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Resumen

La presente investigacion tuvo por objetivo determinar la relacion entre la
gamificacion y la educacion a distancia en los estudiantes del | ciclo de nutricion en
una universidad particular de Trujillo en el afio 2022, la metodologia fue
correlacional, la muestra estuvo conformada por 98 alumnos de la carrera de
nutricibn. Como instrumentos se utilizaron el cuestionario de gamificacién y el de
educacion a distancia. Los resultados permiten concluir: Se encontré asociacion
estadisticamente alta entre la gamificacion y la educacion a distancia (Rho = 0,924,
p= 0.000, alfa = 0.05). Se determiné el nivel de gamificacién predominando 50%
(49) en la categoria medio, seguido de 39% (38) alto, y seguido de 11% (11) bajo.
Se concluyd el nivel de educacion a distancia predominando 39% (38) medio y alto
respectivamente, y seguido de 22% (22) bajo. Se determind que existe relacion
significativamente alta entre las dimensiones de la educacion a distancia y la
variable gamificacion (Rho = 0.746, 0.721, 0.708; p= 0.000; alfa = 0.05).

Palabras clave: Gamificacion - Educacion, Educacion — Educacion a distancia,

Educacion — Gamificacion
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Abstract

The objective of this research was to determine the relationship between
gamification and distance education in the students of the | nutrition cycle at a
private university in Trujillo in the year 2022, the methodology was correlational, the
sample consisted of 98 students from the Nutrition career. The gamification
guestionnaire and the distance education questionnaire were used as instruments.
The results allow us to conclude: A statistically high association was found between
gamification and distance education (Rho = 0.924, p= 0.000, alpha = 0.05). The
level of gamification was determined with a predominance of 50% (49) in the
medium category, followed by 39% (38) high, and followed by 11% (11) low. The
level of distance education was determined, with a predominance of 39% (38)
medium and high respectively and followed by 22% (22) low. It was determined that
there is a significantly high relationship between the dimensions of distance
education and the gamification variable (Rho = 0.746, 0.721, 0.708; p= 0.000; alpha
= 0.05).

Keywords: Gamification - Education, Education - distance education, Education -

gamification
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INTRODUCCION

A nivel mundial, la nueva generacion post milenials requieren de nuevas
técnicas de ensefianza, pues el entorno educativo ha cambiado, la didactica
convencional ha resultado inefectiva, la gamificacion (es decir, el uso de
componentes de crear sectores ludicos y fundamentos de juegos en situaciones no
ludicos) ha ganado una gran popularidad y un uso generalizado en varias areas,
incluida la educacion. Sin embargo, el despliegue de la gamificacién en la formacién
educativa particularmente y la ensefianza remota aun enfrenta muchos desafios
que influyen principalmente en la calidad de la experiencia del usuario (Zhao et al.,
2022). Estos desafios incluyen la falta de sistemas dedicados basados en la
comunicacion, la posible carga adicional para los maestros, la ausencia de
personalizacion y personalizacion para los usuarios, y la falta de soporte para el

aprendizaje avanzado mejorado por tecnologia (Brassinne et al., 2020).

La ensefianza universitaria, en particular la ensefianza a distancia, remota,
no presencial, en la actualidad en el campo del e-learning enfrenta desafios para
gue el alumno logre la exigencia universitaria, muy superior a la escolar. Busch y
Wendler (2021), esto es de especial notoriedad en las carreras de ciencias de la
salud, esto porque no se adapta al entorno de los milenials, en este escenario la
gamificacion ha ganado mucha atencion en los ultimos afios como una posible
forma de fomentar la motivacion y el comportamiento de aprendizaje de los
estudiantes. Dado que una alta tasa de abandono esta asociada con el aprendizaje
a distancia, en particular con los estudiantes que a menudo tienen dificultades para
interactuar con el material, la implementacién de la gamificacion puede respaldar y

mejorar el aprendizaje en linea mas exitoso (Bovermann et al., 2018).

Ante esta situacion avances tecnoldgicos y su rapido desarrollo siempre
crean nuevas y emocionantes formas de involucrar a los estudiantes en el
aprendizaje y satisfacer las crecientes necesidades de la educacion. Al mismo
tiempo, los métodos de ensefianza tradicionales o incluso las aplicaciones que
todavia se utilizan hoy en dia siempre resultan, al menos, insuficientes (Zimmerling
et al., 2019).

La educacion cientifica se considera ampliamente como una de las partes

mas integrales de la educacion actual, segun el Consejo Nacional de Investigacion



Subhash y Cudney (2018), se ha encontrado que es responsable de crear
ciudadanos alfabetizados cientificamente y promover habilidades cruciales del siglo
XXI como la adaptabilidad o la resolucion de problemas (Sailer et al., 2017). En
consecuencia, ha habido un gran interés por las herramientas y medios que facilitan
el pensamiento cientifico y las teorias educativas implementadas en ellos
(Markopoulos et al., 2015).

Escobar et al. (2022) conocen la educacién universitaria peruana, propuesto
para incentivar de manera inmediata el interés de los estudiantes por la universidad.
Alli, los educadores requieren proponer de manera innovadora NUEVOS recursos en
el aula, aplicando el juego como estrategia para integrar novedosas formas de
ensefanza. En el aula, aumenta la motivacion y el compromiso de los alumnos por
medio del aprendizaje basado en problemas y se potencian las competencias
transversales en el contexto educativo de la Universidad Nacional Toribio

Rodriguez de Mendoza.

Debido a esta situacion, se hizo la indagacion: ¢ Cual es la relacion entre la
gamificacion y la educacion a distancia en los estudiantes del | ciclo de nutricion en
una universidad particular de Trujillo en el afio 2022? Y de forma especifica se
formularon las siguientes interrogantes: ¢ Cual fue el nivel de gamificacién en los
estudiantes del | ciclo de nutriciobn en una universidad particular de Trujillo en el afio
20227, ¢,Cual fue su nivel de educacioén a distancia en los estudiantes del | ciclo de
nutricion en una universidad particular de Trujillo en el afio 2022? Y ¢ Cual fue la
relacion entre las dimensiones de la educacién a distancia y la variable gamificacion
en los estudiantes del | ciclo de nutricion en una universidad particular de Trujillo en
el afio 2022?

Este estudio se justifica teéricamente apoyando una nueva investigacion en
la que se desarrollen conocimientos relacionados con la gamificacion, en la que se
puedan satisfacer las necesidades de los estudiantes en cuanto al uso y la
aplicacion de nuevos métodos ludicos y divertidos en la educacion a distancia, lo
gue tedricamente es muy necesario en esta época. Por otro lado, también es
justificable debido a que la gamificacion es una estrategia moderna con relacion al

sistema estudiantil vigente debido a que se basa en el uso de técnicas, elementos,



mecanicas y dindmicas inherentes de la diversion, las cuales facultan generar

mejores resultados.

Este trabajo alcanza un valor practico, ya que pretende reflejar laimportancia
de una metodologia Iudica de aprendizaje a distancia que los profesores
implementan para desarrollar un plan de estudios, con el fin de promover resultados
de aprendizaje eficaces y eficientes en beneficio de los estudiantes. Asi pues, por
la legitimidad social de este estudio, el objetivo era utilizar la metodologia de la
gamificacion para mejorar el aprendizaje a distancia de los jovenes estudiantes
beneficiarios. Ademas, este estudio ayudd a futuros investigadores a presentar

proyectos similares o mejores.

El fundamento metodoldgico, para obtener resultados estadisticos y alcanzar
los objetivos planteados en este estudio cuantitativo, es un disefio no experimental,
transversal y descriptivo correlacional que mide una variedad de fenomenos para
lograr las técnicas de investigacion presentadas para la recoleccion de datos. Se
utiliza un instrumento de cuestionario con cada variable, que se valida mediante el

juicio de expertos.

El objetivo general es determinar la relacion entre la gamificacion y la
educacion a distancia en los estudiantes del | ciclo de nutricion en una universidad
particular de Trujillo en el afio 2022. Los fines secundarios: 1. Determinar el nivel
de gamificacion en los alumnos del | ciclo de nutricidon en una universidad particular
de Truijillo en el afio 2022; 2. Determinar el nivel de educaciéon a distancia en los
alumnos del | ciclo de nutricidon en una universidad particular de Truijillo en el afio
2022; y 3. Determinar la relaciéon entre las dimensiones de la educacion a distancia
y la variable gamificacion en los alumnos del | ciclo de nutricidon en una universidad

particular de Trujillo en el afio 2022.

Gracias a estos objetivos se logré exponer la principal hipotesis de estudio:
Existe relacion entre la gamificacion y la educacion a distancia en los alumnos del
| ciclo de nutricion en una universidad particular de Trujillo en el afio 2022. Las
hipétesis secundarias son: 1. Existe relacién entre la dimensidon mecanica y la
educacion a distancia en los alumnos del | ciclo de nutricion en una universidad
particular de Trujillo en el afio 2022; 2. Existe relacion entre la dimensién

componente y la educacién a distancia en los alumnos del | ciclo de nutricion en



una universidad particular de Trujillo en el afio 2022; 3. Existe relacion entre la
dimension dindmica y la educacién a distancia en los alumnos del | ciclo de nutricion

en una universidad particular de Trujillo en el aflo 2022.



Il. MARCO TEORICO

A nivel nacional tenemos a Horna y Yaranga (2019), el objetivo general de
este estudio es garantizar que el uso de la ludificacién mejore la eficacia de la
aplicacion de estrategias que logren una ventaja competitiva. La presente
investigacion tiene un enfoque cuantitativo con diversas correlaciones descriptivas.
Lo anterior se debe a que la demanda de aprendizaje de un nuevo idioma aumenta
afio tras afo, lo que repercute positivamente en las ventas de una empresa si logra
captar nuevos clientes. A su vez, la aparicion de nuevas herramientas tecnoldgicas
es una oportunidad que debe aprovecharse para mejorar los procesos de la
empresa. Ademas, el sector tiene altas barreras de entrada que dificultan la entrada

de nuevos competidores, lo que las instituciones deberian aprovechar.

Salas (2022), en la Universidad de Lima, cuyo objetivo general era evidenciar
la asociacion entre el uso de estrategias de ludificacion aplicadas y el desarrollo de
capacidades digitales. En este articulo, el tipo de investigacion fue: basica, el
disefio: no experimental, transversal, y el nivel fue una correlacion descriptiva.
Muestra que el 50% de los estudiantes se encuentra en un nivel entre normal e
intermedio en cuanto al uso de estrategias de ludificacion para progresar en la
alfabetizacion digital, y encuentra que el 50% de los estudiantes se encuentra en
un nivel entre el uso de estrategias de ludificacion y el desarrollo de habilidades de
alfabetizacion digital. Nivel entre normal y medio en perspectiva. El 55% de los
estudiantes demuestran el uso de estrategias de ludificacion que se utilizan

regularmente para desarrollar habilidades digitales en beneficio del medio.

Ramos et al. (2021), el objetivo principal del trabajo de investigacion fue
determinar el grado de relacién entre la ludificacion como estrategia educativa y las
habilidades sociales de los estudiantes del primer semestre de la carrera de
enfermeria de una Universidad Privada de Lima durante el 2021-B. La metodologia
fue un disefio transversal no experimental, coherente con los disefios descriptivos
y correlacionales. Segun los resultados, la ludificacion se utiliza en alumnos con
niveles medios (40%) y bajos (30%). Del mismo modo, se demostré un
comportamiento muy similar a nivel dinamico y de componentes. En cuanto a las

habilidades sociales, se observa que el 33% de los alumnos las desarrolla a un



nivel alto, mientras que el 37% lo hace a un nivel medio y el 30% se sitla en un

nivel bajo.

Arellano (2022) en su tesis herramientas de la Tecnologia de Ludificacion
aprendizaje virtual de los estudiantes en la Universidad de Tarma, 2022. su disefio
fue correlacional. Participaron 90 estudiantes de la casa de estudios. Se constata
una relacion significativa entre la herramienta de gamificacion de competencias y
el E virtual del alumno de 0,710, lo que sugiere una alta correlacion positiva. Se
comprobd que un mejor uso de la herramienta "Gamification Skills" mejoraria
virtualmente con la primera con un 0,657, una correlacion positiva moderada. Llegé
a la conclusion de que una mejor aplicacién de las herramientas tecnolégicas y la
gamificacion daria mejores resultados en un entorno virtual, con una E de 0,58, lo

gue suponia un contacto cara a cara moderadamente intenso.

Dyer (2021) en la realizacion del estudio 2021 sobre estrategias de
ludificacion y learning virtual en estudiantes de la Facultad de Ciencias de la
Educacion de la Universidad Especifica de Truijillo, metodolégicamente cont6é con
un disefio cuantitativo y correlacional, y la poblacion de estudio estuvo conformada
por 71 estudiantes de la universidad. Se hall6 una alta correlacién entre las

estrategias de ludificacion y el learning virtual.

A nivel internacional tenemos a Farfan et al. (2022) , este articulo analiza la
importancia de las plataformas de internet mediante el juego como apoyo a la
educacion y destaca el uso de las aplicaciones: Kahoot!, Quizas y Edpuzzle. La
metodologia fue aplicada, transversal, descriptiva, cuantitativa. Llega a la
conclusién gque la educacién virtual puede facilitarse de forma sincrénica y/o
asincronica. Esta claro que para satisfacer la demanda de este tipo de servicios se
necesita un dispositivo que permita a los profesores utilizar y acceder a diferentes
herramientas y aplicaciones para desarrollar los contenidos, las actividades de
retroalimentacién y los procesos de evaluacion que llevan a cabo los profesores, y
asi interactuar con los alumnos de forma practica. Crear procesos didacticos de

ensefianza y aprendizaje.

