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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo, establecer la relacion entre la
gamificacion y la motivacion académica en estudiantes de comunicacion de una
universidad publica en Guayaquil durante el afio 2023, para lo cual se plante6 un
disefio no experimental, nivel descriptivo correlacional asociativo con un enfoque
cuantitativo tipo bésico, teniendo una muestra de 304 estudiantes que fueron
encuestados usando instrumentos constituidos por dos cuestionarios. Los
resultados obtenidos indican una conexion de manera positiva y significativa entre
las variables. El coeficiente de correlacion 0.808, sugiere unafuerte relacion entre
ambas variables. Ademas, el valor p igual 0.000 confirma una significancia menor
a 0.05; En los objetivos especificos se obtuvieron resultados similares con
correlacién de 0.774, 0.689 y 0.803 con una significancia de 0.000 menor al valor
establecido en cada uno de los objetivos especificos; Concluyendo una correlaciéon
positiva y significativa entre gamificacion y motivacion académica en estudiantes

de comunicacion de una universidad publica de Guayaquil en el afio 2023.

Palabras clave: gamificacion, motivacion académica, estudiantes de
comunicacion.



ABSTRACT

The objective of thisresearch was to establish the relationship between gamification
and academic motivation in communication students of a public university in
Guayaquilduringtheyear2023, for which anon-experimental design was proposed,
associative correlational descriptive level with a quantitative approach. basic type,
having a sample of 304 students who were surveyed using instruments consisting
of two questionnaires. The results obtained indicate a positive and significant
connection between the variables. The correlation coefficient 0.808 suggests a
strong relationship between both variables. In addition, the p value equal to 0.000
confirms a significance of less than 0.05; in the specific objectives, similar results
were obtained with a correlation of 0.774, 0.689 and 0.803 with a significance of
0.000 less than the value established in each of the specific objectives; Concluding
a positive and significant correlation between gamification and academic motivation

in communication students of a public university in Guayaquil in the year 2023.

Keywords: gamification, academic motivation, communication students.



. INTRODUCCION

En el contexto de la pandemia del Coronavirus, Rosales et al. (2022)
sefialaron que, en Latinoamérica, especificamente en Perua, el 60% de diferentes
instituciones del rubro educativo enfrentan importantes desafios respecto a su
gestion educativa. Se evalu6 de cerca la efectividad de las decisiones tomadas por
estas autoridadesy laforma en que guiaron las actividades educativasdurante este
periodo de pandemia.

Asi mismo, Arufe et al. (2022) sefialaron que la evolucion educativa en
Espafia se ha visto evolucionada en un 80% en los ultimos diez afios debido al
ingreso de la gamificacién en temas de investigacion académicos como en
aplicaciones de aprendizaje virtual, evolucion que se ha venido presentando de
manera creciente; de la misma forma, Lemay et al. (2021) refirieron que en Canada
la tecnologia ha permitido que las actividades académicas puedan continuar a
pesar de los problemas que interrumpieron lanormalidad, presentando alin serios
problemas al momento de la comunicacion sistematica.

Ademas, teniendo en cuenta el afio 2019, precisamente a finales de afio, una
comunidad asiatica comenzaba a ser noticia con un tema que en poco tiempo fue
tendenciainternacionalyluegoun tema de preocupacion mundial desencadenando
una crisis al 100% la salud, 90% en economia, 70% social y 90% en educacion
creando un cambio acelerado, més hacia sus herramientas en los diversos canales
de aprendizaje (CEPAL-UNESCO, 2020).

Es asi que, Mufioz et al. (2020) comentaron que este contexto pandémico
obligd a los paises a suspenderde maneratemporal la presencialidad de las clases
estableciendo canales digitales, donde los docentes tuvieron que asumir el manejo
de las plataformas virtuales para la continuidad educativa de manera remota un
vaivén de aprendizaje moderno.

En Ecuador, Nivela et al. (2021) indicaron que, a raiz de los cambios
provocados por los avances tecnologicos, los educadores deben buscar nuevas
maneras de involucrary motivar nuevas estrategias y recursos, ya que el 90% de
los estudiantes ven de manera provechosa y motivante el uso de nuevas
estrategias; asimismo; en efecto, Mieles y Moya (2021) indicaron que la sociedad
esta en un cambio constante y la educacion debe innovar para adaptarse a estos

cambios; enfocarse en la gamificacion como una posible estrategia para estimular



las inteligencias multiples en los alumnos de una educacion de nivel general y
examinar como esto puede ser de utilidad e involucrar a la comunidad educativa.
Ademas, Zambrano et al. (2020) informaron que a través de la gamificacion
podemos incentivar autorregulados aprendizajes, asi como dar valor a todo
crecimiento de manera personalizada en el transcurso de ensefianzay aprendizaje
a través de mecanismos ladicos que incentiven motivacionalmente el aprendizaje
autorregulado que quizas pueda permitir a los estudiantes obtener libertades,
dinamismos y concientizar que puede ser intérprete principal de su aprendizaje.

En Guayaquil, Cabal y Zamora (2023) manifestaron que la finalidad fue
mejorar la practica del estudiante y desarrollar habilidades junto a sus destrezas,
calificando en un 84% de muy buena, lo cual se vio reflejado en un mejor
aprovechamiento de las plataformas digitales y las mejoras de informacion y
comunicacioén tecnoldgica, buscando mejorar el rendimiento estudiantil.

Asimismo, Varela et al. (2022), durante las ultimas décadas, sefialaron que la
gamificacion, que implica la utilizacion de herramientas de aprendizaje en forma de
juegos, fue altamente beneficiosa para mejorar los procesos de ensefianza. Esto
implicé un cambio en el enfoque de aprendizaje (Prieto Andreu, 2020).

De acuerdo con Liu et al. (2022), en el mundo empresarial actual, es esencial
que las organizaciones mejoren su competitividad a través de la valorizaciény el
conocimiento de su capital humano; por otro lado, Barrios et al. (2022) sostuvieron
qgue el uso de juegos didacticos es considerado valioso para mejorar el aprendizaje
y la manera de compartir conocimientos.

En el actual contexto, surge una interrogante de interés ¢ Existe relacion entre
la gamificacion y motivacion académica en de comunicacion en una universidad
publicade Guayaquil,afio 2023? Ademas, se presentan problemas especificosque
requieren abordarse, como, por ejemplo: a) ¢Cudl es la relacion entre la
alfabetizacion digital y la motivacién académica de los estudiantes de comunicacion
enunauniversidad publicade Guayaquil durante el afio 2023? b) ¢ Como se vincula
el capital intelectual yla motivacién académica en alumnosde comunicacionen una
universidad publica de Guayaquil durante el afio 2023? c) ¢, De qué manera influye
el control concurrente y la motivacion académica en alumnos de comunicacion en

una universidad publica de Guayaquil durante el afio 2023?



