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Formato de validacion de entrevista no estructurada
para estudiantes

Programa Académico: Maestria en Educacion STEM para el desarrollo social
Nombre del Instrumento: Formato de validacion de entrevista no estructurada

Objetivo del Instrumento: Validar la pertinencia, coherencia y claridad de la entrevista no
estructurada disefiada para recoger informacion cualitativa sobre las percepciones,
experiencias y practicas de los docentes frente a la gamificacion y la integracion del enfogue
STEM en las précticas pedagégicas del grado décimo, en el marco de la propuesta formativa,
innovadora y contextualizada de la Institucion Educativa Lorencita Villegas de Santos.

Objetivo al que responde en el proyecto: Disefiar una propuesta pedagogica basad§ en la
integracion de la gamificacion con el enfoque STEM, para transformar las practicas
educativas del grado décimo de la Institucion Educativa Lorencita Villegas de Santos.

Nombre del Evaluador(a): DRR 16 wanbonid ChpveLth P.

Perfil profesional y académico: /
e . mazemabicdo S Frs.cpg .
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Fecha de Evaluacion:

Escala de valoracion:
1 = Deficiente | 2 = Regular | 3 = Bueno | 4 = Excelente

Criterios de validacion

Criterio Descripcion Valoracion

3. Clara y precisa
Claridad Las preguntas estan redactadas de forma

comprensible y precisa. L1 2. Medianamente clara
[1 1. Confusa

: gk
Las preguntas se relacionan con los g A ota?mente coherente
objetivos de la investigacion. . Parcialmente coherente

[1 1. No coherente

Coherencia
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Criteri o .
20 Descripcion Valoracion

[J 3. Muy pertinentes
X 2. Medianamente pertinentes
[J 1. Poco pertinentes

® 3. Muy adecuada
[]2. Aceptable
[J 1. Desorganizada

Pertinencia Las preguntas abordan aspectos
relevantes de la gamificacion y STEM.

Se:cqencia El orden de las preguntas favorece el
Logica flujo de la entrevista.

Las preguntas permiten obtener EL3 My e vl

Relevancia |. . .
informacion 1til para el analisis. 2 2. Relevante
[ 1. Poco relevante

item Indicador | Si||No|(Observaciones
1 El lenguaje es adecuado para docentes de educacion media? ||[&||C]
2 ||;Se evita el uso de tecnicismos innecesarios? X
3 ||¢Las preguntas permiten respuestas abiertas y espontaneas? ||[x||]

.. Se abordan componentes de gamificacion, ciencia,
4 e Ly . X

tecnologia, ingenieria y matematicas?

KlC

5 | El tiempo estimado para aplicar la entrevista es razonable?

Recomendaciones Generales del Evaluador

TENER ENCUCWIA Bl DOCUMENTEO FAXNEAXD conv A3 SIGuEVZS
RECOmMENDALCIENS.

Concepto Final del Evaluador

Aprobado sin modificaciones

X Aprobado con modificaciones menores
Requiere modificaciones significativas
No aprobado

704

1
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INSTRUMENTO 1
ENTREVISTA ESTRUCTURADA PARA ESTUDIANTES

Objetivo del instrumento:

Diagnosticar el uso de estrategias gamificadas en las practicas pedagdgicas de las
asignaturas de matematicas, ciencias naturales, laboratorio de innovacion y tecnologia, a
partir de las percepciones, necesidades y experiencias de los estudiantes de grado décimo.

SECCION 1: INFORMACION GENERAL

1. ¢Puedes contarme si tus docentes han usado alguna vez juegos, retos o
dinamicas divertidas para ensefiar en clase? ¢Como fue esa experiencia?

2. ¢Qué tipo de juegos te han parecido mas divertidas o motivadoras en el aula?
¢Por qué te gustaron?

3. ¢Puedes mencionar alguna dinamica o juego que te haya gustado?

4. ¢Actualmente, en el grado décimo, has notado que se utilicen juegos,
competencias o elementos ludicos en clases de Matematicas, Ciencias Naturales,

Laboratorio de Innovacion o Tecnologia?