Barria (2021) en su investigacion Media Pedagoga: Un Estudio Relevante de
la Ciberseguridad, Aplicada a los Objetos Virtuales de Aprendizaje Ramificados

(OVA). Métodos de investigacion cientifica con métodos totales o mixtos



(cualitativo-cuantitativo). Disefiar e implementar objetos virtuales de aprendizaje
(OVAS) responde a los criterios de analisis y aplicacion de procesos heuristicos y
de ludificacion en el contexto de la evaluacién de la idoneidad de sistemas
interactivos. La pedagogia de la comunicacién desarrolla y describe un enfoque de
la aplicacion y el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion a través
de intervenciones y recursos informativos y comunicativos (recursos de informacion

y comunicacién) en el paradigma educativo aplicado a la ludificacién.

Rincon (2019), El objetivo de este articulo es mostrar como los estudiantes
conciben estos elementos y como se utilizan en el proceso de ensefianza y
aprendizaje durante las actividades que implican juegos desafiantes. Consiste en
un estudio cuantitativo que utiliza un cuestionario de escala Likert para explorar la
relacion entre los juegos y sus tres dimensiones (cognitiva, social y emocional).
Concluye que los juegos educativos pueden ser valiosas herramientas de
ensefanza que sirven a los alumnos en diferentes aspectos cognitivos, sociales y
emocionales importantes para su desarrollo. Es de caracter cognitivo porque
guarda relacion directa con su aprendizaje. Es motivadora porque mantiene el
interés de los alumnos a largo plazo, fomenta actitudes y valores y les motiva, y al
mismo tiempo es social porque brinda la oportunidad de debatir e intercambiar

conocimientos.

Santamaria y Alcalde (2020) en su revista académica sobre una experiencia
de juego universitario en la web o presencial en el aula: ¢ es posible este material
de aprendizaje en los dos ambientes?, cuyo objetivo es evidenciar las dificultades
encontradas al realizarlo en dos asignaturas con el mismo contenido, pero
impartidas una presencialmente y la otra virtualmente. Aunque este estudio fue
descriptivo y los datos recabados tienen algunas restricciones debido a los
diferentes grupos de estudio en los dos métodos, podemos dar respuestas
preliminares alas dos preguntas de investigacién que presentamos y continuar esta
linea de investigacién. Mejora tu estrategia de juego de traduccién. Del mismo
modo, las hipo6tesis que se han planteado sobre la relevancia de este tipo de

actividades para las experiencias de aprendizaje de los alumnos son validas.



Huang & et al., (2020) en su estudio referente al efecto de la gamificacion en
marcos formativos sobre los efectos de la enseflanza de los alumnos: un
metaandlisis. Esta investigacion brinda los efectos de un metaandlisis que formé
parte el estudio experimental y cuantitativa con respecto a la gamificacion en
ambientes formativos protocolares acerca de los efectos de la ensefianza de los
alumnos. De esta forma se examiné la magnitud del impacto global, reconociendo
qué componentes del boceto de gamificacion (p. ej., premios) se usaron y
establecieron en qué circunstancias (p. ej., educacién en economia) funciona la
gamificacion. La dimensién de la consecuencia global utilizando un croquis de
resultados aleatorios es g = .464 [.244 a .684] a favor de la condicion de ludificacion,

gue es una extension de resultado pequefio a mediano.

Existen muchos enfoques para la gamificacion, pero el que mas se relaciona
es el positivismo, por lo que el positivismo es una posicion filosofica que establece
gue el conocimiento de un fendmeno social se basa en lo que se puede observar,
medir y registrar de la misma manera que en las ciencias naturales (Study Smatrter,
2022).

El enfoque de refuerzo positivo es la piedra angular de la gamificacion. El
uso de recompensas es un gran motivador para lograr resultados. Ademas, esto
promueve una competencia sana, donde los estudiantes pueden seguir su progreso

y tratar de alcanzar el estado mas alto.
Asimismo, el enfoque positivista:

Comprende el impacto de las estructuras sociales y la socializacion en los
individuos; ElI comportamiento puede entenderse en los contextos de las

sociedades donde viven los individuos.

Se enfoca en medidas objetivas que se pueden replicar, lo que las hace

altamente confiables.

Prefiere descubrir tendencias, patrones y correlaciones, lo que puede ayudar

a identificar problemas sociales a gran escala.



A menudo utiliza muestras grandes, por lo que los hallazgos pueden
generalizarse a una poblacién mas amplia o completa. Esto también significa que

los hallazgos son altamente representativos.

Implica un andlisis estadistico completo , en base al cual los investigadores
pueden hacer predicciones.

Implica métodos mas eficientes de recopilacion de datos; las encuestas y los
cuestionarios pueden automatizarse, ingresarse facilmente en una base de datos y

manipularse ain mas.
Dentro del enfoque positivista estan las siguientes teorias:

La teoria del flujo presenta el flujo como una “sensacién holistica que las
personas sienten cuando actuan con total implicacion”. Aunque el flujo es
intrinsecamente valioso, esta estrechamente relacionado con la motivacion: cuando
las personas estan totalmente involucradas en una actividad, experimentan la
actividad como intrinsecamente gratificante y la persiguen por el bien de la actividad
en si en lugar de lograr el objetivo final. Sin embargo, todavia no cuentan con el
impacto de la gamificacion y los juegos serios en las experiencias de flujo (Krath
et al., 2021).

La teoria de la meta de logro Nicholls (1984 ) enfatizan la importancia de las
metas para los mecanismos motivacionales y la importancia de la satisfaccion con

el logro de la meta para el compromiso con otras metas (Krath et al., 2021).

La teoria del reforzamiento, el ejemplo mas destacado del conductismo
radical Moore (2011), considera los procesos cognitivos de formacion de la
conducta como una “caja negra” y sugiere relaciones directas entre estimulos y
resultados ( Skinner, 1953 ). Principalmente guia el estudio de si la mecanica de
gamificacion extrinseca, como las recompensas Berkovsky et al. (2012) ; Kordaki y
Gousiou (2017 ) o escalar en la tabla de clasificacién Huang et al. (2019), pueden

influir positivamente en los resultados del aprendizaje (Krath et al., 2021).

La gamificacibn consiste en una modalidad de ensefianza que logra
introducir mecanicas de juego en la profesién o formacion educativa cuyo fin es el
de conseguir mejores resultados, lograr una mejor asimilacion de los

conocimientos, mejorar habilidades especificas o premiar comportamientos



concretos entre otros muchos fines fundados en el ludismo de aprendizaje (Kapp,
2012).

Este tipo de educacion ha conseguido implantarse dentro de las
metodologias de ensefianza por su caracter ludico, que introduce los conocimientos
de una forma mas amenay crea una experiencia positiva para los usuarios (Arruzza
y Chau, 2021). Este modelo ludico trabaja realmente porque puede motivar a los
alumnos, aumentar el compromiso de la gente y fomentar el espiritu de superacion.
Se utilizan diversas mecanicas y técnicas dinamicas especificas del juego. La
tecnologia mecanica es una forma de recompensar a los usuarios en funcién de los
objetivos alcanzados. Entre las habilidades mecanicas mas comunes se incluyen
la puntuacién, los aumentos de nivel, las recompensas, los regalos (realistas o

emocionales), los retos, los desafios o las pruebas (Reiners y Wood, 2014).

Este método de motor representa la motivacion del propio usuario para jugar
y acercarse a la meta. Entre las técnicas dinamicas frecuentes se encuentran las
siguientes. Recompensas, estatus, logros, competencia, en funcién de la dinamica
de los sinGnimos, algunas técnicas mecanicas deben utilizarse mas que otras. No
se trata de crear juegos, sino de emplear sistemas de meta - recompensa - meta a

los que suelen responder (Abril et al., 2022).

Rahman et al. (2018), la definicion minuciosa del rol del juego y del
razonamiento creativo en las tareas educativas es un tema que proporciona
muchos puntos de analisis en si mismo. Aunque esta tonica parece promover la
dispersion del aprendizaje, la practica sugiere lo contrario, y las actividades ludicas
en el aula ayudan alos alumnos a comunicarse y a fomentar habitos como el orden,
la responsabilidad y la autonomia. Su promocién favorece los logros individuales y
grupales, entre los que se encuentran la ampliacion de los campos perceptivos, el
desarrollo de la autoconciencia, la validez de la realidad, el mayor desarrollo de la
actuacion en el entorno y la autonomia del pensamiento y el lenguaje. Construccion
social, identidad propia y respeto por uno mismo y por los demas. Existe una
estrecha relacion entre el juego, el pensamiento y los usos de imaginaciones para
dar soluciones a los problemas es también una actividad creativa (Harismayanti
et al., 2020).
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Carvalho y Coelho (2022) sefialaron que la dinamica de la experiencia
constituye una de las formas més sofisticadas que los juegos suelen manifestar en
el entrenamiento. Aprendizaje interesante y relevante en un corto periodo de
tiempo. La base de los juegos ludicos y los pensamiento innovadores en los salones
es que los seres humanos son seres sociales de gran valor, con una herencia de
cooperacion en si mismos, potenciada por la necesidad de supervivencia. Permite
expresar nuestros intereses y los de los demas, desarrolla habilidades expresivas

para la comunicacion y la expresion, y fomenta el equilibrio emocional y social.

La picardia fomenta la capacidad de crear, la sensibilidad y el saber,
posibilita el despliegue de un razonamiento introspectivo y mejora la capacidad de
comprender la realidad, pero también convierte en un habito el expresar la propia
opinidn sobre los puntos de vista de los demas, lo que supone un planteamiento
reflexivo y comprometido. Estas estrategia no posibilita una enfrentamiento directo
con el aprendizaje, sino relaciones armoniosas con los mismos mediante un

ambiente de alegria y libertad (Oliveira y Bittencourt, 2019).

El razonamiento creativo significa basarse en un pensamiento mas flexible
gue permita un comportamiento adaptativo que cambie en respuesta a la realidad,
construyendo sobre el presente, creando posibilidades y produciendo tantas
respuestas y soluciones como sea posible en el menor tiempo posible. Esto permite
reformular los conocimientos de forma iterativa y ampliar las sensibilidades
personales. Es decir, tener una mente creativa significa tener una mente creativa
imaginativa, espontanea, sensible, autbnoma, independiente, intuitiva, abierta, agil,
sofiadora, idealista, libre y original, mientras vive en una espiral dialéctica que no
acepta la existencia. Ser seres complejos y creativos con capacidad para imaginar
distintas posibilidades, pasar de un extremo a otro y tomar decisiones inesperadas

y provechosas si es preciso (Costello, 2020).

Pensar de forma creativa significa basarse en el presente, crear
posibilidades y generar tantas respuestas y soluciones como sea posible en el
menor tiempo posible, ademas de un pensamiento mas flexible que permita un
comportamiento adaptativo que cambie con la realidad (Aguiar et al., 2021). Esto
permite reformular los conocimientos de forma iterativa y ampliar las sensibilidades

personales. En otras palabras, tener una mente creativa significa tener una mente
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creativa que vive en una espiral dialéctica imaginativa, espontanea, sensible,
autébnoma, independiente, intuitiva, abierta, agil, sofiadora, idealista, libre y original.
Al mismo tiempo, no aceptes la existencia. Ser seres complejos y creativos con
capacidad para imaginar distintas posibilidades, pasar de un extremo a otro y tomar
decisiones inesperadas y provechosas si es preciso (Costello, 2020).

En cuanto a las dimensiones de la gamificacion Oravec (2015) afirma que
hay tres dimensiones principales: La dimension del mecanicas, la dimension de
componentes y la dimensién de dinamicos. En lo que respecta a la dimension de
mecanicas, parte de la infraestructura educativa consistia en definir objetivos y
tareas acordes con el aprendizaje. Esto se debe a que se dirigié a las areas

educativas en las que convergen los disefiadores y los jugadores.

En la tercera fase surgid un hilo conductor que integré todo y le dio
coherencia y sentido. Se crearon y probaron prototipos. En este caso, los colegas
y Sus comentarios ayudaron a garantizar que las mejoras se aplicaran y se
disefiaran para que estuvieran listas para la version beta. Asimismo, se divulgé y
promovié la experiencia como otro elemento a favor de la retroalimentacion. Esta
calidad de juego se busca como una disposicion absoluta para desarrollar

experiencias de juego en diferentes contextos (Batistello y Pereira, 2019).

Algunos de ellos cuentan con varias herramientas orientadas a la experiencia
del usuario. Sélo pretendo mejorar el proceso de inmersion que los profesores
tienen que disefiar desde la perspectiva de los estudiantes. Esto significa que el
disefio esta enfocado a su usuario/estudiante. Por la misma razén, ademas de la
motivacion de los alumnos, es posible que también tengamos que abordar la
motivacion del profesorado y los contextos que se desarrollan, como un aula o un
centro educativo. Por lo tanto, en este contexto educativo, se ha introducido un
juego serio sobre la motivacidén. Esto nos permite considerar todos los elementos

relevantes y su interaccion (Torres et al., 2022).

La estética consiste en que todo el recorrido de aprendizaje esta suspendido
de un hilo narrativo estructurado por tres dimensiones. Aborda la estructura
narrativa basica a través del enfoque (disefio), los nodos (juegos) y los resultados

(emociones) y hace hincapié en esta forma de contar la historia del aprendizaje.
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En todos los relatos hay que tener en cuenta que los personajes hablan de
estructuras que intervienen en momentos espaciales. Por eso, est4 pensada para
las personas y los contextos. Aqui podemos ver la semidtica en la que se construye
la persona, el usuario, el jugador, el protagonista y cada uno de ellos. Como dijo
Gee en el caso de los videojuegos, se refiere a la identificacion de simbolos que
representan significados especificos en contexto en el que se desarrollan (Oravec,
2015).