En cuanto a su justificacion la investigacion presentd: justificacién tedrica,
debido a que los resultados obtenidos seran cotejados con teorias y antecedentes
previos en la literatura cientifica-académica, lo que los hace una referencia valiosa
para futuros estudios de investigacion (Alarcon y otros, 2020); Justificacion practica,
ya que presentaron una técnica sencilla para mejorar el enfoque clasico de la
ensefianza para lograr un cambio efectivo en el aprendizaje (De la Hoz y otros,
2019); Justificacion metodoldgica, en términos metodologicos, emplearon
cuestionarios basados en una escala Likert, la informacion se procesé mediante
una estadistica SPSS 21 para identificar una posible relacién entre las variables

relacionadas con la gamificacion y motivacion académica (Morera & Mora, 2019).

El objeto principal fue establecer relacion entre gamificacion y motivacion
académica en estudiantes de comunicacién de una universidad publica en
Guayaquildurante el afio 2023. Ademas, se plantean objetivos especificos que son:
a) Determinar la relacién entre la alfabetizacion digital y la motivacion académica
en estudiantes de comunicacién de una universidad publica en Guayaquil durante
el afio 2023; b) Determinar la relacién entre el capital intelectual y la motivacion
académica en estudiantes de comunicacién de una universidad publica en
Guayaquil durante el afio 2023; c) Determinar la relacion entre el control
concurrente y la motivacion académica en estudiantes de comunicacion de una

universidad publica en Guayaquil durante el afio 2023.

Ademas, formulamos hipotesis Hi: Existe relacion entre gamificacion y
motivacion académica en estudiantes de comunicacion de una universidad publica
en Guayaquil durante el afio 2023. Como hipotesis alternativa, planteamos Ho: No
existe relacion entre gamificacion y motivacion académica en estudiantes de
comunicaciéon de una universidad publica en Guayaquil durante el afio 2023.



. MARCO TEORICO

La investigacion incorporara analisis anteriores que se enfoquen en temas
relacionados con las variables que se involucran; En el @mbito internacional, en su
tesis, Gomez (2022) se propuso como objetivo principal demostrar si existia
significativa diferencia entre sus variables. Los resultados obtenidos mostraron una
significativa diferencia entre motivacion académica y la implementacion realizada.
Concluyendo que su hipotesis general es aceptada, dejando en evidencia que hay

diferencia en la motivacion académica, con un valor de significancia menor a 0.05.

Zapata (2022), el propésito de su estudio fue investigar la posible correlacion
entre gamificacién y motivacion académica. Los resultados obtenidos revelaron la
falta de relacién significativa entre alfabetizacion digital y motivacion académica,
encontrandose una significativa y moderada relacion entre capital intelectual y
motivacion académica, asi como entre el control concurrente y la motivacion
académica. Concluyendo que, una mayor comprension y uso de la gamificacion

puede resultar en un mayor nivel de motivacion académica.

Asimismo, en su investigacion Oscco (2022), el objetivo fue evaluarcomo la
gamificacion afecta la motivacion académica. Los resultados indicaron que los
estudiantes que utilizaron la gamificacion en el grupo experimental mostraron un
mayor nivel de motivacion académica en el post-test. La gamificacion puede influir
en motivacion intrinseca como en extrinseca, y también puede tener efecto en la
disminucién de motivacion en los alumnos. Concluyendo, esta investigacion
demostr6 que gamificacion tiene una influencia significativa en motivacion
académica en alumnos, con nivel significativo del 5% y un valor de p = 0.000, lo

gue es menor a 0,05.

Igualmente, Valencia (2022), investigd la aplicacion estratégica en
gamificacion dentro de un modelo de gestion del conocimiento en organizaciones
colombianas. Al revisar 50 articulos que trataban sobre gamificacion y gestién del
conocimiento, se encontraron pruebas que respaldan la contribucion de estas
estrategias. En definitiva, el estudio pretendia analizar como se puede utilizar la

gamificacion para gestionar el conocimiento en las organizaciones. Como



resultado, se pudo identificar la facilidad que mediante gamificacion se da en los
procesos asociados a la gestion del conocimiento organizacional.

En su estudio, Alberca (2022), los resultados obtenidos indicaron una
correlacion significativa del 0.331*. Ademas, se pudo comprobar que las
dimensiones presentaron correlaciones de 0.292*,  0.323* y 0.87,
respectivamente, con las habilidades de investigacion. En resumen, se confirmo la

hipétesisque,a pesar quela correlacion entre las variablesfue baja (r=0.331), sigue
siendo significativa (Sig.<0.05) para los estudiantes de esta universidad en Piura.

Delmismo modo, Poloet al. (2022) con el propdsito de demostrar la relevancia
del pensamiento critico como una innovacién educativa para los estudiantes
universitarios. Los resultados obtenidos mostraron que el pensamiento critico
mejoré significativamente las habilidades estudiantiles en la gestion de la
diversidad, el trabajo en equipoy el compromiso con la sociedad. En resumen, se
encontré una correlacion moderada de 0.57, entre gamificacion universitariay las
habilidades interdisciplinarias en alumnos, lo que destaca su valiosa contribucion

en términos de formacion académica.

En su estudio, Németh et al. (2021) se enfocaron en el empleo de técnicas de
gamificacion en la ensefianza de idiomas en entornos médicos y de atencion
médica, con el propdsito de evaluar la actitud de los estudiantes hacia dichas
técnicas. Después de recopilar la informacion, se encontré que alrededor del 35%
de los estudiantes experimentaron mayor motivacion luego de implementarse
estrategias gamificadas. Los investigadores concluyeron que el éxito de la
gamificacion esta vinculado a la creacién de una experiencia de aprendizaje
atractiva e interactiva, que proporciona una sensacion auténtica de logro. Cabe
destacar que la metodologia fue implementada tanto en clases presenciales como
en sesiones en linea.

