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RESUMEN

El desarrollo informético ha impulsado la evolucién de los videojuegos convirtiéndolos en una industria en constante
crecimiento y un valioso recurso tecnoldgico en el ambito educativo. Numerosas investigaciones han destacado su
efectividad en espacios de aprendizaje, demostrando ser un factor motivacional para todas las edades. En particular,
en la ensefianza de asignaturas como Metodologia de Investigacion, resulta relevante implementar estrategias que
estimulen el interés y entusiasmo de los estudiantes. Ademas, ya que las personas en general no aprenden de la misma
manera, debe partirse de los planteamientos tedricos de estilos de aprendizaje de los discentes, que esta relacionado
con la manera en que estos estructuran los contenidos, utilizan conceptos, descifran la informacién, resuelven las
situaciones problematicas y, eligen, formas de representacion. Este estudio se enfocé en identificar y analizar los estilos
de aprendizaje y las opiniones de los estudiantes de Metodologia de Investigacion sobre el uso de videojuegos
educativos en una universidad pedagégica de Republica Dominicana. El estudio es de enfoque cuantitativo de alcance
exploratorio-descriptivo, utilizando el test de inventario de estilos de aprendizaje de David Kolb y evaluando las
opiniones hacia los videojuegos de una muestra de 24 discentes. Los resultados revelaron una mayor prevalencia del
estilo divergente, seguido en menor medida por los estilos asimilador, acomodador hasta convergente. Por otro lado,
se evidencio que el uso de videojuegos son una herramienta potencialmente beneficiosa para la ensefianza-aprendizaje
de la asignatura Metodologia de la Investigacion, pues despierta interés y aceptacion por parte de los participantes,
evidenciado en que la mayoria de los participantes opinan, por medio de un cuestionario, que estan de acuerdo en que
los videojuegos resultan adecuados y divertidos cuando son usados como recurso en la mencionada asignatura,
ademas los estudiantes expresan que implementarian los videojuegos en las clases con sus futuros estudiantes.

Palabras clave: videojuegos, Metodologia de la Investigacion, estilos de aprendizaje de Kolb, opiniones, estudiantes.
ABSTRACT

Computer development has driven the evolution of videogames, turning them into a constantly growing industry and
a valuable technological resource in the educational field. Numerous investigations have highlighted its effectiveness
in learning spaces and learning support, proving to be a motivational factor for all ages. In particular, in the teaching
of subjects such as Research Methodology, it is relevant to implement strategies that stimulate the interest and
enthusiasm of the students. In addition, since people in general do not learn in the same way, it is necessary to start
from the theoretical approaches of students' learning styles, which is related to the way in which they structure the
contents, use concepts, decipher the information, they solve problematic situations and choose forms of representation.
This study focused on identifying and analyzing the learning styles and opinions of Research Methodology students on
the use of educational video games at a pedagogical university in the Dominican Republic. The study is of a quantitative
approach with an exploratory-descriptive scope, using David Kolb's learning styles inventory test and evaluating the
opinions towards video games of a sample of 24 students. The results revealed a higher prevalence of the Divergent
style, followed to a lesser extent by the Assimilation, Accommodator, and Convergent styles. On the other hand, it was
evidenced that the use of video games is a potentially beneficial tool for the teaching-learning of the Research
Methodology subject, since it arouses interest and acceptance on the part of the participants, evidenced in that the
majority of the participants think, Through a questionnaire, they agree that videogames are appropriate and fun when
they are used as a resource in the aforementioned subject, in addition, the students express that they would implement
videogames in classes with their future students.

Keywords: video games, Research Methodology, Kolb learning styles, opinions, study.
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Styles d'apprentissage et jeux vidéo éducatifs comme renforcement de I'apprentissage
de la méthodologie de recherche chas les étudiants en pédagogie

RESUME

Le développement informatique a entrainé I’évolution des jeux vidéo, en faisant une industrie en croissance constante
et une ressource technologique précieuse dans le domaine éducatif. De nombreuses enquétes ont mis en évidence son
efficacité dans les espaces d'apprentissage et le soutien a l'apprentissage, se révélant étre un facteur de motivation
pour tous les &ges. En particulier, dans 1'enseignement de matiéres telles que la méthodologie de la recherche, il est
pertinent de mettre en ceuvre des stratégies qui stimulent l'intérét et 'enthousiasme des étudiants. De plus, comme les
gens en général n'apprennent pas de la méme maniere, il est nécessaire de partir des approches théoriques des styles
d'apprentissage des étudiants, qui sont liés a la maniére dont ils structurent les contenus, utilisent les concepts,
décryptent I'information, ils résolvent des situations problématiques et choisissent des formes de représentation. Cette
étude s'est concentrée sur l'identification et l'analyse des styles d'apprentissage et des opinions des étudiants en
méthodologie de recherche sur l'utilisation des jeux vidéo éducatifs dans une université pédagogique de la République
Dominicaine. L'étude est d'une approche quantitative avec une portée exploratoire-descriptive, en utilisant le test
d'inventaire des styles d'apprentissage de David Kolb et en évaluant les opinions envers les jeux vidéo d'un échantillon
de 24 étudiants. Les résultats ont révélé une prévalence plus élevée du style Divergent, suivi dans une moindre mesure
par les styles Assimilation, Accommodateur et Convergent. D'autre part, il a été démontré que 1'utilisation des jeux
vidéo est un outil potentiellement bénéfique pour l'enseignement-apprentissage du sujet Méthodologie de Recherche,
car il suscite l'intérét et I'acceptation de la part des participants, comme en témoigne le fait que la majorité des Les
participants pensent, Grace a un questionnaire, ils conviennent que les jeux vidéo sont appropriés et amusants
lorsqu'ils sont utilisés comme ressource dans le sujet susmentionné, de plus, les étudiants expriment qu'ils mettraient
en ceuvre des jeux vidéo dans les cours avec leurs futurs étudiants.