La estética en cuanto a la percepcion, el término cambio, propone una nueva
vision y desarrolla la experiencia en una nueva direccién. En este caso, la
implicacion en la busqueda: un juego centrado en el usuario, dicha propuesta "
agrede" en forma directa a la parte emocional y cognitiva del usuario, por lo que se
busca este cambio de comportamiento a partir de conocer el esquema mental y los
sesgos cognitivos del usuario y cOmo afectan su experiencia y comunicacion. Hay
gue tener en cuenta que el acrénimo se esta retocando y actualmente se habla de
Fun Experience Design (FED). La adicion de la particula "diversién" para confirmar
la direccion en la que se esta construyendo no es facil. Este aspecto es muy
interesante para lo que veremos a continuacion. Como he comentado, el juego sera

una puerta con muchas ventanas (Lopes et al., 2019).

En cuanto a la dimensidon de componentes, conjuga esta estructura con su
propia estructura de desarrollo del disefio de juegos, promoviendo una hibridacion
del pensamiento de ambas férmulas: disefio de juegos desde dos campos
semanticos diferentes que se sincronizan, algo en lo que me he centrado en el
disefio de juegos en los ultimos afios en el marco MDA como referencia, al igual

gue todos los disefiadores de videojuegos (Zvarych et al., 2019).

La dimension de componentes nos permite pensar en la experiencia desde
dos perspectivas -la del disefiador y la del jugador- para crear algo mas preciso y
cerrar el circulo de forma mas adecuada. Un rapido repaso a este marco muestra
gue el sistema se compone de mecanica, dinamica y estética. El primer elemento,
la mecanica, es claramente comprendido por la mayoria de la gente. Esto se debe
a que es la parte mas reconocible del juego. Se basa en la experiencia y en un
sistema de reglas y restricciones sobre donde se juegan ciertos componentes
(Albuguerque et al., 2021).
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Cuando se habla de dinamica, suele ser confuso porque es un concepto muy
abstracto. Esto también se debe a que el término dinamica se utliza muy
comunmente en otros campos. Tenga en cuenta que se le pueden dar varios
significados coloquiales. Cuando se habla de dinAmica de juego, la interpreto como
los deseos o aspiraciones internas del jugador con respecto al desarrollo y la
aplicacion de estrategias dentro de la experiencia de juego. Como se desprende de
la definicién, se reconoce facilmente la idea de una "estructura de fuerza dirigida
hacia un objetivo o intensidad de actividad". La estética es un conjunto de
sensaciones memorables que evocan un sentido de inmersion, la belleza
desencadena una respuesta emocional en el jugador y se encuentra la

trascendencia (a nivel cognitivo y emocional) (Torres et al., 2022).

El concepto de estética esta cambiando de nuevo, ya que otros
investigadores siguen afinando la dimensione dinamica. Hemos hablado de estética
y percepcion; ahora hablamos de "afecto”. Esta estética tiene un elemento de
"diversion”, porque cuando se genera, ahora se centra en la parte mas emocional,
el elemento de "belleza", para llegar a un lugar donde se relaciona con el
movimiento emocional que puede proporcionar la narrativa a la experiencia del

juego (Batistello y Pereira, 2019).

Profundiza en el campo del disefio de juegos didacticos, analizando
metodologias para el aprendizaje y es muy conocedor de cdmo el juego influye en
la pedagogia y la forma de resolver problemas. En esta Vision Dinamica, explica
las capas y desglosa el disefio de juegos serios. Aqui veras distintos componentes
gue informan sobre la jugabilidad, como las distintas capas de aprendizaje, la
narrativa, la jugabilidad y la experiencia del usuario que permiten la personalizacion.
En general, también incorpora tecnologias "opcionales" que afectan a toda la

experiencia (Castillo et al., 2022).

Tabla 1

Campo del disefio de juegos.

Disefio Juego Experiencia
Aprendizaje > Contenldq y Ensefanza Aprendizaje
pedagogia
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Personajes,

_ . Historia o
Narrativa > reglas y Narrativa vivencia
narrativa
Como se juega —> Mecénica Dinamica Afecto
Experienciade Interfasede ..o ividad Enganche
usuario usuario
Tecnologia

La gamificacion funciona sobre la base de aplicar la mecéanica y el disefio del
juego a contextos que no son de juego, como el aprendizaje, con el objetivo de
proporcionar una experiencia mas divertida y atractiva en contextos
convencionales. Esto promueve el compromiso, la participacion y la lealtad. Por lo
tanto, la implementacion de la ludificacion en los aprendizajes y la ensefianzas ha

sido una fuente de gran interés para los educadores de todo el mundo.

El aprendizaje virtual es un nuevo enfoque utilizado por muchos institutos y
universidades, especialmente durante los ultimos afos, para transmitir la educacion
a los estudiantes de manera efectiva. Un entorno de aprendizaje virtual se esfuerza
por lograr interacciones creativas, entornos de aprendizaje activo y planificacion de
cursos. En un entorno de aprendizaje en linea, los maestros brindan a sus alumnos
las instrucciones necesarias para que tengan éxito sin dejar de ser independientes.
El enfoque integrador difiere de los otros enfoques en el sentido de que trata de
brindarles a los alumnos un entorno en el que puedan establecer conexiones entre
el tema actual que estan aprendiendo y otros temas con los que se encontraran en
diferentes etapas del plan de estudios. Esto significa que tiende a centrarse en
conexiones especificas entre diferentes fragmentos de informacién, en lugar de
hechos aislados (Orellana et al., 2020).

Si bien este enfoque se usa mas comunmente en la educacién superior,
también puede ser bastante (til en otras etapas de la educacion, ya que puede
ayudar a los estudiantes a obtener una comprension mas amplia del mundo que los
rodea mediante la vinculacién de fragmentos de informacién relacionada. En las
investigaciones quedan demostradas que este tipo de enfoque puede ayudar a los
alumnos a mantenerse interesados en los temas que estan aprendiendo (Orellana
et al., 2020).

Los enfoques fundamentales de la pedagogia en linea, compuesta por cinco

pilares basados en los principios de centrado en el alumno, constructivismo y
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aprendizaje situado. Estos pilares incluyen la capacidad de (a) Construir relaciones
y comunidad, (b) Incorporar el aprendizaje activo, (c) Aprovechar la agencia del
alumno, (d) Adoptar el dominio del aprendizaje, y (e) personalizar el proceso de
aprendizaje (Orellana et al., 2020).

Rau (2020) identifica tres enfoques historicos en el proceso de desarrollo de
la teoria del aprendizaje virtual. Las teorias de autonomias e independencias de los
afios sesenta y setenta, defendidas por Wedemeyer (1977) y Moore (1973),
plasman un elemento fundamental de la autonomia del alumno. La obra de Otto
Peter (1971) acerca de la teoria de la industrializacion en 1960 responde a un
esfuerzo por visualizar el campo de la educacién remota como una forma
industrializada de ensefianza y aprendizaje. El tercer enfoque combina las teorias
de la interaccion y la comunicacion formuladas por Badth (1982, 1987) y Daniel y
Marquis (1979). Utilizando el modelo postindustrial, Keegan expone estos tres
planteamientos de la investigacion y el desarrollo en la disciplina de la educacion a
distancia. (Rau, 2020)

Holmberg describe su planteamiento teérico argumentando que el
aprendizaje a distancia implica actividades de aprendizaje educativo en las areas
cognitiva y/o psicomotriz y emocional de los alumnos individuales y de las
organizaciones de apoyo. La comunicacion discontinua es una de sus
caracteristicas y puede llevarse a cabo en cualquier lugar y en cualquier momento,
lo que la hace atractiva para adultos con implicaciones profesionales y sociales
(Rau, 2020).

Garrison y Shale (1987) incluyen en sus criterios esenciales para la
formulacion de teorias de la instruccion remota los elementos de la comunicacion
no contigua, la comunicacién interactiva bidireccional y el uso de la tecnologia para
mediar en la comunicacién bidireccional necesaria (AECT, 2022).

La educacién a distancia es una frase actual de cajon de sastre para algo
tan antiguo como los cursos por correspondencia y tan nuevo como la instruccién
interactiva por satélite. Se han ofrecido muchas definiciones en lo que se ha
convertido en una extensa literatura sobre educacion a distancia. Las definiciones
pueden ser muy amplias: Todos los métodos de ensefianza y medios de

comunicacion, excepto la ensefianza cara a cara (Rogers et al., 2009).
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Los métodos, competencias y enfoques de comunicacion se utilizan
mediante la aplicacion de la division del trabajo y las normas organizativas y el uso
generalizado de recursos tecnolégicos. En particular, reproduce materiales
didacticos de alta calidad que permiten ensefiar a un gran nimero de estudiantes
durante su vida. Es una forma industrial de ensefianza y aprendizaje. Entre estas
dos definiciones hay puntos intermedios. Hay definiciones que enfatizan al alumno:
Instruccién que tiene lugar cuando el alumno esta distante del instructor y / o de los
materiales de instruccion o y definiciones que enfatizan la entrega: Se refiere al
aprendizaje mediado, donde la instruccion esta mediada por la distancia fisica o por

la tecnologia (Paudel, 2021).

También constituye la ensefianza remota un conjunto de tres elementos: La
transmisiones comunicativas entre los profesores y los alumnados no es presencial.
Una organizacion planifica, coordina y supervisa el programa, A menudo se utiliza
un sistema de entrega basado en tecnologia (pero no es necesario); para aclarar
estos elementos clave, es pertinente afadir lo siguiente: Si bien la educacion a
distancia tiene una amplia aplicacién para estudiantes de todas las edades, nos
centramos en la educacion, La cantidad y la naturaleza de la "distancia* en la
ensefanza virtual no es importante. El distanciamiento puede ser un producto de
las condiciones sociales, politicas o econdmicas, asi como de la separacion
geografica y El alumno esta vinculado a una institucion educativa y esta
formalmente inscrito, pero la instruccion no necesariamente tiene que ser entregada

a (o desde) un sitio escolar oficial (Adnan y Anwar, 2020).

Para subrayar un punto importante, es importante una perspectiva sobre el
potencial de los programas de educacion virtual. La educacién a distancia comienza
con la necesidad. No empieza con una tecnologia glamurosa. Existe la tendencia a
dejarse llevar por el glamour y la emocién de las posibilidades de la ultima
tecnologia, lo que acaba provocando compromisos apresurados con compras
costosas que no se pueden utilizar segun lo previsto. Segun Ali (2020) la educacién

a distancia satisface:

Proporcionar equidad y aumentar la calidad de las oportunidades educativas,
en las escuelas secundarias pequeias o aisladas puede que no haya suficientes

estudiantes para apoyar cursos avanzados o especializados ofrecidos por escuelas
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mas grandes o menos aisladas. Ademas, es posible que algunas escuelas no
puedan proporcionar los recursos o el personal calificado para ofrecer cursos en
ciertas areas, como ciencias, idiomas extranjeros o programas vocacionales. Las
necesidades del estudiante confinado en casa también se pueden satisfacer con
un programa a distancia (Dumford y Miller, 2018).

Simonson et al. (2019), proporcionar acceso a expertos en la materia o
modelos de carrera a seguir, no disponible en la comunidad local. Las tecnologias
interactivas dan los estudiantes tienen la oportunidad de escuchar y cuestionar a
las personas ubicadas en cualquier parte de la tierra. Por ejemplo, los estudiantes
pueden conversar con un astronauta, un autor, un ejecutivo corporativo, una figura
politica estatal o nacional, un ganador del premio Nobel o un representante de una

embajada extranjera.

Hebebci et al. (2020, p. 20), proporcionar interaccion y actividades conjuntas
con estudiantes de otras escuelas. Aqui, las posibilidades incluyen el simple
intercambio de todos los dias. informacion entre estudiantes de otras comunidades,
estados o paises; unidades de estudio cooperativas entre escuelas; y aulas
extendidas donde unos pocos estudiantes de una escuela se convierten en parte
de un aula mas grande extraida de varias escuelas. Proporcionar un mayor acceso
alainformacion y los recursos de instruccion. Las busquedas informaticas de bases
de datos especificas de las materias que proporcionan a los estudiantes una gran
cantidad de informacion actual. Algunos de estos contenidos incluyen unidades
curriculares que profesores y estudiantes pueden "descargar” de la base de datos.
Las lecciones requieren que los estudiantes recopilen informacion de la base de
datos (Alam, 2022).

Brindar oportunidades para el desarrollo del personal y la capacitacién en
servicios. Con un método de ensefianza remota, las facultades y los trabajadores
educativos pueden tener acceso a cursos a distancia proporcionados por
instituciones postsecundarias u otras agencias (Sadeghi, 2019). Las oportunidades
para el desarrollo del personal pueden variar desde discusiones o0 presentaciones
de un solo tema hasta cursos completos o programas de grado. Facilitar relaciones
estrechamente entre instituciones educativas y las comunidades. Los programas

de aprendizaje a distancia pueden extenderse a las comunidades ofreciendo cursos
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con o sin créditos. El acceso a la base de datos puede ampliarse a los participantes
comunitarios interesados. Los miembros de la comunidad pueden convertirse en

recursos o tutores de los cursos escolares a distancia.