Llanes et al. (2021), determinaron si existe correlacion en las caracteristicas
sociodemograficas de estudiantes, sus motivos para elegir unacarrera universitaria
y su satisfaccion a grado de experiencia universitaria. Los resultados indican que
muchos estudiantes presentan una motivacion intrinseca mas alta (media de 13.59

y desviacién estandar de 2.08) que la motivacion extrinseca (media de 8.20 y



desviacion estdndar de 3.05). Esta diferencia estadisticamente significativa, con
valor t de 169.11 y un valor de p inferior a 0.005. Concluyendo, en cuanto a la
conexion entre la motivacion y la satisfaccion académica a lo largo del proceso
educativo, los analisis de correlacion indican que estas dos variables estan
moderada y significativamente asociadas.

Respecto a los antecedentes nacionales Flores (2022) el objetivo fue
establecer la relacion existente para gamificacion y aprendizaje significativo del
moddulo sistemas operativos de estudiantes. Obteniendo como resultado que, el
87.50% de ellos afirma utilizar técnicas de juego en el aula de manera constante,
mientras que el 12.50% mencionahacerlo ocasionalmente. Concluyendo, se puede
afirmar que la gamificacion, junto con el aprendizaje significativo, tiene una

influencia positiva y ofrece beneficios importantes tanto para los docentes como
para los estudiantes.

En su investigacién Quizhpe (2022) mostré como prioridad investigar relacion
entre la motivacion académica y compromiso estudiantil de adolescentes en
Ecuador. Los resultados revelaron un 93% presentd un alto nivel de motivacion
académica, mientras que el 7% restante se ubico en el nivel medio en diferentes
dimensiones de la motivacion. En cuanto al compromiso estudiantil, la mayoria de
los participantes (85%) obtuvieron una puntuacion alta, mientras que el 15%
restante, una puntuacion en el nivel medio. Por ultimo, se encontr6 que la
correlacion entre las variables de motivacién y compromiso fue de 0.733**, con un
valor p < 0.001, lo que llevé a concluir que estas variables se relacionan directa y

altamente significativamente.

En su estudio Montero (2022), el objetivo fue analizar si la gamificacién
contribuye a la mejora académica en estudiantes que tienen dificultades. Los
resultados mostraron que un 75% de encuestados consideraron significativamente
influyentes las técnicas de aprendizaje para los estudiantes, mientras que otro 25%
cree en su influencia ocasional. Concluyendo la gamificacion como un recurso
efectivo para mejorar los rendimientos de los estudiantes de manera académica,

encontrando relacién directa significativa entre sus variables.



En su investigacion Moreira (2021), su objetivo consistid en evaluarla relacion
entre la motivacion académicay los estilos parentalesentre estudiantesdel noveno
grado de la escuela de Guayaquil. La descripcién de los resultados mostré que el
57,8% de participantes poseia un grado medio de motivacion académica, y el estilo
parental predominante fue el autoritario. Ademas, tenia una positiva correlacion
altamente significativa entre motivacion académica y estilos parentales
democraticos (Rho=0,724**) e indulgentes (Rho=0,745**), mientras que mostré una
positivay moderada significativa correlacion con el estilo autoritario (Rho=0,445**).
Sin embargo, no se obtuvo una relacidon significativa con el estilo parental
negligente, debido a que el valor de significancia resulté ser de 0,159 > 0,05. En
resumen, se concluyo que académicamente la motivacion de los estudiantes de
esta escuela interactia de manera significativa con los estilos parentales

democraticos, indulgentes y autoritarios.

Asi pues, Medina (2020) los resultados obtenidos mostraron correlacion
moderada y altamente significativa (Rho =0.454; p < 0.01). Respecto a nivelesde
motivacion académica, intrinsecosy extrinsecos, prevalecieron en alto nivel (92%
y 85% respectivamente), mientras que poca motivacién predominoé en el nivel bajo
con un 68%. Ademas, concluyeron que la autorregulacion académica fue mas
frecuente con un 82% de alto nivel, mientras que reprogramacion de actividades
fue mas coman con un 40% de bajo nivel.

Respecto a las teorias de gamificacién, se consideraron algunas teorias
conocidas y utilizadas en este campo. Es importante mencionar que existen
muchas otras teorias y enfoques relevantes que han contribuido al desarrollo
continuo de este campo en constante crecimiento. A continuacion, se presentan
algunas de las teorias principalesy actualizadas, aunque no son todas las teorias

existentes relacionadas con la gamificacion:

La Teoria del Disefio de Experiencias de Amy Jo Kim, en 2016, proporciona
pautas para crear experiencias significativas en la gamificacion. Se enfoca en
diseiar elementos que motiven, involucren y satisfagan a los usuarios, mejorando

asi su participacion y disfrute en el contexto de los juegos o aplicaciones.



La Teoria de las Metas de Sebastian Deterding, en 2015, ofrece perspectivas
sobre como utilizar metas y recompensas de manera efectiva en la gamificacion.
Sugiere que las metas deben ser significativas y desafiantes para impulsar la
motivacion de los usuarios,y las recompensas deben ser equitativas y alineadas

con las metas establecidas para fomentar un compromiso sostenibley satisfactorio.

La Teoria de la Participacion de Amy Jo Kim, en 2010, se enfoca en motivar
a los usuarios para que participen activamente en la gamificacion mediante el
disefio de sistemas de recompensa y retroalimentacion efectivos. Al establecer
recompensas significativas y proporcionar comentarios claros y frecuentes, se

promueve el compromiso y la participacion continua de los usuarios en la
experiencia del juego o la aplicacién gamificada.

Es importante destacar que estas teorias representan solo algunas de las
principalesy més actualizadas en el campo de la gamificacion.Existen otras teorias

relacionadas quetambién han contribuido al desarrollo de este campo en constante
evolucion.

En cuanto a la definicion de gamificacion, Valencia (2022) define la
gamificacion como la implementacion de componentes y mecanicas propias
correspondientes a juegos de entorno no unidos Iudicamente. Su propdésito es
impulsar la participacion, motivacion y compromiso de los usuarios, al tiempo que
mejora la experienciay los resultados en diversos ambitos, como la educacion, el
trabajo y el bienestar personal.

Igualmente,Hernandezy Collados (2020) la definen como unaalternativa que
permite la utilizacion de herramientas provenientes del ambito informal dentro del
contexto educativo. Su objetivo es superar las limitaciones que a veces se

presentan con las metodologias tradicionales.

También, Mateus y Ortegdn (2019) indican que consiste en la aplicacion de
estrategias y componentes propios del juego en contextos diferentes, con la
finalidad de impartir un mensaje, contenidos o modificar comportamientos. Esto se

logra a través de practica ludica que incluya diversion y aprendizaje.