Mots-clés: jeux vidéo, méthodologie de recherche, styles d'apprentissage Kolb, opinions, étude.

Estilos de aprendizagem e videogames educativos como refor¢o na aprendizagem
de Metodologia de Pesquisa em estudantes de pedagogia

RESUMO

O desenvolvimento da informatica impulsionou a evolucéo dos videogames, tornando-os uma industria em constante
crescimento e um valioso recurso tecnolégico na area educacional. Numerosas investigagdes tém destacado a sua
eficdcia em espacos de aprendizagem e de apoio a aprendizagem, revelando-se um fator motivacional para todas as
idades. Em particular, no ensino de disciplinas como Metodologia de Investigagao, é relevante implementar estratégias
que estimulem o interesse e o entusiasmo dos alunos. Além disso, como as pessoas em geral ndo aprendem da mesma
forma, é necessario partir das abordagens tedricas dos estilos de aprendizagem dos alunos, o que esta relacionado a
forma como estruturam os conteudos, utilizam conceitos, decifram as informacdes, resolvem situa¢des problematicas
e escolhem formas de representacdo. Este estudo se concentrou em identificar e analisar os estilos de aprendizagem e
a opinides dos estudantes de Metodologia de Pesquisa sobre o uso de videogames educativos em uma universidade
pedagdgica da Republica Dominicana. O estudo é de abordagem quantitativa com escopo exploratério-descritivo,
utilizando o teste de inventdrio de estilos de aprendizagem de David Kolb e avaliando as opinides sobre videogames
de uma amostra de 24 alunos. Os resultados revelaram maior prevaléncia do estilo Divergente, seguido em menor
proporcao pelos estilos Assimila¢do, Acomodador e Convergente. Por outro lado, evidenciou-se que a utilizagdo de
videogames é uma ferramenta potencialmente benéfica para o ensino-aprendizagem da disciplina Metodologia de
Pesquisa, pois desperta interesse e aceitacdo por parte dos participantes, evidenciado em que a maioria dos os
participantes pensam, através de um questiondrio, concordam que os videojogos sdo apropriados e divertidos quando
sdo utilizados como recurso na referida disciplina, além disso, os alunos expressam que implementariam os videojogos
nas aulas com os seus futuros alunos.

Palavras-chave: videogames, metodologia de pesquisa, estilos de aprendizagem Kolb, opinides, estudo.
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1. Introduccion

Son muchas las investigaciones en tecnologia educativa que concluyen que la
implementacion de videojuegos en el aula constituye una estrategia eficaz para generar y
fortalecer el aprendizaje en los estudiantes, manteniéndolos motivados, y a suvez, hay evidencias
que estos desarrollan habilidades cognitivas y mejoran su rendimiento académico (Flores et al.,
2021; Guaman, 2023; Lozano, 2023; Rodriguez y Garcia, 2020; Teran-Batista y De-Oleo, 2021).
Ademas, su uso se justifica porque incide en el desarrollo de las competencias que se requieren
alcancen los estudiantes para el ejercicio adecuado de su actividad profesional, tales como el
aprendizaje colaborativo y el trabajo en equipo (Cabellos, 2022; Cozar et al., 2021; Galé-Lamuela
et al., 2021; Sanchez et al., 2021). El videojuego como herramienta en el proceso de ensefianza-
aprendizaje debe ser usado, junto a otros recursos, como un medio para que los discentes
trabajen la contextualizacidn y se favorezca en estos, el aprendizaje y su formacién integral
(Harguindéguy et al., 2023; Jiménez-Palacios y Cuenca, 2021; Torrella, 2021).

De acuerdo con Villada et al. (2022), cuando se disefia un videojuego siempre hay que
pensar en el usuario. Para ello es fundamental hacer lo que se denomina el analisis de requisitos,
el cual se resume en cuatro pasos, a saber:

1. El primer paso consiste en identificar a los implicados en el proceso. Son los participantes
junto a cualquier otro grupo u organizacion, cuyas gestiones pueden de alguna manera
influenciar en el desarrollo y uso del videojuego, ya sea directa o indirectamente (Pacheco et
al,, 2021). Una vez identificados los implicados en la actividad se procede a tratar de
conocerlos. Generalmente, esto se realiza a través de entrevistas contextuales o cuestionarios,
en donde se indaga sobre su experiencia con videojuegos.

2. El segundo paso del andlisis de requisitos es la clasificacion de los participantes, donde al
conocerlos, se trasladan sus caracteristicas al sistema, de tal forma que este sea accesible y
usable (Crisol-Moya et al.,, 2020), procediendo luego, a la creacion de los perfiles de los
participantes por medio del analisis de cuestionarios o realizando encuestas. Posteriormente,
por medio de los resultados de estos instrumentos, es deseable crear estos perfiles de usuario
teniendo en cuenta la experiencia de juego del participante y la percepcion del estudiante
hacia la asignatura, las cuales son determinantes para la usabilidad del sistema interactivo.
3. El tercer paso es construir el modelo mental por medio de un cuestionario, en donde se
pueda indagar acerca de los procesos mentales que los participantes llevan a cabo cuando se
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enfrentan a los temas de la asignatura. Estas estrategias deben estar plasmadas cuando el
sistema interactivo ayude a cada usuario a comprender los conceptos involucrados.