Marciniak y Sallan (2018), la capacidad de una institucién para operar con
éxito en determinados dmbitos de la educacion virtual depende de su capacidad
para emprender procesos repetibles y cualitativos que puedan ampliarse y
mantenerse si aumenta la demanda. Tales procedimientos estan agrupados en 5

grandes ambitos (dimensiones):

1. Learning: El aprendizaje en linea se describe como el acceso a
experiencias de aprendizaje a través del uso de Internet y se considera una version
mas reciente del aprendizaje a distancia. Aunque parece haber diferencias sutiles
en las definiciones de aprendizaje electronico, aprendizaje en linea y aprendizaje a
distancia, estos términos se usan indistintamente y tienen su origen en la
enseflanza virtual. Las distancias fisicas y temporales fueron enfatizada en la
configuracion de esta nueva forma de educacion hace 2 siglos. El desarrollo del
sistema postal brindé oportunidades para estudiantes no tradicionales que

trabajaban durante el dia y vivian lejos de la universidad (Rhimy Han, 2020).

2. Desarrollo: procedimientos vinculados a la elaboracion y el mantenimiento

de los materiales pedagogicos virtuales.

3. Apoyo: Procedimientos destinados a apoyar a los estudiantes y profesores

gue participan en la ensefianza en linea.

4. Evaluacién: Procedimientos que permiten evaluar y controlar la calidad de

la educacion en linea a lo largo de todo su ciclo de vida.

5. Organizacion: Procedimientos asociados a las planificaciones y gestiones

institucionales.

Ademas de todos los desafios que podria enfrentar durante su experiencia
de aprendizaje en linea, existen muchos beneficios y ventajas. Algunos de los
efectos positivos del aprendizaje virtual en los estudiantes incluyen una mayor
eficiencia en el aprendizaje, accesibilidad y asequibilidad, mejoran de la asistencias

estudiantil y mas.
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En la actualidad con las tecnologias digitales, han llevado la educacion a
distancia a nuevas fronteras, especificamente al entorno virtual, el objetivo del
aprendizaje a distancia trata de los distanciamientos entre los educandos y los
profesorados y de cdmo la tecnologia salva esa distancia. Muchas universidades
ahora ofrecen titulos de educacion a distancia, donde el estudiante asiste a la
escuela a través de Internet. Eso significa que un estudiante en Europa podria
asistir a una universidad estadounidense, sin tener que mudarse. También hace
que asistir a la educacion superior sea mucho mas facil si vives en areas rurales o
remotas. Como se puede apreciar, poco a poco ambos modelos se juntan,

combinando lo mejor de las dos segun sea requerido (Muthuprasad et al., 2021).

Los autores mencionados sefialan que la educacion a distancia ofrece una
formacion mas barata. La formacion a distancia puede ser una gran opcion si quiere
ahorrar en costes de educacion. Al no tener que viajar a otra ciudad o pais, puedes
ahorrar mucho dinero. Ademas, puede ahorrar dinero en el propio curso, ya que en
muchos casos éste es mas barato. La posibilidad de asistir a las clases dondequiera
gue estén ofrece a los educandos la oportunidad de asistir a las clases dondequiera
gue estén. Esta opcion es muy popular entre quienes necesitan estar en casa, como
los padres o los ciudadanos que velan sus hogares. Elimina la presion de ir a un
lugar de estudio, para que puedan centrarse en su aprendizaje. Les da la

oportunidad de no participar en el ambiente del aula (Unger y Meiran, 2020).

La presente investigacion se suscribe epistemoldgicamente al positivismo,
también conocido como " positivismo", y se refiere a una escuela de pensamiento
gue considera la evidencia observable como la Unica forma de descubrimiento
cientifico que puede defenderse. Asi, la epistemologia positivista afirma que sélo
los "hechos" procedentes de los métodos cientificos pueden justificar las
pretensiones de conocimiento. Asimismo, asume que los cientificos son
independientes y no se ven influidos por los resultados de una investigacion (Garcia
y Garcia, 2012).
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3.1

3.2

METODOLOGIA

Tipo y disefio de investigacion

3.1.1 Tipo de investigacion: En esta indagacion estuvo aplicada, el
estudio aplicado alude a un modo de estudio en el que el investigador
identifico y comprendido el problema y, por tanto, utilizo el estudio
para responder a una pregunta concreta (CONCYTEC, 2018). Es
intrinsecamente cuantitativa porque estd muy estructurada y ademas
se ocupa de recolecciones y el analisis de datos a partir de mediciones

numeéricas, recuentos y andlisis estadisticos (Hernandez et al., 2009).

3.1.2 Disefio de investigacion: fue no experimental, transversal y
descriptivo correlacional. El estudio correlacional evalUa variables. La
relacion estadistica entre ellos se entiende y se evaliuo sin la

intervencion de variables externas (Navarro et al., 2017).

Donde:

M: Muestra.

02: Gamificacion.
R: Relacion.

O1: Educacion a distancia

Variables y operacionalizacion

Variables

Variable Independiente: Gamificaciéon

Definicion conceptual: En una modalidad de ensefianza que logra
introducir mecénicas de juego en la profesién o formacion educativa cuyo fin
es el de conseguir mejores resultados, lograr una mejor asimilacién de los

conocimientos, mejorar habilidades especificas o premiar comportamientos
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concretos entre otros muchos fines fundados en el ludismo de aprendizaje
(Kapp, 2012).

Definiciobn operacional: Categoria de instrumento de cuestionario de
educacion gamificada, distribuido en tres dimensiones, para la dimension
mecénico consta de 08 items, para la dimension componentes consta de 06
items, para la dimension dindmico consta de 06 items, haciendo un total de
20 items. Alto, medio y bajo.

Indicadores: Mecéanico; Componentes; Dinamicos.

Escala de medicion: Ordinal

Variable Independiente: Educacion a distancia

Definicion conceptual: Conjunto de tres elementos: La conexion del
docente con el estudiante no es presencial. Una organizacion planifica,
coordina y supervisa el programa, A menudo se utiliza un sistema de entrega
basado en tecnologia (pero no es necesario); para aclarar estos elementos
clave, es pertinente afiadir lo siguiente: Si bien la educacion a distancia tiene
una amplia aplicacion para estudiantes de todas las edades, nos centramos
en la educacion, La cantidad y la naturaleza de la "distancia* en la educacion
a distancia no es importante. La distancia puede ser un producto de las
condiciones sociales, politicas o economicas, asi como de la separacion
geografica y el alumno esta vinculado a una institucion educativa y esta
formalmente inscrito, pero la instruccidn no necesariamente tiene que ser
entregada a (o desde) un sitio escolar oficial (Simonson et al., 2011).
Definicion operacional: Categoria de instrumento de cuestionario de
educacion a distancia, distribuido en 5 dimensiones, para la dimension
aprendizaje consta de 04 items, para la dimension desarrollo consta de 04
items, para la dimension soporte consta de 04 items, para la dimensién
evaluacion consta de 04 items, para la dimension organizacion consta de 04
items, haciendo un total de 20 items. Buena, regular, mala

Indicadores: Aprendizaje; Desarrollo; Soporte; Evaluacién; Organizacion.

Escala de medicion: Ordinal
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3.3

3.4

Poblaciéon

3.3.1 Poblacioén: El universo lo conformo con 98 alumnos de la carrera de

nutricion de una universidad particular.

e Criterios de inclusion:
— Participacion asertiva de los alumnos.

— Estudiantes matriculados y activos

e Criterios de exclusion:

— Alumnos que no cuenten con conectividad para realizar los

instrumentos.

3.3.2 Muestra: La pequeiia parte del universo fue por conveniencia y aviso

de todo el universo.

3.3.3 Muestreo: No aplica

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnicas

El estudio utiliz6 una encuesta como técnica de recogida de datos.
Una encuesta es un formulario elaborado mediante un cuestionario para un
namero determinado de personas. La encuesta proporcioné datos sobre las

opiniones, actitudes y conductas de la ciudadania. (QuestionPro, 2021)
Instrumentos

Cuestionario de educacion gamificada

Cuestionario de educacion a distancia
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3.5

Validez
La validaciéon de ambos instrumentos fue realizada por 3 expertos del

constructo, tal y como se resume en la tabla 2 y se muestra en el apéndice
6.

Confiabilidad
La fiabilidad también se verifico a través de una prueba piloto con 10
estudiantes excluidas del estudio, cuyos resultados se resumen en el cuadro

tres y se especifican en el anexos 4y 5.

Tabla 2

Resumen de validacion de expertos

Experto Grado Veredicto
Milagros Virginia Lujan Linares Magister.  Aprueba
Ana Melva Vasquez Sanchez Doctora.  Aprueba
Yesenia Soledad Briones Rodriguez Magister. Aprueba

Nota. Fuente elaboracion del autor.

Tabla 3

Resumen de prueba de confiabilidad.

Alfa de .
Instrumento Crombach Veredicto
Cuestionario de educacién gamificada 0.848 Confiable
Cuestionario de educacion a distancia 0.892 Confiable

Nota. Fuente elaboracion del autor.

Procedimientos

Con respecto al procedimiento para el recojo de datos primero se
coordind con los delegados de la carrera profesional de Nutricion con la
finalidad de solicitar su apoyo correspondiente para las actividades de
investigacion.

Una vez aprobado, fije una fecha y hora para poder reunirnos en

grupos de 15 a 20 personas aproximadamente.
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3.6

3.7

Se aplicaron ambos instrumentos tanto para gamificacion como para
educacion a distancia, en un tiempo de en 15 minutos cada una; cualquier
duda que pudiera surgir sobre el significado de una palabra o frase se aclaré
durante la aplicacién de los instrumentos.

Por ultimo se procede a tabular la informacion lograda.

Método de analisis de datos

Se basa en describir e interpretar objetos estadisticamente y con
nameros. El analisis cuantitativo tiene como objetivo interpretar los datos
recopilados para el fenébmeno a través de variables numéricas y estadisticas.
El andlisis cuantitativo incluye métodos de analisis computacionales y
estadisticos (Devore, 2008).

En la presente investigacion se utliza técnicas estadisticas
descriptivas e inferenciales utilizando el SPSS version 23.

El andlisis descriptiva fue procesada con la distribucion de
frecuencias, distribucion que se aplico a la variable gamificacion y sus
dimensiones mecanico, componentes, dinamicos en las categorias bajo,
medio y alto. Asimismo esta distribucion de frecuencias también aplico a la
variable educacion a distancia y sus dimensiones aprendizaje, desarrollo,
soporte, evaluacion, organizacion en las categorias bajo, medio y alto.

El andlisis inferencial por la naturaleza no presenta una distribucion
normal, por lo que se utilizé la prueba no paramétrica Rho de Spearman;
prueba que demuestra la prueba de hipétesis de ambas variables y de las

dimensiones de la educacion a distancia.

Aspectos éticos

La indagacion a cumplié con las pautas éticos solicitadas, subrayando
la seguridad de los datos personales de los encuestados y se queda en el
anonimato de todos los alumnos que participaron del estudio.

Se implementa el cédigo de ética de nivel deontolégico (Resolucion
del Consejo Universitario N° 0126-2017 / UCV), a saber: humanidad, justicia,
igualdad, confiabilidad, y que los investigadores deben fomentar la igualdad

y tener la mayor exactitud posible en sus investigaciones, en funcion del
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espacio y entorno en el que se desarrollan. La determinacion de la tasa de
similitud se ha establecido: sobre la base de una revision de software de
deteccion de copia profesional, leer cuidadosamente el trabajo, el software
puede establecer, eliminar los falsos positivos, personal capacitado
(Shackelford et al., 2021).
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4.1

RESULTADOS

Respecto al objetivo general, determinar la relacion entre la gamificacion y

la educacién a distancia en los alumnos del | ciclo de nutricibn en una

universidad particular de Trujillo en el afio 2022.

Se evalué el tipo de distribuciéon de datos (Anexo 6) encontrandose

gue estos no presentaban una distribucion normal, por lo que se utilizo la

prueba no paramétrica Rho de Spearman.

Prueba de hipétesis:

Ho: No existe relacion entre la gamificacion y la educacion a distancia en

los alumnos del | ciclo de nutricion en una universidad particular de

Trujillo en el afio 2022.

H1: Existe relacion entre la gamificacion y la educacion a distancia en los

alumnos del | ciclo de nutricion en una universidad particular de Truijillo

en el afno 2022.

Tabla 4:

Validacion empirica de hipotesis

Rho de Spearman Educacion a

distancia
Rho ,924"
Gamificaciéon P : ,000
N 97
N 98

Nota. Elaborado por el Autor.

Dado que p = 0.000, se demostro la hipotesis alternativa.
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Respecto a la determinacion del nivel de gamificacion en los alumnos del |

ciclo de nutricién en una universidad particular de Trujillo en el afio 2022

Tabla 5

Resultados variable gamificacion.

Mecanico Componentes Dindmicos Gamificacion

Categoria
% F % F % F %
Bajo 35 36% 19 19% 38 39% 11 11%
Medio 47  48% 41 42% 11 11% 49 50%
Alto 16 16% 38 39% 49 50% 38 39%
Total 98 100% 98 100% 98 100% 98 100%

Nota. Procesamiento de datos de campo

Se aprecia de la distribucion de frecuencias que la variable
gamificacion preponderando 50% (49 alumnos) en la categoria medio,
seguido de 39% (38 alumnos) en la categoria alto, y seguido de 11% (11

alumnos) en nivel bajo.

En la dimension mecéanico 48% (47 alumnos) se ubicaron en la
categoria medio. Componentes 49% (48 alumnos) destacaron en la
categoria alto, la dimension dinamica 50% (49 alumnos) destacaron en la

categoria alto.
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4.3

Respecto a la determinacion del nivel de educacién a distancia en los

alumnos del I ciclo de nutricion en una universidad particular de Trujillo en el

afno 2022.