En cuanto alas dimensiones de la gamificacidn, se conocen las siguientes: la

alfabetizacion digital, que implica la habilidad de utilizar de manera efectiva, segura



y ética las tecnologias digitales para acceder, evaluar, comunicar y crear
informacién y conocimiento en entornos digitales. Los indicadores de esta
dimension incluyen: el uso efectivo, seguro y ético de las tecnologias digitales; La
capacidad para acceder y evaluar informacion digital y la competencia en la

comunicacion y creacion de contenido digital (Parra & Torres, 2018).

Capital intelectual, comprende los activos intangibles de una organizacion,
como el conocimiento tacito y explicito, la propiedad intelectual, las capacidades
innovadorasy la gestion del talento, que contribuye a generar valor econdmico y
competitivo, medibles a través de indicadores como: Conocimientotacito y explicito

de la organizacion; Propiedad intelectual y derechos de autor; Capacidad para la
innovacion; Gestion efectiva del talento (Gazzera & Lombardo, 2020).

Control concurrente, consiste en la implementacion de mecanismos y
herramientas de monitoreo en tiempo real que permiten a los gerentes identificary
resolver problemas de manera proactiva durante el desarrollo de las actividades
operativas, cuyos indicadores son: Mecanismos y herramientas de monitoreo en
tiempo real; Identificacion proactiva de problemas; Resolucion de problemas
durante las actividades operativas (Vega de la Cruz & Marrero Delgado, 2021).

Las teorias de la variable motivacién académica, exponen algunas de las
teorias fundamentales vinculadas a este tema, mencionando a sus autores, afios
de publicacion y sus principales contribuciones. Es relevante sefialar que estas
teorias presentadas constituyen solo una seleccién de muchas otras teorias del
ambito de la motivacién académica, ya que existen otras teorias y enfoques que

también han aportado al estudio de este fenédmeno.

En este sentido, se pueden mencionar las siguientes teorias: La Teoria de
Autodeterminacion Cognitiva de Deci y Ryan (2002) se centra en la motivacion
intrinseca en el ambito educativo. Destaca la importancia de satisfacer las
necesidades psicologicas basicas de autonomia, competencia y relacion para
fomentar la motivacion interna de los estudiantes. Cuando los estudiantes se
sienten autbnomos, competentes y conectados con su entorno educativo, estan
mas inclinados a participar activamente y comprometerse en su aprendizaje de

manera significativay duradera; La Teoria del Logro de Metas de Ames (1992) se



enfoca en como el establecimiento de metas afecta la motivacion académica. La
teoria sugiere que los estudiantes pueden adoptar diferentes enfoques de metas:
metas de aprendizaje (buscar el conocimiento y mejorar habilidades), metas de
rendimiento (demostrar competencia a los demas) y metas sociales (afiliarse con
otros); La Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan (1985) ofrece un marco
tedrico para entenderla motivacion intrinseca y extrinseca en diversos contextos.
Destaca que los individuos tienen necesidades psicolégicas fundamentales, como
la autonomia, la competenciay la relacion, que influyen en su motivacion. La teoria
explora como los factores externos e internos pueden afectar la motivacién,y como
el apoyo a la autodeterminacién puede promover una motivacion mas profunday

sostenible en las actividades que realizamos.

En la definiciébn de motivacion académica tenemos que, Cobo et al. (2022) la
definen como el conjunto de fuerzas internas que impulsan a la persona a actuar,
enfocandose en los procesos cognitivos que influyen en dicha accion. En el ambito

educativo, se refiere al tipo de motivacién que los estudiantes utilizan para alcanzar
sus objetivos académicos.

Asimismo, Gil et al. (2019) lo definen como un proceso amplio a través del
cual se comienza y guia una conducta para alcanzar un objetivo, ya sea en un

contexto académico o de aprendizaje. Este proceso incluyelainfluenciade factores
cognitivos y emocionales.

Yeh et al. (2019) lo describe como el empefio dedicado a ajustarse a nuevos
métodos de ensefianza y aprendizaje, presentdndose como un desafio para
estimular la continuacién en los estudios. En este proceso, los estudiantes asumen
el control del aprendizaje en lineay exploran factores motivacionales para asegurar

el éxito del aprendizaje.

Respecto a las dimensiones de motivacion académica, varios investigadores
han identificado diversas situaciones basandose en teoria de la autodeterminacion
cognitiva de Deci y Ryan en 2002. Estos autores se enfocaron en la motivacion
intrinseca en el contexto educativo y resaltaron la importancia de satisfacer las
necesidades del individuo. Se establecen dos formas de motivacién, laintrinsecay

la extrinseca, que influyen en la personalidad y comportamiento del individuo.
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Ademas, se tiene la desmotivacion, que se refiere a la falta de motivacion y esta
relacionada con la resignacion (Ryan & Decib, 2020).

La motivacion intrinsecase describe como algo inherente ala persona, donde
unotienelahabilidady el control para reforzarse a si mismo, este tipo de motivacion
se distingue por generar aprendizaje y creatividad de alta calidad; Los estudiantes
con motivacién intrinseca tienden a estar mas comprometidos con el contenido que
estan aprendiendo y aumentan su autoestima y creatividad. Los indicadores de
motivacion intrinseca, enfocados en el logro y el conocimiento (Azogue Punina &
Barrera Erreyes, 2020).

La motivacion extrinseca se define como la busqueda de reconocimiento,
evitar sanciones 0 conseguir recompensas por parte de un estudiante en su
actividad académica, por lo que el estudiante es influenciado por agentes externos
como resultado de su interaccion; Se toman en cuenta indicadores como la

regulacion introyectada y la regulacion identificada (Ryan & Decib, 2020).

La desmotivacion se determina como la falta de motivacion que puede llevar
a la interrupcion de la educacién, lo que en algunos casos se produce cuando un
estudiante pierde interés en el aprendizaje, carece de recursos econdmicos, no
tiene oportunidades laborales o carece de un plan de vida adecuado para la
adolescencia; Este estado no cuenta con indicadores especificos y se caracteriza
por su magnitud, lo que lo hace dificil de clasificar.
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. METODOLOGIA

3.1. Tipoydisefio de investigacion

3.1.1. Tipo de Investigacion

Se llevé a cabo un estudio con un enfoque cuantitativo, de caracter basico,

para llevar a cabo la investigacion; se establecieron relaciones entre variables para
permitir la recoleccion de datos cuantitativos. (Alvarez Risco, 2020).