4. El cuarto y ultimo paso, es cuando en el sistema interactivo en forma de videojuego se
definen, primeramente, los objetivos funcionales, los cuales se relacionan a las tareas que se
espera que el sistema cumpla. Por consiguiente, en este estudio, el objetivo funcional del
sistema interactivo es un videojuego que funge como reforzamiento y asimilacion de los
conceptos esenciales de la asignatura Metodologia de la Investigacion. En segundo lugar, la
usabilidad, en donde se asegura que los sistemas interactivos sean faciles de aprender y
agradables para los usuarios. Por ultimo, la accesibilidad, la cual tiene que ver con los objetivos
que se plantearon y que colidan con las capacidades o discapacidades de los usuarios finales.

Con el uso de estrategias basadas en el juego y el uso de las TIC para crear entornos de
aprendizaje efectivos, puede mostrarse el nexo de union entre los estudiantes, el conocimiento y
la evaluacidon (Shah et al., 2021). Pero como recurso para el aprendizaje, en los videojuegos
educativos, deben estar presentes ciertos factores: la necesidad de comprender la naturaleza
compleja de la relacion entre el jugador (periodo de desarrollo, nivel de conocimiento previo del
dominio del juego, motivaciones e intereses); las particularidades de los videojuegos con los que
interactua (problematica que recrea el videojuego, niveles de dificultad y narrativa, entre otras);
las caracteristicas del docente, en particular de sus practicas pedagodgicas; y por ultimo, el
contenido disciplinar que se aborda por medio del juego. Los autores, sobre estos factores
agregan, que el pensamiento cientifico surge como resultado de la interaccion entre estos (Montes
et al., 2018).

Por su parte, Salazar y Silva (2021) en investigacion realizada de corte social cualitativo,
en donde analizan por medio de entrevistas y grupos focales las voces de practicantes, graduados
y profesores de una institucion superior colombiana, con relacidn a la implementacion de juegos
cooperativos en el hecho educativo. Las autoras consiguieron, que los entrevistados comprenden
el juego cooperativo o el aprendizaje cooperativo como un conjunto de herramientas o estrategias
idoneas para el trabajo en equipo, con la intencién ambiciosa de aprender a vivir juntos como
pilar fundamental de la educacion. Ademas, los entrevistados manifiestan que las
intencionalidades que tienen al implementarlos en sus practicas educativas son las de fomentar
la convivencia; la integracion al alcanzar metas comunes y eliminar las desigualdades
educativas; desarrollar habilidades para la vida y el posibilitar la adquisicion de valores,
fortaleciendo la cultura de la paz y el ambiente necesario para el aprendizaje.

Por otro lado, Carrion et al. (2022) desarrollaron un estudio que consistid en el disefio e
implementacion de una propuesta pedagogica con disefio cuasiexperimental y estrategia de
pretest y postest, basada en el tratamiento de los contenidos de la materia Ciencias Sociales y su
DidActica de la carrera de Educacion Primaria de una universidad espafiola, usando para tales
fines la gamificacion y la aplicacidn del videojuego Assassin’s Creed Odyssey. Discovery Tour.
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Los investigadores reportaron, por medio de la aplicacion de un cuestionario, que la mayoria de
los estudiantes opinaban que a través de los videojuegos se logran objetivos inalcanzables en
comparacion con otros métodos de ensefianza-aprendizaje; ademas, los participantes se sienten
mas implicados y motivados en su formacion, considerando la nueva propuesta constructiva,
activa y significativa, e incluso, la recomendarian en otras asignaturas de la carrera.

Nufiez-Barriopedro et al. (2020) consideran que no todos los recursos de ensefianza y
aprendizaje deben implementarse con metodologias generales de abordaje de conocimiento, sino
que debe partirse de los planteamientos tedricos de los estilos y perfiles de aprendizaje de los
estudiantes. Al respecto, Rodriguez (2020) define estos estilos como los atributos fisioldgicos,
cognitivos y afectivos que sirven como indicadores relativamente invariables de los discentes, de
como perciben ciertas interacciones y responden a sus ambientes de aprendizaje, es decir, los
estilos de aprendizaje estan relacionados con la manera en que los discentes estructuran los
contenidos, plasman y utilizan conceptos, interpretan la informaciéon dada, resuelven las
situaciones problematicas y, eligen formas de representacion auditiva, visual o kinestésico.

Otra de las consideraciones que existe es la que los docentes ensefian de acuerdo con sus
estilos personales e implementan estrategias de ensefianza que resultaron efectivas durante su
formacidn universitaria, ademas les resulta dificil abandonar su zona de confort para adoptar
nuevas tecnologias y metodologias de ensefianza-aprendizaje que se acomoden al contexto de los
discentes (Ventura, 2013; Vera y Garcia-Martinez, 2022), obviando tanto los estilos de aprendizaje
de los estudiantes como la creacion de recursos de ensefianza y aprendizaje contemporaneos
como los videojuegos educativos. Los discentes tienden aprender mejor cuando el estilo de
ensefianza del docente se corresponde con sus preferencias de aprendizaje. Es por ello que, el
docente luego de su clase, debe realizarse una autoevaluacion en aras de mejorar sus estrategias
de ensefianza apoyandose también del conocimiento de los estilos que pueden tener de los
discentes (Alanya et al., 2021; Castillo-Cabeza y Camacho-Marin, 2020).

Segun David Kolb, investigador en teorias del comportamiento, no todas las personas
aprenden de la misma manera, algunas precisan realizar tareas que contengan experiencias
concretas, otras requieren de fuentes abstractas como escuchar o leer acerca de un tema
especifico, en contraste con otras que les gusta interactuar, mientras que otras prefieren
planificar las acciones y algunas aprenden mediante ensayo y error (Rodriguez, 2018).