Tabla 6:

Resultados nivel de educacién a distancia.

Educacion
_ Aprendizaje Desarrollo Soporte Evaluacion Organizacion a
Categoria distancia
F % F % F % F % F % F %

Bajo 53 54% 19 19% 48 49% 39 40% 33 34% 22 22%
Medio 44 45% 66 67% 39 40% 45 46% 51 52% 38 39%
Alto 1 1% 13 13% 11 11% 14 14% 14 14% 38 39%
Total 98 100% 98 100% 98 100% 98 100% 98 100% 98 100%

Nota. Fuente encuesta realizada.

En la distribucion estadistica anterior se muestra educacion a

distancia predominando 39% (38 alumnos cada uno) en las categorias medio

y alto, y seguido de 22% (22 alumnos) en la categoria bajo.

La dimension aprendizaje prevalece 54% (53 alumnos) en la categoria

bajo. En desarrollo prevalece 67% (66 alumnos) en la categoria medio. En

soporte prevalece 49% (48 alumnos) en la categoria bajo. En evaluacion

prevalece 46% (45 alumnos) en la categoria medio, y finalmente

organizacion prevalecié 52% (51 alumnos) en la categoria medio.
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4.4

Sobre la determinacién de la relacion entre las dimensiones de la educacién
a distancia y la variable gamificacion en los alumnos del | ciclo de nutricion

en una universidad particular de Trujillo en el afio 2022.

Prueba de hipétesis:

Ho: No existe relacion entre la dimension mecénica y la educacion a
distancia en los alumnos del | ciclo de nutricién en una universidad

particular de Trujillo en el afio 2022.

H1: Existe relacién entre la dimensién mecénicay la educacién a distancia
en los alumnos del | ciclo de nutricién en una universidad particular de

Trujillo en el afio 2022.

Tabla 7

Evaluacion empirica de hipotesis

Rho de Spearman Educacion a

distancia
Rho , 746**
Mecanico p ,000
N 97

Nota. Elaboraciéon de la autora

Dado que p = 0.000, se demostro la hipotesis alternativa.
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Prueba de hipotesis:

Ho: No existe relacion entre la dimensién componente y la educacién a

distancia en los alumnos del | ciclo de nutricién en una universidad

particular de Trujillo en el afio 2022.

H1: Existe relacion entre la dimension componente y la educacién a

distancia en los alumnos del | ciclo de nutricibn en una universidad

particular de Trujillo en el afio 2022.

Tabla 8:

Evaluacion empirica de hipotesis.

Rho de Spearman Edl_Jcauo_n
a distancia
Rho ,[21**
Componente p 000
N 98

Nota. Elaboracion de la autora

Dado que p = 0.000, se demostro la hipotesis alternativa.
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Prueba de hipotesis:

Ho: No existe relacion entre la dimensién dinamica y la educacion a
distancia en los alumnos del | ciclo de nutricién en una universidad

particular de Trujillo en el afio 2022.

H1: Existe relacion entre la dimensién dindmica y la educacion a distancia
en los alumnos del | ciclo de nutricién en una universidad particular de

Trujillo en el afio 2022.

Tabla 9:

Evaluacion empirica de hipotesis.

distancia
Rho ,708**
Dinamica P 1000
N 97

Nota. Elaboracion de la autora

Dado que p = 0.000, se demostro la hipotesis alternativa.
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DISCUSION

Nuestros resultados encontraron asociacion estadisticamente alta
entre la gamificacion y la educacion a distancia en los alumnos del | ciclo de
nutricion en una universidad particular de Trujillo en el afio 2022 (Rho =
0,924, p= 0.000, alfa = 0.05).

Los resultados hallados también convergen con los hallados por Dyer
(2021), quien encontrando alta relacion entre la gamificacion y la mejora en
indicadores de rendimiento educativo en los cursos, sefala que la
gamificacion ha ganado protagonismo como técnica para motivar a los
estudiantes en el proceso de aprendizaje, su investigacion le lleva a inferir
gue el juego es una activacion de la atencion y surge como una alternativa
para complementar el programa de ensefianza tradicional, encontrado que
para conocer su uso en el campo educativo se requiere un acercamiento en
funcidn de las diferentes areas de conocimiento de la gamificacion y los

cursos que se imparten a fin de aplicar lo primero a lo segundo.

Estos resultados convergen con el sustento tedrico de Abril et al.
(2022), quienes sefialan que para alcanzar los objetivos de aprendizaje, el
juego debe adquirir caracteristicas especificas en términos considerados en
su disefio, y como es intencional, debe tener un proceso de desarrollo
sistematico con los siguientes ingredientes: ser didactico, es decir un alcance
definido y representarlo a través de un modelo que represente el Dominio
del conocimiento, simulacion, para que luzca como juego debe tener reglas

y parametros claros que le permitan reproducir.

En lugar de crear situaciones interpretativas que no son consideradas;
progresion, una de sus caracteristicas del juego es que se lo quiere repetir,
hay una sana adiccion, por lo que puntuadas las interacciones, se deben
desarrollar rutas metodoldgicas, situando una serie de retos de aprendizaje

en un orden determinado para alcanzar los objetivos.
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Ademas de definir la ruta, se debe especificar la retroalimentacion al
jugador sobre su progreso, todo ello con la menor percepcién de un ambiente
manipulado, aunque esto sea para fines educativos, porque no es un juego
(ocio) sino una actividad con fin, es como expresion y publicidad (la
expresion es sin propdsito, una manifestacion espontanea, la publicidad es
una expresion con proposito y metas); Decoracion, especifica qué objetos
multimedia se utilizaran para atraer la atencion del jugador (medios e
interfase) y enriquecen la experiencia del usuario, finalmente condiciones de
uso, que es la definicion quién, cuando, dénde y cémo usar el juego. Debe
indicarse el contexto en el que el juego logra sus objetivos y las reglas de
ese contexto. Un juego puede ser virtual, asincrono, grupal, individual, etc.,

siempre logra sus objetivos de aprendizaje.

Respecto a nuestro primer objetivo especifico, se determino el
nivel de gamificaciéon predominando 50% (49) en la categoria medio, seguido
de 39% (38) alto, y seguido de 11% (11) bajo.

Resultados que concuerdan con Arellano (2022), quién encontro
correlacién positiva moderada, y determinadas dificultadas para trasladar los
objetivos de aprendizaje al entorno ludico y su operatividad digital, tiene que
ser de esta forma porque de otra manera tendria que ser instrumental y con

presencia (como monopolio).

En cambio se busca que sea una actividad extra clase, por lo que
debe estar en una pagina Web, un aplicativo, esto requiere de docentes con
habilidades variadas en estas artes digitales, o profesionales de estas artes
gue puedan entender los requerimientos docentes, el contratar a
profesionales de estas artes es algo que no esta en capacidad los docentes,
las instituciones educativas, existe escases de profesionales eficaces, y
toma tiempo aprender estas artes, por lo que tipicamente se utilizan
plataformas como hot potatos y otras que son limitadas y no lucen como un

juego autentico.
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Si embargo los resultados de Arellano y Diaz, muestran que la
gamificacion es una promesay que se deben tomar estrategias para mejorar
su implementacion, y los decentes e instituciones educativas deben tomar
planes estratégicos para el desarrollo de estas tecnologias, que queda
evidente que toma tiempo implementar las y desarrollarlas, otra alternativa
es usar las plataformas que tienen sus limitaciones pero que ya van
introduciendo ala comunidad a estas plataformas asi como motivandolas a
profundizar en estas tecnologias, lo que significa, un aprestamiento docente
en estas artes y técnicas, es importante sefialar que no se aprende este
campo, no hay referencias (gamificacion educativa) y que muchas

especializaciones son teoricas, lo que desalienta a los docentes.

Estudio sobre la consecucion de competencias profesionales a nivel
de proceso en relacion con el uso de la ludificacion por parte de estudiantes
de doctorado. El uso de la ludificacién tuvo un impacto significativo en el
logro de competencias profesionales en planificacion estratégica para
comprender la complejidad. A nivel de rendimiento, los resultados
contribuyen a la formacion de posgrado al utilizar la ludificacion para lograr
la competencia profesional a nivel de rendimiento. Por lo tanto, existen
implicaciones positivas para el uso de la ludificacion para lograr
competencias en la dimension de rendimiento profesional de la planificacion
estratégica que se evalian para la practica profesional en mercados

laborales elevados.

El uso de la ludificacion tiene un enorme impacto en el logro de la
competencia profesional a nivel contextual en relacion con la responsabilidad
de los graduados en el método de aprendizaje de pregrado. Por lo tanto,
estos aspectos son de gran importancia en la formacién de postgrado para
lograr un desarrollo profesionalmente responsable con un impacto positivo

en el mercado laboral.
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Los resultados encontrados por Santamaria y Alcalde (2020), se
implementan en aulas fisicas y virtuales en actividades de hacking con
diferentes tareas en las que los alumnos pueden repasar conceptos
aprendidos en el aula en relacion con los resultados de traduccién
automética y post-edicion. Aunque los datos obtenidos tienen algunas
limitaciones debido a que los grupos estudiados con los dos métodos son
diferentes, estamos utilizando esta linea de investigacion para dar
respuestas preliminares a las dos preguntas de investigacion presentadas y
para mejorar continuamente las estrategias de juego de campo.

Del mismo modo, se confirmé la hipétesis de la utilidad de este tipo
de actividades para la experiencia de aprendizaje de los alumnos, lo que
también indica que, como profesores, sigamos disefiando actividades en
este sentido y las llevemos a cabo en varias lecciones, asi como en sesiones
de repaso al final del semestre. Esto nos motiva a ampliar nuestras

objeciones, incluso a los intentos de aumentar la asignatura en su conjunto.

Creemos que, como hemos mencionado en la introduccion, los
profesores de hoy en dia tenemos que conectar con nuestra vida cotidiana,
intentar adaptarnos a las nuevas realidades y enfoques, de manera que
podamos captar la atencion de los alumnos con métodos tanto virtuales
como presenciales. Por lo tanto, dado que la ludificacién es una tendencia
en evolucién, este tipo de actividad puede proporcionar una forma de
ensefar una nueva vision de lo que implica el aprendizaje a través de una
variedad de retos creativos que motiven a los estudiantes a pensar de forma

diferente e ir mas alla de lo que tradicionalmente se exige en el aula.

Estos resultados también coinciden con los hallados por Salas (2022),
gue indican que el 50% de los estudiantes muestran niveles normales a
moderados en cuanto al uso de estrategias de ludificacion para desarrollar
capacidades digitales. El 50% de los estudiantes demuestran un nivel entre
normal y moderado en cuanto al uso de estrategias de ludificacion para

promover las competencias digitales en el conocimiento. El 55% de los
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estudiantes demuestran el uso de estrategias de ludificacién que se utilizan
regularmente para desarrollar habilidades digitales en beneficio del medio.
Se verificé la hipotesis general, ya que se obtuvo una correlacién de Pearson
= 0,884 entre las variables que utilizan estrategias de ludificacién para
desarrollar las capacidades digitales.

El resultado se verificO mediante una correlacion de Pearson = 0,880,
entre las variables que utilizan estrategias de ludificacién para aplicar el
conocimiento de los avances digitales, demostrando una hipétesis
alternativa. El resultado fue verificado por una correlacién de Pearson =
0,843, la hipotesis alternativa demostrada entre las dimensiones del uso de
estrategias de ludificacion aplicadas a la ventaja de avance de la capacidad
digital.

Siguiendo con esta linea de ideas, la investigacion de Ramos et al.
(2021), mediante un analisis de correlacion entre el uso de la ludificaciéon
como técnica educativa y las habilidades sociales de los estudiantes del
primer semestre de la carrera de enfermeria de una universidad privada de
Lima. La metodologia utilizada en este articulo de investigacion se centra en
el analisis de la ludificacién y la asimilacion de habilidades sociales en
estudiantes del primer semestre de la carrera de enfermeria de una
universidad privada de Lima. Estudiantes y profesores de universidades
publicas y privadas se consideran objetivos de la investigacion para

demostrar los beneficios de la aplicaciéon en el campo estudiado.

Los resultados de los autores Ramos et al. (2021), ya que alcanzaron
0,02<0,05, se puede evaluar que la gamificacion como técnica educativa
tiene un impacto significativo en las habilidades sociales de los estudiantes
del primer semestre de la carrera de enfermeria de una universidad privada
de Lima en el afio 2021, que es la variable dependiente habilidades sociales
de la variable independiente ludificacion y obtener una tasa de encuentro

baja debido al valor de la rs= 0,261.
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La gamificacibn pretende convertir los errores en nuevas
oportunidades que puedan aprovecharse para experimentar y mejorar. Sin
embargo, a pesar de que esta técnica representa un avance tecnoldgico, no
suele aplicarse en las practicas educativas. En consecuencia, los
estudiantes de este grupo afirman que la gamificacion se utiliza con
regularidad y en apuestas bajas; Esto significa que rara vez son conscientes
de la tecnologia de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Es posible que sean conscientes de que esta tecnologia es una herramienta
eficaz para este proceso, como se establece en su estudio (Corchuelo,
2018).

Respecto a nuestro segundo objetivo especifico, se determiné el
nivel de educacion a distancia predominando 39% (38) medio y alto
respectivamente, y seguido de 22% (22) bajo, resultados que son muy
alentadores, un 38% en nivel ato y un 39% en nivel medio es un 78% de

exito, y 39% de elite a pesar de las limitaciones de los juegos.