3.1.2. Disefio de investigacion

Se llevd a cabo un disefio no experimental y tuvo un nivel descriptivo
correlacional asociativo. Se centré en la deliberacion de las variables sin la
capacidad de manipularlas directamente. Este enfoque permitié el analisis y
comparacién de datos recogidos a través de encuestas en un contexto realista y

relevante para el tema de investigacion (Ramos Galarza, 2021).

Esquema donde:

AT

M : Muestra 1
r - Relacion M r
V1 : Gamificacion J
2

V2 : Motivacién académica

3.2. Variables y operacionalizacion
Gamificacion (Vi):

Definicibn Conceptual: Valencia (2022) segun la teoria de las metas de
Sebastian Deterding en 2015, define la gamificacion como la implementacion de
componentesy mecanicas propias correspondientesa juegos de entornono unidos
lidicamente. Su propdsito es estimular la participacion, la motivacién y el

compromiso de los usuarios, al tiempo que mejora la experienciay los resultados
en distintos ambitos, como la educacién, el trabajo y el bienestar personal.

Definicién Operacional: La gamificacion implica llevar elementos de juego a
contextos no convencionales. Porlo tanto, se evaluara esta variable a través de sus

dimensiones: alfabetizacion digital, capital intelectual y control concurrente, que a
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su vez se desglosan en indicadores para su analisis. Se utilizar4 una encuesta
calificada mediante una escala de Likert para medir esta variable.

Indicadores: alfabetizacion digital: uso efectivo, seguroy ético de tecnologias
digitales, habilidad para acceder y evaluarinformacion digital y competencia en la
comunicacién y la creacion de contenido digital; Capital intelectual: conocimiento
tacito y explicito de la organizacion, propiedad intelectual y derechos de autor,
capacidad para la innovacion y gestion efectiva del talento y Control concurrente:
mecanismos y herramientas de monitoreo en tiempo real, identificacién proactiva

de problemas y resolucién de problemas durante las actividades operativas.
Escala de medicion: Ordinal, tipo Likert.
Motivacion académica (V2):

Definicibn conceptual: Cobo et al. (2022) Segun teoria de la
autodeterminacion de Deci y Ryan en 1985, la motivacion se define como el
conjunto de fuerzas internas que impulsa a una persona a actuar, centrandose en
los procesos cognitivos que influyen en dicha accion. En el contexto educativo, se
refiere al tipo de motivacion que los estudiantes emplean para alcanzar sus metas

académicas.

Definiciébn Operacional: La motivacion académica se refiere a como los
estudiantes abordan las tareas educativas. Por lo tanto, la variable fue medida a
través de sus dimensiones. Cada una de estas dimensiones se subdividen en

indicadores para su analisis. Para evaluar esta variable, se utilizaraunaencuesta
gue se calificara utilizando una escala de Likert.

Indicadores: Motivacion intrinseca, enfocados en el logro y el conocimiento;
Motivacion extrinseca: regulacion introyectada y la regulacion identificada; y

Desmotivacién: sin motivacion.

Escala de medicion: Ordinal, tipo Likert.
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3.3. Poblaciéon, muestra, muestreo, unidad de analisis

3.3.1. Poblacion:

En esta investigacion, se empleo el término poblacion para hacer referenciaa
un grupode individuos o entidades que comparten caracteristicas comunesy estan
relacionados con las variables de estudio. Este conjunto se identificd por sus
atributos y fue fundamental para alcanzar el objetivo de la investigacion que se
estuvo llevando a cabo (Arias, 2020); es asi que, se haran participe 1450

estudiantes de comunicacion, afio 2023.

El criterio de inclusion lo establecen los estudiantes de comunicacion de una
universidad en Guayaquil que dedicaron tiempo a participar en el estudio y
responder al cuestionario son identificados como aquellos que forman parte de la

muestra de investigacion.

Criterio de exclusion, los estudiantes de comunicacion de una universidad de

Guayaquil que no cumplieron los criterios de seleccion de estudiante de
comunicacion y no desean participar en el cuestionario en cuestion.

3.3.2. Muestra:

Fue seleccionado un ejemplar de 304 estudiantes de comunicacién
pertenecientes a unauniversidad publica de Guayaquil en el afio 2023 (anexo 3).
Dicho ejemplar posee el 5 y 95% respectivamente correspondientes al margen de
error y su nivelde confianza. En este contexto, se entiende por muestra unaporcion
seleccionada de un grupo o poblacién de estudio que comparte caracteristicas
similares al grupo completo, lo que permite obtener resultados representativos y
significativos (Naupas y otros, 2018).

3.3.3. Muestreo:

Se utilizé un método de muestra aleatoria simple de tipo probabilistico para la
seleccion de la muestra. El propdsito fue una muestra que sea peculiar a la
poblacion en cuestién, asegurando toda parte sea considerada con igual

probabilidad para su estudio. De esta manera, se garantiza la equidad en el proceso
de muestreo (Salazar P. & Del Castillo G., 2018).
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3.3.4. Unidad de anélisis:

El elemento de estudio fueron alumnos que se encontraban cursando la

carrera de Comunicacién en una institucion publica de Guayaquil durante el afio
2023.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica: con el fin de obtener un mayor conocimiento al respecto. La encuesta fue
seleccionada como técnica para este estudio debido a su capacidad para
proporcionar informacion pertinente y relevante a la problemética que se esta
examinando. En una investigacién, se emplea una técnica para recopilar

informacién (encuesta) sobre la problemética de la entidad que se esta estudiando
(Hernandez & Duana, 2020)

Instrumento: En el marco de lainvestigacion actual, se utilizé un cuestionario como
herramienta, cuyas preguntas estuvieron relacionadas con las variables que fueron
objeto de estudio. Este instrumento fue seleccionado especificamente para este
estudioy disefiado con preguntas especificas basadas en los indicadores de cada
variable que se esta examinando; tal como lo han sefialado Useche etal. (2020) su
objetivo fue recopilar informacion relevante para la investigacion en cuestion.

Validez y Confiabilidad: cinco expertos fueron los encargados de evaluar la
validez de los instrumentos (Anexo 5):
Tabla 1

Relacién de validadores

Apellidos y Nombres Especialidad Validacion
Marlon Javier Angos Chasin Magister en Gestion Educativa Aplica
Grace Davalos Ronquillo Magister en Gestion Educativa Aplica

Cecilia de Lourdes Villacis  Magister en Gerencia de Proyectos Aol
, . plica
Maldonado Educativos y Sociales

Magister en Educacion con Mencion _
Roberto Carlo Febres Chu i _ » N Aplica
en Tutoria Y Orientacion Familiar

Evelin Estefania Chicaiza ) » _ _
A Magister en Gestion Educativa Aplica
rias

Nota: Elaboracion propia.
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Ademas, se realiz6 una evaluacidon confiable de instrumentos utilizados
mediante el coeficiente Cronbach, utilizando informacion obtenida segun prueba
piloto realizada a un grupo de 20 participantes (Anexo 2). Los resultados mostraron
confiabilidad adecuadade 0.845 para la variable de gamificacion y unaconfiabilidad

aceptable de 0.885 para la motivacion académica (Anexo 4).