La teoria de Kolb basada en investigaciones y observaciones clinicas, se resume en cuatro
estilos basicos de aprendizaje de los individuos: divergente, manifiesta agilidad para imaginar,
visualizar situaciones especificas desde distintas perspectivas, expone ideas, es emotivo y se
interesa por su semejante, ademas aprenden por medio de experiencias concretas; asimilador,
tiene la habilidad de generar modelos tedricos, razona inductivamente, es reflexivo, ademas le
interesan mas lo conceptos abstractos que las personas; convergente, le interesa las ideas
practicas, responde una pregunta o soluciona un problema, aplica el razonamiento hipotético
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deductivo, es poco emotivo, aprende por medio de experiencias activas, ademads prefiere mas los
objetos que a las personas; y, acomodador, ejecuta los planes, se involucra en nuevas
experiencias, es arriesgados, intuitivo, aprende a través de experiencias concretas, ademas
confian mas en los andlisis de otras personas que los propios (Kolb y Kolb, 2013; Silva, 2018). Hay
evidencias que muestran que los estilos de aprendizaje se relacionan directamente con el
rendimiento académico de los discentes, esto es, dependiendo del estilo que se adopte, el
desempefio en las actividades de ensefianza-aprendizaje puede variar (Chavez y Flores, 2020;
Hamdaoui et al., 2018; Juarez, 2021; Jurado y Meza, 2017; Sudria et al., 2018).

Maureria y Bahamondes (2013), en investigacion realizada con el propdsito de determinar
los estilos de aprendizaje de discentes de 4to afio de educacion en dos universidades chilenas,
encontraron que el estilo mas frecuente fue el divergente, seguido por asimiladores y
acomodadores hasta los convergentes. Con relacidon al sexo y los estilos de aprendizaje, los
autores consiguieron que, en ambas instituciones superiores, el estilo de aprendizaje mas
frecuente fue el divergente. Ademas, cuando estudiaron los resultados por medio de estadisticos,
resultd que no existen diferencias significativas de las puntuaciones de los cuatro estilos de
aprendizaje con el sexo ni con la edad de los discentes de ambas casas de estudios superiores.

Por su parte, Roque et al. (2021), desarrollaron un estudio correlacional con miras a
determinar la relacion entre la motivacion al logro y los estilos de aprendizaje usando el test de
Kolb en estudiantes de ciencias de la salud y de educacion, matriculados en una universidad
publica ecuatoriana y una espafiola. A partir de los resultados, los autores reportaron que en la
mayoria de los discentes predominaba un estilo de aprendizaje divergente; y, particularmente,
en los estudiantes de educacion los resultados fueron: divergente (42.3%), convergente (23.1%),
asimilador (23.1%) y acomodador (11.5%).

Asimismo, Cuadrado et al. (2013) en estudio realizado de caracter descriptivo, con el
objetivo de conocer el rol que ejerce el estilo de aprendizaje en el uso de las TIC y el trabajo
colaborativo en estudiantes de Psicopedagogia de una universidad espafiola, utilizando un
cuestionario equivalente al test de Kolb para estilos de aprendizaje y otro para valorar las
competencias en las TIC. Los resultados muestran que el estilo divergente es el mas
representativo de la muestra, seguido de los estilos asimilador, acomodador y, en menor medida,
el estilo convergente. Los autores opinan que los estudiantes con estilo de aprendizaje divergente
hacen reflexiones profundas ante la toma de decisiones y tienen presente todos los puntos de
vista antes de realizar algan movimiento; ademas, disfrutan de la actuacion de sus compafieros
y no intervienen hasta que no tengan controlada la situacion.

En este contexto, la asignatura tedrica-practica: Metodologia de la Investigacion, se
corresponde con el area de formacion general, en donde se aborda de manera interdisciplinar
los procesos de indagacion de situaciones problematicas educativas a resolver por los futuros
profesores. Durante su desarrollo, se conjugan las competencias que se desarrollan en materias
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fundamentales del componente disciplinar y psicopedagogico, asi como el desempefio del
estudiante durante el periodo de sus practicas docentes en contextos reales. Se abordan los
diversos paradigmas de la investigacion cientifica, los tipos de disefios y sus enfoques en el marco
de los problemas educativos. Ademads, se aplican los procedimientos para la busqueda de las
fuentes bibliograficas validas y confiables, asi como la presentacion y difusion de los resultados
de la investigacion en informes bien elaborados y coherentes. También, se presentan las técnicas
para el disefio de instrumentos de recogida de informacion, con el proposito de diferenciar y
seleccionar los que sean pertinentes para el abordaje de los problemas de investigacion
(ISFODOSU, 2023).

En cuanto al ambito de la ensefianza de metodologia de investigacion como asignatura
formativa en los programas de estudio de instituciones superiores, Espinoza (2020) en estudio
fundamentado en los métodos: hermenéutico, andlisis de contenidos y analitico-sintético, halld
que la investigacion cientifica es una de las funciones intrinsecas en la ensefianza universitaria;
esto significa que todo egresado de las universidades debe haber desarrollado durante su
formacion académica habilidades investigativas. En particular estas habilidades cobran un matiz
especial en los profesionales de la pedagogia, por ser estos los encargados de la educacion de los
nifios, adolescentes y jovenes que cursan estudios en los diferentes subsistemas educativos, desde
la ensefianza kindergarten hasta el nivel superior. El autor enfatiza que, en los procesos de
ensefianza y aprendizaje de la asignatura metodologia de la investigacion se asientan una serie
de construcciones sobre su trascendencia y comprension, aspectos que son determinantes en la
formacidn del futuro profesor (Garcia, 2020; Turpo et al., 2020).