Estos resultados convergen con Farfan et al. (2022), quienes sefialan
gue la educacion a distancia tiene su realidad, entre ellas las condiciones
idoneas, tiempos con desperdicio (tiempo en el trasporte) colas de espera,
etc., lo que dificulta actividades activas como la lectura, atencion y analisis,
lo que si puede aprenderse ludicamente como dandole sentido a los tiempos
perdidos aburridos y que solo afiaden frustracion al diario vivir de los
alumnos, por otro lado resulto de gran utilidad en la pandemia del COVID.
Otro aspecto es que es una manera de desenconar los contendido activos
en atencion, pensamiento critico, analisis, en una actividad ludica que
refuerza partes puntuales. De hecho, que no se trata de que toda la actividad
sea ludica, el ludismo es una herramienta para consolidar y fijar rutas

neuroldgicas que faciliten el aprendizaje y habitos.

En esta linea de ideas, nuestros resultados guardan concordancia con

Barria (2021), quien sefiala que dentro de esta tecnologia requiere nuevas
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categorias linglisticas para el docente como Objetos Virtuales de
Aprendizaje Gamificados (OVA), esto es porque no todo era un juego, Sino
como un mapa u otra herramienta didactica, pedagogica tiene una funcion
especifica, para un logro especifico, que se articula con todo el menu
educativo de la clase, objetivo o sesion dentro de la curricular, concertado
con una pedagogia de los medios de comunicacién especifica y esboza un
enfoque sobre la aplicacion y el uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC) a través de la mediacion y de los recursos de informacién

y comunicacion (RIC).

A partir de un paradigma pedagdgico aplicado a la gamificacién, esto
es usar la multiplataforma (pc, Tablet, movil) pero mas enfocado a celular,
pues la generacion del milenio esta muy vinculada a esto, el canal de redes

sociales, notificaciones, grupos hay todo un gran abanico de posibilidades.

Respecto a nuestro tercer objetivo especifico, se determiné que
existe relacion significativamente alta entre las dimensiones de la educacion
a distancia y la variable gamificacion en los alumnos del | ciclo de nutricion
en una universidad particular de Trujillo en el afio 2022 (Rho = 0.746, 0.721,
0.708; p= 0.000; alfa = 0.05).

Estos resultados convergen con los hallados por Rincén (2019), quien
encontré que hay aspectos que le dan actividad al juego, asi sea feo, o tonto,
como es €l come calabazas, o tetris, dentro del trinomio Mecanico —
Componentes — dinamico: el mecanico y dindmico es la base del trinomio.
Los componentes daran la altura de un triangulo isésceles no equilatero. La
parte dinamica y mecanica esta vinculada a la adiccion puede ser simple
como una con Calabazas que "como si la bola tiene la respuesta correcta y
se muere si la respuesta es incorrecta y si no se mueve a responder le

comen.

Como se aprecia los principios basicos son simples, pero hay muchas
artes que desarrollar, dividir trabajo y organizar, es muy dificil, por lo que

requiere equipos de desarrollo y una cultura dentro de los docentes, trabajar
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individualmente ya a demorar resultados, por lo que se requiere constantes
intentos, evaluaciones comparticion de experiencias. Los componentes
(formas animaciones como o tetris, come calabazas, defensa alien etc.)
requiere actividades creativas mas sesgadas en tipos de personas intuitivas,
las habilidades mecanicas-dinamicas (como funcione, tenga reglas, premiso
desafios) estan vinculados a personas mas analiticas, por otro lado, un juego
tiene que ser probado, es dificil hacerlo una sola persona.

Estos resultados convergen con el sustento tedrico de Harismayanti
et al. (2020), quienes sefialan la importancia de los objetos de estudio, la
concepcion de la curricular a fin de hacer un tren de juegos, la experiencia
curricular a modo de un parque de diversiones donde las etapas o niveles
del juego son las diferentes unidades de curso, y para pasar a la siguiente
unidad debe aprobar el nivel de juego (que garantiza que inconscientemente

determinados contenidos).

Y que se ha garantizado su conocimiento para la parte formal del
curso, este es un proceso evolutivo, para tener éxito, es nuevo e innovador,
en particular para el desarrollo de una metodologia, de hecho un aspecto es
usar un juego para un determinado fin educativo, otra gamificar una curricular
de curso, o0 una carrera 0 etapa educativa, dado que el aprendizaje,
conocimiento y desempefio es algo que se construye, no que se transfiere,
y también no es algo que funciona a la primera es una politica que tiene que

implementarse, evaluarse constantemente y desarrollarse.
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VI.

CONCLUSIONES

Respecto al objetivo general, se encontr asociacidn estadisticamente alta entre
la gamificacion y la educacion a distancia en los alumnos del | ciclo de nutricion
en una universidad particular de Truijillo en el afio 2022 (Rho = 0,924, p= 0.000,
alfa = 0.05).

. En cuanto al objetivo especifico 1, se determin6 el nivel de gamificacién

predominando 50% (49) en la categoria medio, seguido de 39% (38) alto, y
seguido de 11% (11) bajo.

En relacion con el objetivo especifico 2, se determiné el nivel de educacion a
distancia predominando 39% (38) medio y alto respectivamente, y seguido de
22% (22) bajo.

Concerniente al objetivo especifico 3, se determind que existe relacion
significativamente alta entre las dimensiones de la educacion a distancia y la
variable gamificacion en los alumnos del | ciclo de nutricién en una universidad
particular de Trujillo en el afio 2022 (Rho = 0.746, 0.721, 0.708; p= 0.000; alfa =
0.05).
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VIl.  RECOMENDACIONES

1. Respecto al objetivo general, se recomienda a la plana docente programar los
cursos con componentes ladicos, en particular las cosas que hay que lograr
respuesta inmediata (principios normas leyes).

2. Se sugiere alos directivos y la plana docente analizar los curriculos y determinar
en qué partes es eficaz o seria eficaz la gamificacion y preparar su articulacion

como material didactico.

3. Se recomienda a los directivos desarrollar estrategias para que los profesores
puedan desarrollar sus capacidades ludicas e incluso financiar cursos o premiar

capacidades.
4. Se recomienda a los directivos y la plana docente fomentar el desarrollo grupal

de gamificacion o equipo, pues como se ha visto requiere de muchas

habilidades que dificil estén en una sola persona.
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ANEXOS



Anexo 1. Matriz de operacionalizaciéon de variables

educacion a distancia tiene una
amplia aplicacion para estudiantes
de todas las edades, nos centramos
en la educacion, La cantidad y la
naturaleza de la "distancia* en la
educacion a distancia no es
importante. La distancia puede ser
un producto de las condiciones
sociales, politicas o econdmicas, asi

04 items, para la dimension
evaluacién consta de 04
items y para la dimensién
organizacion consta de 04
items haciendo un total de
20 items.

Buena, regular, mala

mantenimiento de
recursos de educacion
virtual, distancia.

originalidad

3. Soporte: Procesos
relacionados con el
apoyo al estudiante y
profesorado
involucrados en la

Cooperacion,
empatia

Variables de S . . . o . Escala de
: Definicién conceptual Definicién operacional Dimension Indicadores e
estudio Medicion
La gamificacién es una técnica de Categoria de instrumento de Competencia,
aprendizaje que traslada la cuestionario de educacion Mecénico feedback,
mecanica del juego al ambito gamificada, distribuido en recompensa
educativo-profesional para tres dimensiones, para la Niveles, puntajes,
conseguir mejores resultados, o dimension disefiadora consta Componentes exploracidn, equipos
para asimilar mejor unos de 04 items, para la
Gamificacion conocimientos, mejorar una dimension jugadora consta Ordinal
determinada habilidad o premiar de 04 items, para la Restricciones
acciones concretas, entre otros dimensioén narradora consta DinAmicos emociones ’
muchos objetivos, basado en el de 04 items, haciendo un : '
ludismo, de hecho gamming es un total de 12 items. harrativas
anglicanismo de luego o ludismo
(Kapp, 2012). Alto, medio y bajo
Conjunto de tres elementos: La 1. Aprendizaje:
comunicacion entre el profesor y los | Categoria de instrumento de | Procesos relacionados
alumnos no es presencial. Una cuestionario de educacién a | con los aspectos
organizacion planifica, coordina y distancia, distribuido en 5 pedagogicos de la Aprendizaje
supervisa el programa, A menudo dimensiones, para la educacion virtual,
se utiliza un sistema de entrega dimension aprendizaje distancia.
basado en tecnologia (pero no es consta de 04 items, para la
necesario); para aclarar estos dimension desarrollo consta | 2. Desarrollo:
Educacion a el~em§entos'cla}ve, es p.ert.inente dg 04 |'t_e,ms, para la Procesos rel_a}cionados .
. s afadir lo siguiente: Si bien la dimension soporte consta de | con la creacion y el - Ordinal
distancia Proactividad,




como de la separacién geogréfica y
El alumno estéa vinculado a una
institucion educativa y esta
formalmente inscrito, pero la
instruccién no necesariamente tiene
que ser entregada a (o desde) un
sitio escolar oficial (Simonson et al.,
2011).

educacion virtual,
distancia.

4. Evaluacion:
Procesos relacionados
con la evaluacion y el
control de la calidad
de la educacion virtual,
distancia en todo su
ciclo de vida.

Reactivos, controles

5. Organizacion:
Procesos relacionados
con la planificacion y
la gestion institucional.

Planificacion y
gestioén




Anexo 2. Matriz de consistencia

dimensiones de la educacion
a distancia y la variable
gamificacién en los alumnos
del | ciclo de nutricion en una
universidad particular de
Trujillo en el afio 2022?

Determinar la relacién entre
las dimensiones de la
educacion a distanciay la
variable gamificacién en los
alumnos del | ciclo de
nutricion en una universidad
particular de Truijillo en el
afo 2022.

distancia.

3. Soporte: Procesos
relacionados con el
apoyo al estudiante
y profesorado
involucrados en la
educacion virtual,
distancia.

4. Evaluacion:
Procesos
relacionados con la

Problema Objetivos Hipotesis Variables Dimensiones Metodologia
GENERAL GENERAL GENERAL Mecanico Tipo: Aplicada
¢ Cudl es la relacion entre la Determinar la relacion entre la | Existe relacién entre o Componentes Naturaleza:
gamificacion y la educacion a | gamificacion y la educaciéon a | la gamificacion y la Gamificacion DINAMICos Cuantitativa
distancia en los alumnos del | | distancia en los alumnos del | | educacion a distancia
ciclo de nutricién en una ciclo de nutricién en una en los alumnos del | Disefio: No
universidad particular de universidad particular de ciclo de nutricién en 1. Aprendizaje: experimental,
Trujillo en el afio 2022? Trujillo en el afio 2022. una universidad Procesos transversal y
particular de Trujillo relacionados con los | descriptivo

ESPECIFICOS ESPECIFICOS en el afio 2022. aspectos correlacional.
¢ Cudl es el nivel de Determinar el nivel de pedagogicos de la

gamificacion en los alumnos gamificacion en los alumnos educacion virtual, Poblacién: 98

del | ciclo de nutricion en una | del | ciclo de nutricion en una distancia. alumnos

universidad particular de universidad particular de

Trujillo en el afio 20227 Truijillo en el afio 2022. 2. Desarrollo: Muestra:
¢, Cual es el nivel de educacion | Determinar el nivel de Procesos Conveniencia

a distancia en los alumnos educacion a distancia en los relacionados con la

del I ciclo de nutricién en una alumnos del | ciclo de creacion y el Muestreo: No aplica.

universidad particular de nutricién en una universidad mantenimiento de

Trujillo en el afio 2022? particular de Trujillo en el Educacion a | recursos de Técnicas: Encuesta
¢,Cudl es la relacion entre las afio 2022. distancia educacion virtual,

Instrumentos:
Cuestionario de
educacion gamificada
Cuestionario de
educacion a distancia




Problema

Objetivos

Hipdtesis

Variables

Dimensiones

Metodologia

evaluacion y el
control de la calidad
de la educacion
virtual, distancia en

todo su ciclo de vida.

5. Organizacion:
Procesos
relacionados con la
planificacion y la
gestion institucional.




Anexo 3. Instrumento de recoleccién de datos

Cuestionario de educaciéon a distancia

]

Estimado participante, la presente encuesta es para una investigacion académica,
totalmente anénima, y sin ningun propdsito laboral. A continuacién, leera varias

premisas, segun su realidad, conteste con toda sinceridad marcando el icono que

se ajuste a lo que usted opina sobre la premisa.

Cuestionario de educacion a distancia

Nemo

Respuesta L
técnico

Valor

Totalmente en desacuerdo TD

En Desacuerdo D

Parcialmente de acuerdo PA

De Acuerdo A

Totalmente de Acuerdo TA

AIW|IN|(F

1. Aprendizaje: Procesos relacionados con los aspectos
pedagdgicos de la educacién virtual, distancia

TD

PA

TA

1

Los contenidos ludicos permiten el aprendizaje asincrono en
cualquier momento

2

Los contenidos ludicos se pueden integrar al conocimiento,
modular

3

Los contenidos ludicos permitian aprovechar tiempos muertos
(esperas, transporte, etc.)

4

El cuerpo del médulo curricular integraba bien el contenido Iadico

2. Desarrollo: Procesos relacionados con la creacion y el
mantenimiento de recursos de educacién virtual, distancia

TD

PA

TA

5

No se tuvo problemas con el acceso y soporte al juego y a la
calificacién automatica de este al registro de notas

6

Fue muy adecuado porque a la vez que entretienen uno hace
puntaje para sus estudios

7

Se articulo adecuadamente al esquema y secuencia curricular

8

He tenido una gran explicacion sobre la metodologia, lo que voy
a lograr, cuales son los indicadores que debo lograr

3. Soporte: Procesos relacionados con el apoyo al estudiante y
profesorado involucrados en la educacion virtual, distancia

TD

PA

TA

9

Las actividades de tutoria siempre han estado disponibles

10

Los tutores han contado con materiales y recursos para el apoyo
personalizado al estudiante

11

Las soluciones del apoyo estaban acordes al sistema de
educacion a distancia y la realidad del estudiante (trabaja,
dificultad en acceso, carga familiar, etc.)