3.5. Procedimientos

En esta investigacion, se utilizé una metodologia correlacional para examinar
la posible conexién entre las variables estudiadas. Antes de su aplicacién a la
unidad de analisis en una universidad en Guayaquil, los cuestionarios fueron
creados y validados utilizando la opinion de tres expertos en el campo. En el cuarto
capitulo, la solucién obtenida fue examinada y analizada mediante el software
SPSS y presentados de manera visual en forma de tablas y cuadros. Finalmente,
se llevo a cabo un intercambio de resultados, extrayendo conclusiones significativas
y se dieron recomendaciones basadas en los hallazgos alcanzados durante el
estudio.

3.6. Método de analisis de datos

El estudio contemplé la creacidén de instrumentos para la recopilacion de
datos, los cuales fueron elaborados utilizando la herramienta software MS Word
2018. Posteriormente, se realizé un analisis tanto descriptivo como inferencial
utilizando el software MS Excel 2018, y lo obtenido se procesé mediante el software
SPSS. Unavez procesados, se presentaron los resultadosy se compararon con la
hipétesisformulada con la finalidad de obtener unacorrelacién especifica mediante
un Rho de Spearman (Greenland et al., 2019).

3.7. Aspectos éticos

Se utilizé la séptima edicién de las normas APA y los lineamientos definidos
por la institucion académica correspondiente para garantizar la fiabilidad,
transparencia y eficacia en la estructura, contexto y contenido del trabajo. Se
observé el Cadigo de Etica RCU N° 0340-2021-UCV (2021) para mantener la
integridad del contenido. Ademas, se asegurd el derecho de imagen de los

empleados durante la aplicacién del instrumento, en linea con el principio de
integridad.
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IV. RESULTADOS
Descripciéon de resultados generales de las variables gamificacion vy

motivacién académica

Tabla 2
Nivel de calificacion de la variable Gamificacién
Nivel fi %
ALTO 45 15%
MEDIO 92 30%
BAJO 167 55%
TOTAL 304 100%

Nota: Fuente SPSS

Los resultados obtenidos en relacién a la variable Gamificacién muestran la
distribucion de respuestas en cada nivel: alto, medio y bajo. En el nivel alto, se
registraron 45 respuestas, lo que representa el 15% del total de participantes. En el

nivel medio, se encontraron 92 respuestas, equivalentes al 30%, y en el nivel bajo
se obtuvieron 167 respuestas, lo que representa el 55%.

Estos resultados revelan que la mayoria de los participantes calificaron la
gamificacion en un nivel bajo, con un 55% de las respuestas. Esto sugiere que hay
un margen de mejora en la implementacién y utilizacion de estrategias de
gamificacion en el contexto evaluado. La gamificacion, que implica el uso de
elementos de juego en entornos no ludicos, puede tener un impacto significativo en
la motivacion, el compromiso y el aprendizaje de los participantes. Sin embargo, los
resultados indican que se deben tomar medidas para mejorar la implementacion y

la efectividad de la gamificacidn en este contexto especifico.

Es importante analizar las posibles causas de esta distribucion de respuestas
y considerar acciones para mejorar la calidad y el impacto de la gamificacién en el
entorno evaluado. Esto podria incluir la capacitacion del personal en el disefioy la
implementacion de estrategias de gamificacion efectivas, la identificacion de areas
de mejora en la utilizacién de elementos de juego, y la evaluacion continuay el

seguimiento de los resultados obtenidos a través de la gamificacion.
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Tabla 3

Resultados por dimensiones de la variable Gamificacion

Alfabetizaciéon digital Capital intelectual Control concurrente

Nivel % f % f %
ALTO 50 16.45% 46 1513% 62 20.39%
MEDIO 96 31.58% 111 3651% 70 23.03%
BAJO 158 51.97% 147  4836% 172 56.58%

TOTAL 304 100.00% 304 100.00% 304 100.00%
Nota: Fuente SPSS

Las dimensiones de la variable Gamificacion muestran la distribucion de las
respuestas de los participantes en cada nivel: alto, medio y bajo. En la dimension
de Alfabetizacidn digital, se observa que el nivel alto cuenta con 50 respuestas, lo
querepresenta el 16.45% del total. El nivel medio tiene 96 respuestas, que equivale
al 31.58%, y el nivel bajo cuenta con 158 respuestas, representando el 51.97%. En
cuanto a Capital intelectual, se aprecia que cuenta con un alto nivel de 46
respuestas, lo que representa el 15.13% del total. El nivel medio tiene 111
respuestas, que equivale al 36.51%, y el nivel bajo cuenta con 147 respuestas,
representando el 48.36%. En la dimensién de Control concurrente, se observa que
el nivel alto cuentacon 62 respuestas, lo que representa el 20.39% del total. El nivel
medio tiene 70 respuestas, que equivale al 23.03%, y el nivel bajo cuentacon 172
respuestas, representando el 56.58%.

En resumen, estos resultados indican la distribucion de las respuestas de los
participantes en cada nivel de las dimensiones de Alfabetizacién digital, Capital

intelectual y Control concurrente.

Es importante analizar estos resultados para identificar posibles estrategias
de mejora y optimizacion de la gamificacién en relacion con las diferentes

dimensiones evaluadas.
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Tabla4

Nivel de calificacion de la variable Motivacion Académica

Nivel fi %

ALTA 36 11.84%
MEDIO 118 38.82%

BAJO 150 49.34%
TOTAL 304 100.00%

Nota: Fuente SPSS

En relacion a la Motivacion Académica muestran la distribucion de las
respuestas de los participantes en cada nivel: alta, mediay baja. En el nivel alto, se
observa que hay 36 respuestas, lo que representa el 11.84% del total de
participantes. En el nivel medio, se registran 118 respuestas, equivalente al
38.82%, y en el nivel bajo se encuentran 150 respuestas, lo que representa el
49.34%. Estos resultados indican que gran cantidad de los participantes tienen una

motivacion académica en un nivel bajo o medio.