Este trabajo estd motivado por la necesidad de emplear recursos de ensefianza y
aprendizaje, especialmente videojuegos educativos adecuados en estudiantes en la asignatura
Metodologia de la Investigacion, de la carrera de educacion de una institucion superior de la
Republica Dominicana. Se centra en estudiar dos dimensiones: las opiniones de los docentes en
formacion sobre los videojuegos y la personalizacion del aprendizaje. Por un lado, desde la
dimension de los videojuegos, estos “han demostrado la capacidad de alcanzar la madurez como
medio de comunicacion y como lenguaje” (Carrubba, 2020, p. 214). Desde la dimension de los
estilos de aprendizaje, se espera que los entornos de ensefianza virtuales reconozcan las
necesidades y las preferencias de los estudiantes y sirvan como medio de personalizacion de
contenidos educativos (Duque-Méndez et al., 2020).

A pesar de que los videojuegos son recursos utiles y motivadores en los procesos de
ensefianza y aprendizaje en estudiantes de todas las edades, deben estar acompafiados de
estrategias que generen socializacion entre ellos. En este sentido, en este trabajo se plantean
como objetivos: identificar los estilos de aprendizajes de los discentes de la asignatura
Metodologia de la Investigacion y aplicar videojuegos educativos para conocer, segun estos estilos
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de aprendizajes, las opiniones de los docentes en formacion sobre esta estrategia en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Metodologia de la Investigacion.

Las siguientes secciones que estructuran el presente trabajo estdn conformadas en primer
lugar por los aspectos metodoldgicos: disefio, enfoque y alcance de la investigacion; poblacion y
muestra; descripcion de los instrumentos de recoleccion de datos, el proceso de validacion y de
confiabilidad de estos, por medio de estadisticos tedricamente adecuados. En segundo lugar, se
presentan por medio de graficas y tablas los resultados de la aplicacion de los instrumentos a la
muestra bajo estudio. Por ultimo, en las conclusiones, se llevan a cabo algunas reflexiones
derivadas del analisis de la informacidn aportada por la muestra y por el estado del arte.

2. Metodologia

Es un estudio de enfoque cuantitativo de alcance descriptivo-correlacional con un grupo
intacto que, desde el debate epistemoldgico de hoy plantea que este enfoque es la cuantificacion
y reproduccion de elementos regida por los paradigmas positivista y postpositivista (Zarta, 2022).
Con respecto a los estudios cuantitativos Herndndez y Mendoza (2018) argumentan que “estan
asociados a un rango amplio de propdsitos de investigacion tales como explorar y describir
fendmenos, variables, hechos, etc.; establecer precedentes; comparar casos, grupos, fenémenos,
etc.; relacionar fendmenos; determinar causas y efectos; evaluar intervenciones; desarrollar
tecnologia; resolver problematicas” (p. 41). Ademas, se siguié una propuesta tecnoldgica como
modalidad de trabajo, puesto que se disefio un prototipo de videojuego luego del levantamiento
de informaciones como resultado de la aplicacion de un primer instrumento, el denominado
inventario de Kolb (Kolb y Kolb, 2013).

La poblacién la conforman las seis secciones de la asignatura Metodologia de la
Investigacion de la carrera de educacion de un recinto del Instituto Superior de Formacion
Docente Salomé Urefia, en la Republica Dominicana. La muestra es intencional no probabilistica,
pues esta conformada por 24 estudiantes de dos secciones ya constituidas, las cuales fueron
elegidas por la disposicion de participar en el estudio los docentes responsables, que segun
Arévalo-Chavez et al. (2020) “en este tipo de muestra las unidades no se asignan al azar a los
grupos ni se emparejan. Los grupos ya estan constituidos antes del experimento: son grupos
intactos independientes del experimento” (p. 106). Son 20 estudiantes del sexo femenino y cuatro
del sexo masculino, lo cual es coherente con la estadistica de la institucion en el que el 65% es de
los estudiantes son del sexo femenino. Las edades estadn comprendidas entre 15 y 30 afios. En la
tabla 1 se agrupan las edades en tres intervalos, observandose que la mayoria de los estudiantes
(58.3%) se ubica en la categoria de 21 a 25 afios. Resaltdndose que, atendiendo a los criterios éticos
de la investigacion, se contd con el consentimiento informado de la institucidon, puesto que el
estudio estd inscrito en un proyecto institucional; ademas, se garantizd la participacion libre y
voluntaria de los estudiantes y, se protegio la identidad de estos, refrendado por un asentimiento
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informado firmado por los participantes y los representantes cuando es el caso (Di Iorio, 2021;
Ferrero et al., 2022; Valle et al., 2022).

Tabla 1. Edad agrupada de los estudiantes
Frecuencia  Porcentaje

15 - 20 afios 8 33,3
21 - 25 afios 14 58,3
26 - 30 afios 2 8,3
Total 24 100

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra.

El procedimiento se realizo a través de la identificacion de perfiles o estilos de aprendizaje,
especificamente desde el cuestionario o inventario de estilos de aprendizaje de Kolb y Kolb (2013),
el cual consta de 12 preguntas cuyas opciones de respuestas son las que identifican el estilo de
aprendizaje.

Todo instrumento utilizado para la obtencion de informacion debe contar con las
correctas propiedades psicomeétricas, esto es, deben reunir al menos dos requisitos: validez y
confiabilidad (Guillén-Gamez et al.,, 2023). La validez, es una cualidad del instrumento que
consiste en que este sirva para medir la variable que se busca medir, y no otra, es decir, que el
instrumento sea preciso y adecuado. Por consiguiente, la presencia de esta cualidad explicaria la
actuacion correcta al aceptar o rechazar las hipdtesis de investigacion (De Pena y Diez, 2021;
Paragua-Morales et al., 2022; Rojas, 2021). La validez, se refiere a la existencia de un nivel de
congruencia entre la conjetura que apoya al instrumento de medicidon y el grado de certeza
experimental que arroja su implementacion (Reyes-Valenzuela et al., 2022). En lo relativo a la
confiabilidad, esta es una exigencia basica, ya que asegura la exactitud y la veracidad de la
informacion. Un instrumento es confiable cuando los resultados no varian significativamente, ni
por la aplicacion a distintos sujetos en situaciones similares, ni en tiempos razonables (Romero-
Urréa et al.,, 2022).