5. ¢Qué opinas sobre el uso de estrategias gamificadas (juegos, retos,
recompensas, competencias, etc.) en estas asignaturas?

6. ¢Crees que estas estrategias son utiles para aprender? éPor qué si o por qué
no?

7. ¢Como te sientes cuando participas en actividades gamificadas durante las
clases?

8. ¢Te diviertes, te aburres, te estresas, te motiva? Explica.

10. ¢Consideras que estos juegos o dinamicas te motivan mads a participar o
aprender en clase? ¢Por qué?




ANEXO

Validacién de Instrumentos de Entrevista Estudiantes
Fste documento contiene las recomendaciones y ajustes realizados a 105
instrumentos de entrevista (estructurada y no estructurada)  para
estudiantes de grado décimo, en el marco de und propuesta pedagogica
basada en la integracion de la gamificacién con el enfoque STEM. El
propdsito es asegurar que los instrumentos recojan informacion valida y
confiable sobre la transformacion de las précticas educativas.

1. Entrevista estructurada
Fortalezas identificadas

* Presenta preguntas claras y ordenadas.
» Orienta al estudiante hacia aspectos relevantes de |a experiencia

pedagodgica.
« Permite sistematizar respuestas comparables.

Recomendaciones de mejora

1. Incluir categorias de gamificacion y STEM.
- Preguntas sobre motivacion, reto, reconocimiento, trabajo en

equipo y uso de fecnologia.
- Ejemplo: 3Qué elementos de juego (puntos, insignias, niveles,

retos) consideras que aumentan fu interés en la clase?

2. Profundizar en percepcién de la practica educativa.

- Agregar preguntas sobre como el estudiante relaciona lo
aprendido con la vida cofidiana y el contexto social.

- Ejemplo: 3De qué manera los proyectos trabajados en clase se

conectan con tu entorno o tu proyecto de vidae

3. Validez y confiabilidad.
- Asegurar que cada pregunia se relacione con |as

competencias que se quieren evaluar (indagacién, explicacion de
fendmenos, uso comprensivo del conocimiento cientifico, etc.).

_ Evitar preguntas ambiguas o demasiado generales.




2. Enfrevista no estructurada
Fortalezas identificadas

* Permite al estudiante expresarse libremente.
* Favorece la exploracién de emociones, motivaciones y percepciones.

Recomendaciones de mejora

I. Guia flexible, pero con ejes temdaticos.

e Aunque es abierta, se recomienda incluir ejes de conversacion:
* Motivacion y disfrute con la gamificacion.
» Experiencia con el trabajo interdisciplinar (STEM).

« Cambios en la forma de aprender y relacionarse con la
ciencia.

2. Profundizacion en experiencias significativas.

- Incentivar que el estudiante narre experiencias concrefas, no
solo opiniones generales.

- Ejemplo: Cuéntame una situacion en clase donde sentiste que
estabas aprendiendo a través del juego o un reto cientifico.

3. Triangulacién de informacion.

- Complementar la enfrevista con observaciones de clase y
productos de los estudiantes para tener una vision mdas completa.

3. Recomendaciones transversales

v Lenguaje cercano al estudiante: Usar un vocabulario simple y
amigable para no sesgar las respuestas.

v Escalas de valoracion mixtas: Combinar preguntas abiertas con
escalas tipo Likert para recoger datos mas sistematicos.

Ejemplo

Pregunta:

"Los elementos de gamificacion (puntos, insignias, niveles) aumentan mi
interes por la clase.”

Opciones de respuesta:

1. Totalmente en desacuerdo
2. En desacuerdo




R E——————

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo
5. Totalmente de acuerdo

g o

aber 11: Conectar las

v/ Enfoque en competencias del MEN y 3
ensivo del conocimientoy

oreguntas con indagacion, uso compr

explicacion de fenomenos.
v Etica y confianza: Garantizar .a confidencialidad de las res

y explicar al estudiante el proposito pedagogico.
v Validacién piloto: Aplicar [0S ~strumentos a un pequeno grupo de
estudiantes antes de la implementacion oficial.

puestas

Firma del validador
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