Esto puede indicar que existe un margen de mejora en términos de la
motivacion de los estudiantes en el contexto académico. La falta de motivacion
puede afectar negativamente el rendimientoy el compromiso de los estudiantes

con sus estudios.

Es importante tener en cuenta estos resultados para desarrollar estrategias y
actividades que promuevan una mayor motivacion académica en los estudiantes.
Estas estrategias podrian incluirlaimplementacion de métodos de ensefianza mas
participativos, la creacién de un entornode aprendizaje estimulantey el fomentode
la autoeficacia y la autonomia.
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Tablas

Resultados por dimensiones de la variable motivaciéon académica

. Motl'vaC|on Motlyacmn Desmotivacion
Nivel intrinseca extrinseca
fi % fi % Fi %
ALTA 70 23% 58 19% 32 11%
MEDIO 82 27% 115 38% 88 29%
BAJO 152 50% 131 43% 184 61%
TOTAL 304 100.00% 304 100% 304 100%

Nota: Fuente SPSS

En cada dimension se registraron las respuestas en diferentes niveles: alto,
medio y bajo. En el nivel de motivacion intrinseca, se demostr6 que 70
participantes, equivalentes al 23% del total, manifiestan tener una motivacion alta.
En el nivel medio, se encontraron 82 respuestas, lo que representa el 27%. Por otro
lado, en el nivel bajo de motivacion intrinseca, se registraron 152 respuestas,
correspondientes al 50%. En cuanto a la motivacion extrinseca, se obtendran
resultados similares. En el nivel alto, se registraron 58 respuestas, o que
representa el 19% del total de participantes. En el nivel medio, se encontraron 115
respuestas, equivalente al 38%. En el nivel bajo de motivacién extrinseca, se
obtuvieron 131 respuestas, correspondientes al 43%. En relacién a la
desmotivacion, se observa que 32 participantes, representando el 11% del total,
manifiestan tenerun nivel alto de desmotivacion. En el nivel medio, se registraron
88 respuestas, lo que representa el 29%. En el nivel bajo de desmotivacioén, se
obtendran 184 respuestas, correspondientesal 61%. Estos resultados revelan que,
en general, hayunadistribucién equilibradaen los niveles de motivacién académica
y desmotivacion entre los participantes. Sin embargo, se destaca un porcentaje
considerable de participantes que presentan niveles bajos de motivacion intrinseca

y extrinseca, asi como niveles altos de desmotivacion.

Estos resultados indican la necesidad de tomar medidas para fomentar y
fortalecer la motivacion intrinseca y extrinseca en los participantes, asi como
abordar los factores que contribuyen a la desmotivacion. Esto puede incluir la
implementacion de estrategias pedagdgicas que promuevan la autodeterminacion,

la participacion activa, el reconocimiento y la valoracién de los logros académicos.
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Prueba de normalidad

Tabla 6

Prueba de la Normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogo6rov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Gamificacion ,160 304 ,000 916 304 ,000
Motivacion
académica 124 304 ,000 ,935 304 ,000

Nota: a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Se utilizé la prueba de normalidad para evaluar si las variables Gamificacion
y Motivacién académica siguen una distribucién normal. En este caso, se llevaron
a cabo pruebas de normalidad utilizando los estadisticos de Kolmogorov-Smirnov
y Shapiro-Wilk.

Para la variable Gamificacién, tanto el estadistico de Kolmog6rov-Smirnov (0,160)
como el estadistico de Shapiro-Wilk (0,916) tienen valores de p de 0,000. Esto
indicaquela distribucién dela variable Gamificacion no se ajusta a unadistribucion
normal.

En el caso de la variable Motivacion académica, los resultados también muestran
que tanto el estadistico de Kolmogorov-Smirnov (0,124) como el estadistico de
Shapiro-Wilk (0,935) tienen valores de p de 0,000.

Esto indica que la distribucién de la variable Motivacion académica no sigue una

distribucion normal.
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Descripcién de resultados del grado de correlacion entre la Gamificacion y
Motivaciéon Académica

Objetivo General: Establecer la relacion entre la gamificacion y la motivacion
académica en estudiantes de comunicacién de una universidad publica en

Guayaquil durante el afio 2023

Tabla 7
Relacion de las variables Gamificacion y Motivacion académica
Correlaciones Gamificacion Motlv,am_on
académica
Coef|C|ent.e, de 1 808"
Gamificacion correlacion
Sig. (bilateral) 0,00
Rho de N 304 304
Spearman Coeficiente de "
L it ,808 1
Motivacién correlacion
académica Sig. (bilateral) 0,00
N 304 304

Nota: **. La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral)

La tabla presenta los resultados de la conexion entre las variables
Gamificacion y Motivacion académica. Los resultados indican una conexion de
manera positiva y significativa entre las variables. El coeficiente 0.808 sugiere una
fuerte relacion entre ambas variables. Ademas, el valor p igual 0.000 confirmando
una significancia menor a 0.05.

Esto implica que a medida que aumenta el nivel de gamificacién, también
aumenta la motivacion académica de los participantes. Existe unafuerte relacion
entre estas dos variables, o que sugiere que la relacion de estrategias de
gamificacion se relaciona positivamente en la motivacion académica de los
estudiantes. Es importante tener en cuenta que estas conexiones no implican una
relacion causal directa entre las variables. Otros factores y variables pueden
relacionarse con la motivacion académica de los estudiantes. Sin embargo, estos
resultados destacan la importancia de considerar la gamificacion como una
estrategia potencial para relacionar la motivacién y el compromiso de los
estudiantes en el ambito educativo.
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Objetivo especifico 1: Determinar la relacion entre la alfabetizacion digital y la
motivacion académica en estudiantes de comunicacion de una universidad publica
en Guayaquil durante el afio 2023

Tabla 8

Relacion entre la alfabetizacion digital y motivacion académica

) Alfabetizacién  Motivacién
Correlaciones

digital académica
o Coeﬂment_g de 1 774"
Alfabetizacion ~ correlacion
digital Sig. (bilateral) 0,00
Rho de N 304 304
Spearman o Coeﬂuent_t? de 774" 1
Motivaciéon correlacion
académica Sig. (bilateral) 0,00
N 304 304

Nota: **. La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral)

La tabla muestra los resultados de la conexidn entre la variable Alfabetizacion
digital y la variable Motivacion académica. Se produjo el coeficiente de coincidencia

de Spearman (Rho) para evaluar la relacion entre estas dos variables.