Por consiguiente, aunque el test de estilos de aprendizajes es un instrumento
estandarizado, se procedio a validarlo, al igual que el cuestionario que mide las opiniones de los
discentes por medio del juicio de cinco expertos, para de esta manera establecer en qué medida
estos instrumentos tienen en cuenta los aspectos que se encuentran implicitos en la definicion
teorica del tema, ademads de detectar las posibles dificultades que pudieran tener los estudiantes
en el contexto dominicano, para entender el lenguaje usado (De Dios, 2023; Rios et al., 2023). Por
consiguiente, se aplico en las tres dimensiones: coherencia, pertinencia y claridad el método de
Hernandez-Nieto (2002), el cual es recomendado por Cafiete-Estigarribia et al. (2021) a partir de
un exhaustivo metaanalisis. Resultando los indices de validez promedios .98 para el test de estilos
de aprendizajesy, .97 para el caso del cuestionario que mide las opiniones de los estudiantes, con
lo cual los instrumentos son considerados validos.
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Para determinar el nivel de confiabilidad o consistencia interna del instrumento que mide
las opiniones de los estudiantes, le fue aplicado el cuestionario a un grupo de 10 estudiantes con
caracteristicas similares al grupo de estudio usando la prueba Alpha de Cronbach, la cual se
emplea para valores de respuestas politdmicas (Ponce-Renova, 2021; Toro et al., 2021), que para
el instrumento que corresponde a este estudio son: Estoy muy de acuerdo (existencia de un grado
de maxima satisfaccion), Estoy de acuerdo, Neutral, Estoy en desacuerdo y Estoy muy en
desacuerdo (existencia de un grado de minima satisfaccion). Aplicando este indicador de
fiabilidad se obtuvo un indice de .93. Por lo tanto, en virtud de esta prueba estadistica, el
cuestionario se considera confiable y puede ser aplicado para sus propositos (Barajas et al, 2023).

3. Resultados

En este estudio, por medio del software libre JASP (Campayo et al., 2022; Van-Doorn et al.,
2021), combinado con el programa Microsoft Excel, se llevo a cabo la estadistica descriptiva para
el posterior andlisis de los datos; de manera especifica, los cdlculos se realizaron a partir de
frecuencias absolutas y frecuencias relativas, con miras a identificar cuantos sujetos contestan
una opcion determinada; el numero total de sujetos evaluados ha de ser igual a la suma total de
las frecuencias absolutas. Ademas, se calcula el porcentaje para cada opcidn y cada estilo de
aprendizaje, el cual representa la proporcion de sujetos con respecto al total de sujetos
encuestados. La estadistica descriptiva abarca la recoleccion, organizacion, presentacion, analisis
y publicacidon de la informacidon observada; describe las caracteristicas primordiales de una
muestra, lo cual puede ser dispuesta por medio tablas, graficos o indices (Mesa y Caicedo, 2020;
Sudarez, 2020).

Por medio de la aplicacion del cuestionario de Kolb se identificaron los estilos de
aprendizajes de los participantes, como se muestra en la grafical. En donde el estilo divergente
fue el predominante, con un 45.8%, seguido por el estilo acomodador y el estilo asimilador, ambos
con un 20.8%. Por otro lado, el estilo convergente fue el menos comun entre los participantes, con
un 12.5%.
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Grafico 1. Porcentajes observados de los cuatro estilos de aprendizaje de los estudiantes
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos del inventario de Kolb aplicado a 1a muestra.

En la Tabla 2 se presentan los hallazgos sobre la distribucidon de estilos de aprendizaje
segun la edad de los participantes. En esta se observa que en la categoria de edad de 15 a 20 afios
se encontrd una mayor proporcion (50%) de estilo de aprendizaje divergente, en el grupo de 21 a
25 afios se registro una distribucion mas equilibrada entre los estilos de aprendizaje y los de
mayor edad (26 — 30 afios) se ubican con un estilo de aprendizaje divergente. Aunque de acuerdo
a estos valores, se observa que hay diferencias entre las edades agrupadas y los estilos de
aprendizaje, se constata, usando la prueba estadistica ANOVA con el software JASP, que estas
diferencias no son significativas (p = .325).

Tabla 2. Relacion de estilos de aprendizaje y la edad de los participantes
Asimilador  Acomodador  Convergente  Divergente  Total

15-20 Frecuencia 1 2 1 4 8
Edad afios % Total 12.5% 25% 12.5% 50% 100%
21-25  Frecuencia 4 3 2 5 14
afios % Total 28.6% 21.4% 14.3% 35.7% 100%
26-30 Frecuencia 2 2
afios o4 Total 100% 100%
Frecuencia 5 5 3 11 24
Total % Total 20.8% 20.8% 12.5% 45.8% 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir de los datos del inventario de Kolb aplicado a la muestra.

La Grafica 2 presenta la distribucion de estilos de aprendizaje con relacidn al sexo de los
participantes, observandose que el 50% del sexo masculino se ubica como asimilador, el 25%
tanto acomodador como divergente y en el caso de estilo convergente no se hallan participantes.
Con respecto al sexo femenino, este estuvo presente en todos los estilos de aprendizaje, de la
siguiente manera: el 20% como acomodadora, un porcentaje igual (15%) para los estilos
asimiladora y convergente y el 50% como divergente. Estos hallazgos reflejan las diferencias en
los estilos de aprendizaje de los participantes segun el sexo. Pero, en virtud de la prueba
estadistica t de student por medio del software JASP, se constata que estas diferencias no son
significativas (p = .842).
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Grafico 2. Estilos de aprendizaje y la relacion con el sexo
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Fuente: Elaboracién propia a partir de los datos del inventario de Kolb aplicado a la muestra.