12

Cuando he necesitado apoyo lo he recibido y estoy total y
completamente satisfecho

4. Evaluacién: Procesos relacionados con la evaluacién y el
control de la calidad de la educacién virtual, distancia en todo
su ciclo de vida.

TD

PA

TA

13

Las evaluaciones han sido constantes lo que ha contribuido a mi
disciplina y puntualidad respecto al tiempo que tomo los
estudios.

14

Tuve una induccidn a gestion de tiempo, disciplina, organizacion,
métodos.

15

Me he vuelto disciplinado y ordenado en el curso, tuvieron
muchas estrategias de desarrollo

16

El enfoque no solo ha sido curricular, también se han
preocupado de conocerme y tener en cuenta mi realidad

5. Organizacion: Procesos relacionados con la planificacion y la
gestioén institucional.

TD

PA

TA

17

Ha habido una adecuada planificacion del contendié

18

Se controlo siempre el avance y cuando se retrasaba o no
lograba, se notific y envio la asistencia adecuada

19

Tienen muchos contenidos alternativos para que sean
constructivos y significativos segun la variedad de realidades del
alumno

20

Se aprecia una excelente planificacion familiar




Ficha técnica del cuestionario de educacion a distancia

Nombre del instrumento:

Cuestionario de educacion a distancia

Adaptacion: Romero Lujan, Mercy Renee
Administracion: individual

Duracién: 10 minutos

N o g A~ w D

Puntuacién y escala de calificacion:

Escala de item

Autor original: Fundamentado en (Marciniak y Sallan, 2018)

Usuarios: Alumnos de la carrera de nutriciobn de una universidad particular.

Totalmente En Parcialmente De Totalmente
Respuesta en de
Desacuerdo | de acuerdo | Acuerdo
desacuerdo Acuerdo
Nemo D D PA A TA
técnico
Valor 0 2 3 4
Escala de dimension
Dimensidn items | Rango Categoria
% escala
1. Aprendizaje: Procesos relacionados con los aspectos 4
pedagdgicos de la educacion virtual, distancia, invertida,
2. Desayrqllo: Procesos relacionados con Ig creaciényy e! 4 Bajo 0-50%
mantenimiento de recursos de educacion virtual, distancia +50% —
3. Soporte: Procesos relacionados con el apoyo al estudiante ; 0
X N i . 4 Medio 75%
y profesorado involucrados en la educacion virtual, distancia, Alt +75%
4. Evaluacion: Procesos relacionados con la evaluacién y el 0 2
control de la calidad de la educacién virtual, distancia, en todo 4
su ciclo de vida.
5. Organizacion: Procesos relacionados con la planificacion y 4
la gestidn institucional.
Escala de variable:
Dimensiones | items Rango Categoria
% escala
Bajo 0-50%
. +50% —
4 20 0-20 Medio 7506
Alto +75%




Cuestionario de nivel de gamificacion pedagogica

Cuestionario de gamificacién pedagogica

Estimado participante, la presente encuesta es para una investigacion académica,
totalmente andnima, y sin ningun propoésito laboral. A continuacion, leera varias
premisas, segun su realidad, conteste con toda sinceridad marcando el icono que

se ajuste a lo que usted opina sobre la premisa.

Respuesta tglcer:?go Valor
Totalmente en desacuerdo TD 0
En Desacuerdo D 1
Parcialmente de acuerdo PA 2
De Acuerdo A 3
Totalmente de Acuerdo TA 4
NO DIMENSIONES / items Alternativas

DIMENSION 1: Mecanico
Considera que la actividad de clase era facil de mantener

Las reglas del juego fueron de interpretacién inmediata

Era facil de acceder tanto en celular, Tablet o pc

Se sorprendié que el juego sea educativo

Me gusta el juego porque cada vez adquiero mas conocimientos.
El juego me ayuda a modificar mi caracter

Con los juegos aprendidos he podido aplicar y ensefiar a mis amigos V|
familia.
Durante el juego recibo halagos, aplausos, premios, etc.

DIMENSION 2: Componentes
9 |Los juegos fueron agradables de jugar y lograr sus niveles

10Me gusto que los niveles estén alineados a la nota de evaluacion

W N OO W|IN|F

11Motivaba a seguir jugando, diria que mejoraba mi adherencia al curso

12|Permitia compartir las experiencias con los compafieros
13/siempre aporta desafios y provoca compatrtirlos

14[Es constructivo, adquiero nuevos conocimientos jugando

DIMENSION 3: Dindmico
15/Su l6gica narrativa sintonizaba con los contenidos narrativos

16/La narrativa avanzaba segun el contenido del curriculo

Era muy intuitivo y considero que ha mejorado mi memoria sobre los
contenidos de aprendizaje
18|E! disefio narrativo ha permitido el analisis critico de los contenidos Iidicos

17

19[no es aburrido, es facil mantenerse jugando

20/se puede usar en celular y jugar con los amigos




Ficha técnica del cuestionario de nivel de gamificacion de contenido

1. Nombre del instrumento:

Cuestionario de nivel de gamificacién de contenido.

Autor original: Adaptado de (Dyer, 2021); (Jadan y Ramos, 2019)
Adaptacién: Romero Lujan, Mercy Renee

Administracion: individual

Duracion: 10 minutos

Usuarios: Alumnos de la carrera de nutricion de una universidad particular.

N o g A~ w D

Puntuacién y escala de calificacion:

Escala de item

Totalmente En Parcialmente De Totalmente
Respuesta en de
Desacuerdo | de acuerdo Acuerdo
desacuerdo Acuerdo
Nemo D D PA A TA
técnico
Valor 0 1 2 3 4
Escala de dimensiodn
Dimensidn items Rango Categoria
% escala
Mecanico 4 0-16 Bajo 0-50%
Componentes 4 0-16 . +50% —
Medio 75%
Dinamico 4 0-16 Alto +75%
Escala de variable:
Dimensiones | items Rango Categoria
% escala
Bajo 0-50%
Medio +50% —
12 20 0-36 75%
Alto +75%




Anexo 4. Validacion en confiabilidad de instrumento cuestionario de

educaciéon a distancia

La presente validacion se llevo a cabo mediante una encuesta piloto en 10 alumnos
de la carrera de enfermeria de una universidad particular.

Los resultados fueron procesados para determinar el coeficiente Alfa de Cronbach
de los resultados de las preguntas se procesaron en el software Estadistico SPSS
V. 22.Y se detallan en la siguiente tabla.

Tabla.
Resultados de procesamiento de 10 encuestas para determinar la confiabilidad de
las preguntas mediante el coeficiente Alfa de Cronbach.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de

Cronbach |\ d€ elementos
0.892 20

Dado que el coeficiente hallado es 0.892 > 0.8 se concluye que el test y las

preguntas son altamente confiable.

Correlacion Alfa de Cronbach
: total de .
ltems si el elemento se
elementos S
: ha suprimido
corregida

Los contemdos ludicos permiten el aprendizaje asincrono 0.737 0.837
en cualguier momento
Los cqnt_enldos ludicos se pueden integrar al 0.907 0.8
conocimiento, modular
Los contenidos ludicos permitian aprovechar tiempos 0.718 0.898
muertos (esperas, transporte, etc.)
El cuerpo dfal .modulo curricular integraba bien el 0.526 0.951
contenido ladico
No se tuvo problemas con el acceso y soporte al juego y

B o ' 0.841 0.71
a la calificaciéon automética de este al registro de notas
Fue muy a(_jecuado porque a la vez que entretienen uno 0.462 0.897
hace puntaje para sus estudios
Se e_lrtlculo adecuadamente al esquema y secuencia 0.631 0.964
curricular
He tenido una gran explicacién sobre la metodologia, lo
gue voy a lograr, cuéles son los indicadores que debo 1 0.852
lograr
Las actividades de tutoria siempre han estado disponibles 0.991 0.987




Los tutores han contado con materiales y recursos para el

apoyo personalizado al estudiante 0.844 0.922
Las soluciones del apoyo estaban acordes al sistema de
educacion a distancia y la realidad del estudiante (trabaja, 0.925 0.957
dificultad en acceso, carga familiar, etc.)
Cuando he necesﬂado apoyo lo he recibido y estoy total y 0.376 0.837
completamente satisfecho
Las evaluaciones han sido constantes lo que ha
contribuido a mi disciplina y puntualidad respecto al 0.538 0.847
tiempo que tomo los estudios.
Tuve una _|deCCJon a gestién de tiempo, disciplina, 0.518 0.943
organizacion, métodos.
Me he vuelto dlsplpllnado y ordenado en el curso, tuvieron 0.622 0.811
muchas estrategias de desarrollo
El enfoque no solo ha sido curricular, también se han
) : 0.619 0.98

preocupado de conocerme y tener en cuenta mi realidad
Ha habido una adecuada planificacion del contendi6 0.416 0.95
Se controlo siempre el avance y cuando se retrasaba o no

g - . : 0.843 0.872
lograba, se notificé y envié la asistencia adecuada
Tienen muchos contenidos alternativos para que sean
constructivos y significativos segun la variedad de 0.404 0.995
realidades del alumno
Se aprecia una excelente planificacion familiar 0.623 0.834




Anexo 5. Validacion en confiabilidad de instrumento cuestionario de

gamificacién pedagogica

La presente validacion se llevo a cabo mediante una encuesta piloto en 10 alumnos

de la carrera de enfermeria de una universidad particular.

Los resultados fueron procesados para determinar el coeficiente Alfa de Cronbach

de los resultados de las preguntas se procesaron en el software Estadistico SPSS

V. 22.Y se detallan en la siguiente tabla.

Tabla.

Resultados de procesamiento de 10 encuestas para determinar la confiabilidad de

las preguntas mediante el coeficiente Alfa de Cronbach.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de

Cronbach |\ d€ elementos
0.848 12

Dado que el coeficiente hallado es 0.848 > 0.8 se concluye que el test y las

preguntas son altamente confiable.

Alfa de

Correlacion | Cronbach

‘ total de si el
Items

elementos | elemento
corregida se ha

suprimido
Considera que la actividad de clase era facil de mantener 0.376 0.776
Las reglas del juego fueron de interpretacién inmediata 0.477 0.859
Era facil de acceder tanto en celular, Tablet o pc 0.913 0.713
Se sorprendié que el juego sea educativo 0.472 0.792
los juegos fueron agradables de jugar y lograr sus niveles 0.321 0.848
Me gusto que los niveles estén alineados a la nota de evaluacion 0.323 0.991
Motivaba a seguir jugando, diria que mejoraba mi adherencia al curso 0.625 0.716
Permitia compartir las experiencias con los compafieros 0.364 0.974
Su ldgica narrativa sintonizaba con los contenidos narrativos 0.948 0.761
la narrativa avanzaba segun el contenido del curriculo 0.363 0.971
Era muy intuitivo y consu_jero gue ha mejorado mi memoria sobre los 0.966 0.903

contenidos de aprendizaje

El disefio narrativo ha permitido el andlisis critico de los contenidos 0.575 0.876




Anexo 6. Certificado de validez de contenido de los instrumentos

Experto 1
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACION

Ne DIMENSIONES / items |[Pertinencia 1| Reevancia| o\ iqaa 3 Sugerencias
DIMENSION 1: Mecanico Si No Si No Si No

1 Considera que la actividad de clase era facil de ¥ ¥ ¥
mantener

2 |Las reglas del juego fueron de interpretacion inmediata X A

3 |Era facil de acceder tanto en celular, Tablet o pc x A

4 |Se sorprendio que el juego sea educativo X X

s Me gusta el juego porque cada vez adquiero mas ¥ ¥ Y
jconocimientos.

6 |[El juego me ayuda a modificar mi caracter X ¥ A

7 [Con los juegos aprendidos he podido aplicar y ensefar a ¥ ¥ P
mis amigos v familia.