Con relacidon a las opiniones de los participantes en cuanto a la afirmacion que los
videojuegos son un buen recurso para su aprendizaje, en la tabla 3, se observa que 19
participantes que representan el 79.2% respondieron Totalmente de acuerdo o De acuerdo. De
estos, resalta que el mayor porcentaje (37.5%) se encuentra en la categoria de divergente, un
porcentaje igual (16.7%) para acomodadores y asimiladores y, el 8.3% con estilo convergente. Por
otro lado, el 8.3% estuvieron en Total desacuerdo y el 12.5% neutral ante la afirmacion de que los
videojuegos son un buen recurso para el aprendizaje. Estos hallazgos indican una aceptacion
importante por parte de los participantes, de que los videojuegos son herramientas efectivas para
su aprendizaje. Sin embargo, esta percepcidon puede variar segun los diferentes estilos de
aprendizaje presentes en el grupo (Villén, 2022).

Tabla 3. ;Consideras que los videojuegos son un buen recurso para tu aprendizaje?
Asimilador Acomodador Convergente Divergente  Total

Frecuencia 1 1 2
Muy en desacuerdo % por estilo 50% 50% 100%
% Total 4.2% . 4.2% 8.3%
Frecuencia 1 2 3
Neutral % por estilo 33.3% 66.7% 100%
% Total 4.2% 8.3% 12.5%
Frecuencia 2 1 3 6
De acuerdo % por estilo 33.3% 16.7% 50% 100%
% Total 8.3% 4.2% 12.5% 25%
Frecuencia 2 3 2 6 13
Totalmente de acuerdo % por estilo 15.4% 23.1% 15.4% 46.2% 100%
% Total 8.3% 12.5% 8.3% 25% 54.2%
Frecuencia 5 5 3 11 24
Total % Total 20.8% 20.8% 12.5% 45.8% 100%

Fuente: Elaboracion propia a partir del cuestionario que mide las opiniones de los estudiantes.
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La Tabla 4 muestra la distribucion de respuestas de los participantes con relacion a la
afirmacion de que si la actividad con videojuegos se produce en un contexto de trabajo divertido,
categorizados segun sus estilos de aprendizaje. Observandose que el 66.7% de los participantes
opinaron estar Totalmente de acuerdo o De acuerdo, y esta tendencia es resaltante en aquellos
con el estilo de aprendizaje divergente (33.3% del total de los participantes). Estos resultados
indican que cuando los participantes opinan que se divierten cuando usan videojuegos varia
segun los estilos de aprendizaje, con una preferencia mas destacada entre los participantes con
estilo divergente.

Tabla 4. ;Te diviertes cuando usas videojuegos en el aprendizaje de Metodologia

de la Investigacion?
Asimilador Acomodador Convergente Divergente  Total

Muy en desacuerdo Frecuencia 2 1 1 4
% por estilo 50% 25% 25% 100%
% Total 8.3% 4.2% 4.2% 16.7%
Frecuencia 1 1
En % por estilo 100% 100%
Desacuerdo % Total 4.2%. 4.2%
Frecuencia 1 2 3
Neutral % por estilo 33.3% 66.7% 100%
% Total 4.2% 8.3% 12.5%
De acuerdo Frecuencia 2 3 1 2 8
% por estilo 25% 37.5% 12.5% 25% 100%
% Total 8.3% 12.5% 4.2% 8.3% 33.3%
Totalmente de acuerdo  Frecuencia 1 1 6 8
% por estilo 12.5% 12.5% 75% 100%
% Total 4.2% 4.2% 25% 33.3%
Total Frecuencia 5 5 3 11 24
% Total 20.8% 20.8% 12.5% 45.8% 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario que mide las opiniones de los estudiantes.

Con lo referente a las opiniones de los participantes sobre si aprenden mejor con la
implementacion de videojuegos en la asignatura de Metodologia de la Investigacion, en la tabla
5 se observa que el 83.3% de los participantes estdn Totalmente de acuerdo o De acuerdo. En
particular, en estos dos valores de respuesta, los participantes con el estilo de aprendizaje
divergente opinan con mayor proporcion (41.7%) que estan Totalmente de acuerdo o De acuerdo.
Estos resultados indican que existe una opinion positiva entre los participantes sobre el potencial
de los videojuegos para mejorar el aprendizaje en la asignatura de Metodologia de la
Investigacion, especialmente entre aquellos con el estilo de aprendizaje divergente.
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Tabla 5. ;Consideras que aprendes mejor si se implementan videojuegos relacionados

a la asignatura Metodologia de la Investigacion?
Asimilador Acomodador Convergente Divergente  Total

Frecuencia 1 1 1 3
Muy en desacuerdo % por estilo 33.3% 33.3% 33.3% 100%
% Total 4.2% 4.2% 4.2% 12.5%
Frecuencia 1 1
Neutral % por estilo 100% 100%
% Total 4.2% 4.2%
Frecuencia 1 3 4
De acuerdo % por estilo 25% 75% 100%
% Total 4.2% 12.5% 16.7%
Frecuencia 3 4 2 7 16
Totalmente de acuerdo % por estilo 18.8% 23.1% 15.4% 43.8% 100%
% Total 12.5% 16.7% 8.3% 29.2% 66.7%
Frecuencia 5 5 3 11 24
Total % Total 20.8% 20.8% 12.5% 45.8% 100%

Fuente: Elaboracién propia a partir del cuestionario que mide las opiniones de los estudiantes.