8 |Durante el juego recibo halagos. aplausos, premios, etc. X X X
DIMENSION 2: Componentes Si No Si No Si No

9 |Los juegos fueron agradables de jugar y lograr sus niveles X X X

- Me gusto que los niveles estén alineados a la nota de » > r
levaluacion '

11 Motivaba a scguir jugando. diria quc mcjoraba mi adherencia al ¥ ¥ x
jcurso : )

12 [Permitia compartir las experiencias con los companeros ¥ A

13 |Siempre aporta desafios y provoca compartirlos. ¥ X

14 |Es constructivo, adquiero nuevos conocimientos jugando. X 4 x
DIMENSION 3: Dinamico Si No Si No Si No

45 [Su logica narrativa sintonizaba con los contenidos ¥ ¥ ¥
narrativos :

16 [La narrativa avanzaba scgiun ¢l contenido del curriculo 4 X r

17 |[Era muy intuitivo y considero gque ha mcjorado mi memona A A A




lsobre los contenidos de aprendizaje
- [El disefio narrativo ha permitido el analisis critico de los

i ¥ X A
contenidos

19 |[No es aburrido, es facil mantenerse jugando. ¥ ¥ ¥

20 |[Se puede usar en celular y jugar con los amigos. X X A

“Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los items planteados son suficientes para medir las dimensiones

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de corregir []
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Milagros Virginia Lujan Linares DNI: 18217786
Especialidad del validador:

Trujillo, noviembre del 2022

1. Pertinencia: El item corresponde al concepto tedérico formulado.
2. Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3. Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EDUCACION A DISTANCIA

N° DIMENSIONES / items [pertinencia 1 R""";“c" Claridad 3 Sugerencias
IMENSION 1: Aprendizaje: Procesos relacionados con T
os aspectos pedagogicos de la educacion virtual, Si No Si No | Si No
istancia
1 |_os contenidos lodicos permiten el aprendizaje asincrono en X ¥ X
cualquier momento
2 |_os contenidos ludicos se pueden integrar al conocimiento, X s X
modular
3 |_os contenidos lodicos permitian aprovechar tiempos muertos X ¥ X
asperas, transporte, etc.)
4 | cuerpo del médulo curricular integraba bien el contenido X y r
udico '
IMENSION 2: Desarrollo: Procesos relacionados con la
reacion y el mantenimiento de recursos de educacion Si No Si No | Si No
irtual, distancia
5 [Nose tuvo problemas con el acceso y soporte al juegoyala x ¥ X
lificacion automatica de este al registro de notas
6 ve muy adecuado porque a la vez que entretienen uno hace x ¥ X
untaje para sus estudios
7 articulo adecuadamente al esquema y secuencia curricular X X i
s e tenido una gran explicacion sobre la metodologia, lo que e ¥y ¥
rar, cuales son Iog indicadores que debo Iograr : '
IMENSION 3: Soporte: Procesos relacionados con el
poyo al estudiante y profesorado involucrados en la Si No Si No | Si No
ucacion virtual, distancia
g |-as actividades de tutoria siempre han estado disporibles X X X
|_os tutores han contado con materiales y recursos para el X X e
pBpoyo personalizado al estudiante
Fs soluciones del apoyo estaban acordes al sistema de
11 feducacion a distancia y la realidad del estudiante (trabaja, A X A
ificultad en acceso, carga familiar. etc.)




Cuando he necesitado apoyo lo he recibido y estoy total y

12 completamente satisfecho o A A
IMENSION 4: Evaluacion: Procesos relacionados con la
Evaluacién y el control de la calidad de la educacion Si No Si No | Si No
irtual, distancia en todo su ciclo de vida
as evaluaciones han sido constantes lo que ha contribuido a
13 E\Sl disciplina y puntualidad respecto al tiempo que tomo los A A " {
tudios.
uve una induccion a gestion de tiempo, disciplina,
14 SR X 4 X A
anizacion, métodos.
e he vuelto disciplinado y ordenado en el curso, tuvieron P Y X
uchas estrategias de desarrollo :
16 | enfoque no solo ha sido curricular, también se han Y ¥ X
eocupado de conocerme y tener en cuenta mi realidad
IMEN§DN 5 Organiza;i_én_: Prpoegos relacionados con Si No Si No | sil No
a planificacién y la gestién institucional
17 Ha habido una adecuada planificacion del contendié ? o X X
18 [5e controlo siempre el avance y cuando se retrasaba o no Y ¥ X
ograba. se notificd y envio la asistencia adecuada
Tienen muchos contenidos alternativos para que sean
19 fconstructivos y significativos segun la variedad de realidades A X A
el alumno
20 [5e aprecia una excelente planificacion familiar Y ¥ X




‘Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los items planteados son suficientes para medir las dimensiones

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de corregir []
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Milagros Virginia Lujan Linares DNI: 18217786
Especialidad del validador:

Trujillo, noviembre del 2022
4. Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.
5. Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
6. Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.



Experto 2

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencia 1 R°'°‘;°"°'° Claridad 3 Sugerencias
|IDIMENSION 1: Mecanico Si No Si No Si No
1 Considera que la actividad de clase era facil de
mantener
2 Las reglas del juego fueron de interpretacion
inmediata
3 |Era facil de acceder tanto en celular, Tablet o pc
4 |Se sorprendio que el juego sea educativo
s |IMe gusta el juego porque cada vez adquiero mas
jiconocimientos.
6 |El juego me ayuda a modificar mi caracter
- Con los juegos aprendidos he podido aplicar y
iensenar a mis amigos y familia.
8 Durante el juego recibo halagos, aplausos, premios,
ietc.
|IDIMENSION 2: Componentes Si No Si No Si No
o Los juegos fueron agradables de jugar y lograr sus
niveles
10 Me gusto que los niveles estén alineados a la nota de :
valuacion
11 Motivaba a seguir jugando, diria que mejoraba mi
herencia al curso
12 Permit[? compartir las experiencias con los s
jlcompaneros
13 |Siempre aporta desafios y provoca compartirios. X
14 Es constructivo, adquiero nuevos conocimientos
jugando.
DIMENSION 3: Dinamico Si No Si No Si No




45 [SU I6gica narrativa sintonizaba con los contenidos i .
narrativos

16 |La narrativa avanzaba segun el contenido del curriculo X X

17 [_Enra muy intuitivo y considero que ha mejorado mi
emoria sobre los contenidos de aprendizaje

18 |E! disefio narrativo ha permitido el analisis critico de s s "
los contenidos ' )

19 |[No es aburrido, es facil mantenerse jugando. X X

20 |Se puede usar en celular y jugar con los amigos. X X

“Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los items planteados son suficientes para medir las dimensiones

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de corregir []
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dra. Ana Melva Vasquez Sanchez DNI:
Especialidad del validador:

Trujilio, noviembre del 2022
1. Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2. Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3. Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EDUCACION A DISTANCIA

N° DIMENSIONES / items Pertinencia 1 R""";’""" Claridad 3 Sugerencias
IMENSION 1: Aprendizaje: Procesos relacionados con T
os aspectos pedagogicos de la educacion virtual, Si No Si No Si No
istancia

1 |_os contenidos lGdicos permiten el aprendizaje asincrono en
cualgquier momento

|os contenidos lGdicos se pueden integrar al conocimiento,
fnodular

) | os contenidos lGdicos permitian aprovechar tiempos muertos
fesperas. transporte. etc.)

El cuerpo del modulo curricular integraba bien el contenido
adico

IMENSION 2: Desarrollo: Procesos relacionados con la
reacion y el mantenimiento de recursos de educacion Si No Si No Si No
irtual. distancia

o se tuvo problemas con el acceso y soporte al juego yala
alificacion automatica de este al registro de notas

ue muy adecuado porque a la vez que entretienen uno hace
untaje para sus estudios

articulo adecuadamente al esquema y secuencia curmcular X % X

5
6
7
8

e tenido una gran explicacion sobre la metodologia. lo que
oy a lograr, cuales son los indicadores que debo Iograr

IMENSION 3: Soporte: Procesos relacionados con el
poyo al estudiante y profesorado involucrados en la Si No Si No Si No
ucacion virtual, distancia

|_as actividades de tutoria siempre han estado disponibles

|_os tutores han contado con materiales y recursos para <l
jpoyo personalizado al estudiante

ucacion a distancia y la realidad del estudiante (trabaja, X . X

E:s soluciones del apoyo estaban acordes al sistema de
11
ificultad en acceso, carga familiar. etc.)




ICuando he necesitado apoyo lo he recibido y estoy total y

12 completamente satisfecho

valuacion y el control de la calidad de la educacion

IMENSION 4: Evaluacion: Procesos relacionados con la
irtual, distancia en todo su ciclo de vida

Si

No

No

i disciplina y puntualidad respecto al tiempo que tomo los

s evaluaciones han sido constantes lo que ha contribuido a
13 i
tudios.

uve una induccion a gestion de tiempo, disciplina,
rganizacion. métodos.

e he vuelto disciplinado y ordenado en el curso, tuvieron
uchas estrategias de desarrollo

1 enfoque no solo ha sido curricular, también se han
reocupado de conocerme v tener en cuenta mi realidad

IMENSION 5: Organizacion: Procesos relacionados con
a planificacién y la gestién institucional

Si

No

No

17’4a habido una adecuada planificacion del contendio

18'89 controlo siempre el avance y cuando se retrasaba o no
ograba. se notifico y envio la asistencia adecuada

Tienen muchos contenidos alternativos para que sean
19 konstructivos y significativos segun la variedad de realidades
del alumno

20Pe aprecia una excelente planificacion familiar




*Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los items planteados son suficientes para medir las dimensiones

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de corregir []
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dra. Ana Melva Vasquez Sanchez DNI:
Especialidad del validador:

Trujillo, noviembre del 2022
4. Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

5. Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
6. Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

M)

Firma del Experto Informante.




Experto 3

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencia 1 R""";"‘““ Claridad 32 Sugerencias
|[IDIMENSION 1: Mecanico Si No Si_| No Si No

1 Considera que la actividad de clase era facil de X X X
mantener

2 |Las reglas del juego fueron de interpretacion inmediata X X X

3 |Era facil de acceder tanto en celular, Tablet o pc X X X

4 |Se sorprendio que el juego sea educativo X X X

s Me gusta el juego porque cada vez adquiero mas X X x
jconocimientos.

6 rEI juego me ayuda a modificar mi caracter X X X
|an los juegos aprendidos he podido aplicar y ensefar a X X X
mis amigos v familia.

8 |Durante el juego recibo halagos, aplausos, premios, etc. X X X
|IDIMENSION 2: Componentes Si No Si No Si No

9 |Los juegos fueron agradables de jugar y lograr sus niveles X X X

= Me gusto que los niveles estén alineados a la nota de X X X

valuacion

11 F\!otn aba a scguir jugando. diria quc mcjoraba mi adherenca al X X X
CUrso

12 |Permitia compartir las experiencias con los comparneros X X X

13 |Siempre aporta desafios y provoca compartirlos. X X X

14 |Es constructivo. adquiero nuevos conocimientos jugando. X X X
|DIMENSION 3: Dinamico Si No Si No Si No
Su légica narrativa sintonizaba con los contenidos X X X
narrativos

16 Il-a narrativa avanzaba scgiun ¢l contenido del curriculo X X X

17 |[Era muy intuitivo ¥ considero que ha mejorado mi memonia X X X




|sobre los contenidos de aprendizaje
48 [E! disefio narrativo ha permitido el analisis critico de los
icontenidos
19 |No es aburrido, es facil mantenerse jugando.

>
b
»

20 |Se puede usar en celular y jugar con los amigos. X X X

“Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los items planteados son suficientes para medir las dimensiones

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de corregir []
No aplicabile [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Yesenia Soledad Briones Rodriguez DNI:
Especialidad del validador:

Trujillo, noviembre del 2022

1. Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2. Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
3. Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

o

Firma del Experto Informante.




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EDUCACION A DISTANCIA

N° DIMENSIONES / items IPactinancia 1 R""’";"c“‘ Claridad 3 Sugerencias
IMENSION 1: Aprendizaje: Procesos relacionados con T
os aspectos pedagogicos de la educacion virtual, Si No Si No Si No
istancia
1 | os contenidos Iadicos permiten el aprendizaje asincrono en X X X
cualguier momento
2 | os contenidos ladicos se pueden integrar al conocimiento, X X X
modular
3 | os contenidos ladicos permitian aprovechar tiempos muertos \ X X
fesperas. transporte, etc.)
cuerpo del modulo curricular integraba bien el contenido X X X
udico
IMENSION 2: Desarrollo: Procesos relacionados con la
reacion y el mantenimiento de recursos de educacion Si No Si No Si No
irtual_distancia
5 o se tuvo problemas con el acceso y soporte al juego y a la X X X
lificacion automatica de este al registro de notas y
6 [ ue muy adecuado porque a la vez que entretienen uno hace X X X
untaje ra sus estudios ;
7 articulo adecuadamente al esquema y secuencia curmicular ¢ X
8 e tenido una gran explicacion sobre la metodologia, lo que X X X
oy a lograr. cuales son los indicadores que debo lograr 5
IMENSION 3: Soporte: Procesos relacionados con el
poyo al estudiante y profesorado involucrados en la Si No Si No Si No
ucacion virtual, distancia
as actividades de tutoria siempre han estado disponibles X X X
| os tutores han contado con materiales y recursos para el
Bpoyo personalizado al estudiante
as soluciones del apoyo estaban acordes al sistema de
11 ucacion a distancia y la realidad del estudiante (trabaja, X X X
ificultad en acceso, carga familiar, etc.)




ICuando he necesitado apoyo lo he recibido y estoy total y

12 completamente satisfecho A A X
IMENSION 4: Evaluacion: Procesos relacionados con la
Evaluacién y el control de la calidad de la educacion Si No Si | No | Si| No
irtual, distancia en todo su ciclo de vida
as evaluaciones han sido constantes lo que ha contribuido a
13 jmi disciplina y puntualidad respecto al tiempo que tomo los X X X
tudios.
14 uve una induccion a gestion de tiempo, disciplina, X X X
rganizacion, métodos.
1s5Me he vuelto disciplinado y ordenado en el curso, tuvieron X \ X
uchas estrategias de desarrollo
16 | enfoque no solo ha sido curricular, también se han X X X
eocupado de conocerme y tener en cuenta mi realidad :
IMENSION 5: Organizacion: Procesos relacionados con si No si | No | sil No
a planificacion y la gestion institucional
17 Ha habido una adecuada planificacién del contendié X X X
18'Se controlo siempre el avance y cuando se retrasaba o no x \ X
ograba, se notificé y envio la asistencia adecuada
Tienen muchos contenidos alternativos para que sean
19 fonstructivos y significativos seguin la variedad de realidades X X X
del alumno
20 52 aprecia una excelente planificacion familiar X X X




“‘Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los items planteados son suficientes para medir las dimensiones

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de corregir []
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Yesenia Soledad Briones Rodriguez  DNI:
Especialidad del validador:

Trujillo, noviembre del 2022

4. Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
5. Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
6. Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

9

Firma del Experto Informante.
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