La Tabla 6 muestra que el 79.2% de los participantes estdn Totalmente de acuerdo o De
acuerdo en implementar videojuegos en sus clases con sus futuros estudiantes. En estos valores
de respuesta positiva, el estilo de aprendizaje divergente resalta con el 37.5%, tanto los
asimiladores como acomodadores con el 16.7% cada uno y el estilo de aprendizaje convergente
con el menor porcentaje (10.3%).

Tabla 6. ;Implementarias videojuegos en clases con tus futuros estudiantes?
Asimilador Acomodador Convergente Divergente  Total

Frecuencia 1 1 2
En desacuerdo % por estilo 50% 50% 100%
% Total 4.2% 4.2% 8.3%
Frecuencia 1 2 3
Neutral % por estilo 33.3% 66.7 100%
% Total 4.2% 8.3 12.5%
Frecuencia 1 1 2 4
De acuerdo % por estilo 25% 25% 50%% 100%
% Total 4.2% 4.2% 8.3% 16.7%
Frecuencia 3 3 2 7 15
Totalmente de acuerdo % por estilo 20% 20% 13.3% 46.7% 100%
% Total 12.5% 12.5% 8.3% 29.2% 62.5%
Frecuencia 5 5 3 11 24
Total % Total 20.8% 20.8% 12.5% 45.8% 100%

Fuente: elaboracion propia a partir del cuestionario que mide las opiniones de los estudiantes.

4. Conclusiones

La indagacion sobre el estado del arte de los estilos de aprendizajes que exhiben de los
docentes en formacion de una institucion pedagogica de la Republica Dominicana, y sus
opiniones en lo referente al uso de los videojuegos como recurso en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, permite concluir que no son conocidos los estudios que abordan esta tematica en
este pais, y es en este punto en donde la esta investigacion tiene relevancia, en el sentido que
cubre ese vacio.

REVISTA DE CIENCIAS SOCIALES

S COLLECTIVLS
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De acuerdo a los resultados aportados en este estudio, los videojuegos son un recurso
potencialmente beneficioso para la ensefianza y el aprendizaje de la asignatura Metodologia de
la Investigacion, pues despierta interés y aceptacion por parte de los docentes en formacion,
evidenciado en que la mayoria de estos estan Totalmente de acuerdo o De acuerdo en que los
videojuegos resultan adecuados y divertidos cuando son usados como recurso en la referida
asignatura, lo cual se corrobora con los investigaciones de Carridon et al. (2022), quienes
encontraron con estudio similar en asignaturas humanisticas, que los docentes en formacion
opinaban que a través de los videojuegos se logran objetivos que no se pueden lograr con otros
métodos de ensefianza-aprendizaje y que la nueva propuesta es constructiva, activa y
significativa, expresando una mayor disposicidn a incorporar los videojuegos en su aprendizaje.
Ademas, resalta el compromiso de los futuros docentes, quienes afirman que implementarian los
videojuegos en las clases con sus futuros estudiantes cuando les corresponda asumir su rol.

Las preferencias en la forma de aprender de los discentes de la carrera de educacion del
ISFODOSU pertenecientes a la muestra bajo estudio, se localizan en su mayoria divergentes,
seguido por los estilos asimiladores, acomodadores hasta los convergentes, 1o cual es similar a lo
reportado por investigaciones de Maureria y Bahamondes (2013) con estudiantes chilenos, en
donde el estilo mdas frecuente es el divergente; ademds, encontraron que no hay diferencias
significativas entre los estilos de aprendizaje con el sexo ni con la edad de los discentes. Estos
autores opinan que los discentes con estilo divergente se caracterizan por combinar la
observacion reflexiva y la experiencia concreta, generan buenas ideas, son emotivos e
imaginativos, se interesan por las personas y se caracterizan por ser individuos con interés en
artes humanisticas y liberales, caracteristicas esenciales que debe tener un profesor. Asimismo,
los resultados del presente estudio son corroborados por otro andlogo, realizado por Roque et al.
(2021) con estudiantes de educacion, Estos autores hallaron que en la mayoria de los discentes
predominaba un estilo de aprendizaje divergente.

Los estilos de aprendizaje de los discentes pueden influir en las actitudes y preferencias
hacia el uso de videojuegos en el aula. Como se muestra en la grafica 1, el estilo de aprendizaje
divergente parece estar mas abiertos a la idea de utilizar videojuegos como recurso para su
aprendizaje, pues, son dindmicos y mas proclives al cambio, prefieren la accion para aprender,
son empaticos y abiertos. También, resulta una proporcion considerable de participantes a favor
de los estilos de aprendizaje asimilador, quienes son planificados, tedricos y definen problemas
y, acomodador, quienes implementan actividades practicas y generan compromisos personales
CON nuevas experiencias y asumen riesgos.
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En general, los resultados indican que los videojuegos son valorados positivamente como
un recurso valioso en clases de Metodologia de la Investigacion, independientemente de los
estilos de aprendizaje de los estudiantes, pero es importante que los docentes tengan presente el
punto de partida de cada individuo, es decir, su forma predominante de aprender lo condicionara
favorablemente en su proceso de aprendizaje.

Los videojuegos es una herramienta que puede ofrecer multiples posibilidades en el
aprendizaje, pero al igual que sucede con otros recursos, es fundamental conocer los principios
pedagdgicos y como poder adaptarlos a los contextos educativos, ademads pueden ser usados como
instrumentos de evaluacion. Con esta propuesta, ademas, se pretende poner al alcance de otros
docentes universitarios, tanto los principios metodolégicos que se han seguido como las
posibilidades que ofrecen las herramientas tecnoldgicas empleadas. Ademas, es de esperar que
esta experiencia sirva de inspiracion o modelo para profesores que quieran introducir los
videojuegos en su praxis educativa.
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