Los resultados indican una conexion positiva y significativa entre la

Alfabetizacién digital y la Motivacién académica. El coeficiente de consecuencias
es de 0.774, lo que sugiere una fuerte relacién entre ambas variables.

Ademas, el valor p es igual a 0, lo que indica que esta confirmacion es
estadisticamente significativa al nivel 0.01 (bilateral). Esto significa que existe una

relacion positiva entre la Alfabetizacion digital y la Motivacién académica.

Es importante tener en cuenta que estas conexiones no implican una relacion
causal directa entre las variables. Otros factores y variables pueden relacionarse
con la motivaciéon académica de los estudiantes. Sin embargo, estos resultados
sugieren que la Alfabetizacién digital puede desempefiar un papel relevante en la
motivacion de los estudiantes al utilizar y aprovechar las herramientas y recursos
digitales en sus procesos de aprendizaje.
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Objetivo especifico 2: Determinar la relacion entre el capital intelectual y la
motivacion académica en estudiantes de comunicacion de una universidad publica

en Guayaquil durante el afio 2023

Tabla 9
Relacion del capital intelectual y la motivacion académica
Correlaciones _ Capital Motivacion
intelectual académica
Coeficiente de "
Capital correlacion 1 689
intelectual Sig. (bilateral) 0,00
Rho de N 304 304
Spearman o Coef|C|ent_(—E- de 689" 1
Motivaciéon correlacion
académica Sig. (bilateral) 0,00
N 304 304

Nota: **. La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral)

La tabla muestra los resultados de la conexion entre la variable Capital
intelectual y la variable Motivacion académica. Se produjo el coeficiente de

coincidencia de Spearman (Rho) para evaluar larelacion entre estas dos variables.

Indican una conexidon positiva y significativa entre Capital intelectual y
Motivacion académica. El coeficiente de consecuencias 0,689, sugiere unarelacion
moderada a fuerte entre ambas variables. Ademas, el valor p es iguala 0, lo que
indica que esta confirmacion es significativa. Esto significa que existe una relacion
positiva entre el Capital intelectual y la Motivacion académica. A medida que
aumenta el nivel de Capital intelectual, también se observa un aumento en la

Motivacion académica de los participantes.

Se respaldan laidea de que el capital intelectual, que incluye el conocimiento,
las habilidades y las competencias de los individuos, pueden relacionarse

positivamente en la motivacion de los estudiantes en el ambito académico.
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Objetivo especifico 3: Determinar la relacidon entre el control concurrentey la
motivacion académica en estudiantes de comunicacion de una universidad publica

en Guayaquil durante el afio 2023

Tabla 10
Relacion de control concurrente y la motivacién académica
Correlaciones Control Motlv,ac[on
concurrente académica
Coeficiente de "
Control correlacion 1 803
concurrente Sig. (bilateral) 0,00
Rho de N 304 304
Spearman Coeficiente de 803" 1
Motivacién correlacion ’
académica Sig. (bilateral) 0,00
N 304 304

Nota: **. La correlacién es significativa al nivel 0,01 (bilateral)

Se produjo el coeficiente de Spearman (Rho) para evaluar la relacién entre
estas dos variables. Los resultados indican una conexion positiva y significativa
entre el Control concurrente y la Motivacion académica. El coeficiente de
correlaciéon es de 0,803, lo que sugiere unafuerte relacion entre ambas variables.
Ademas, el valor p es igual a 0, lo que indica que esta confirmacién es
estadisticamente significativa al nivel 0,01 (bilateral). Esto significa que existe una

relacion positiva entre el control concurrente y la motivacion académica.

Es importante teneren cuenta que estas conexiones no implican una relacion
causal directa entre las variables. Otros factores y variables pueden relacionarse
con la motivacién académica de los estudiantes. Sin embargo, estos resultados
respaldan la idea de que el control concurrente puede desempefiar un papel

importante en la motivacién y el rendimiento académico.

25



V. DISCUSION

De acuerdo con los resultados obtenidos en esta investigacion, tras llevar a
cabo el proceso metodolégico y el andlisis estadistico correspondiente, es
apropiado iniciar la discusién de dichos resultados. Por tanto, se tuvo en cuenta los
objetivos e hipotesis planteadas. Ademas, se procedio a contrastar estos hallazgos

con los antecedentes y el marco tedrico que fundamentan la investigacion.

De acuerdo a los resultados encontrados en base al objetivo principal donde
se buscoO establecer relacion entre gamificacion y motivacion académica en
estudiantes de comunicacion de una universidad publica en Guayaquil durante el
afo 2023, se pudo determinar que la correlaciéon entre el nivel de gamificacion yla
motivacion académica tuvo un coeficiente de correlaciéon de 0,808 y un nivel de
significancia de 0,00 siendo este menor a 0.05; Estos resultados respaldan la
hipétesis planteada, la cual sostiene que existe una conexién entre la gamificacion
y la motivacién académica en estudiantes de comunicacion de una universidad

publica en Guayaquil durante el afio 2023.

Asimismo, es relevante mencionar los hallazgos de dos investigadores:
Zapata (2022) y Oscco (2022), quienes examinaron la relacion entre gamificacion
y motivacién académica en contextos educativos distintos. En el caso de Zapata,
su estudio se centré en docentes de una institucion educativa privada en Lima
durante el afio 2021. Los resultados obtenidos revelaron una correlacion
significativade 0.442, con un nivel de significanciade 0.000, inferior a 0.05. Esto
respalda la aceptacion de la hipétesis alterna planteada en la investigacion y
evidencia la existencia de unarelacion moderada, positiva y significativa entre las

variables de gamificacion y motivacion académica.

Por otro lado, Oscco (2022) también examin6 el impacto de la aplicaciéon de
la estrategia de gamificacion en la mejora de la motivacion académica. Sus
resultados mostraron un nivel de significanciade 0.001, que es inferior a 0.05, lo
cual indica una influencia significativa de la gamificacion en la motivacion
académica de los estudiantes.

Tanto los resultados obtenidos por Zapata como los de Oscco respaldan la

correlacién positiva y su respectiva significancia entre la gamificacion y la
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motivacion académica. Estos hallazgos concuerdan con los antecedentes
investigados y fortalecen la base de nuestra propia investigacion.

Ademas, se pudo observar que, en cuanto a la distribucion porcentual de la
variable de motivacién académica, se obtuvieron niveles medios (38.82%) y altos
(11.84%). Estos resultados indican que la muestra seleccionada mostraba un nivel
satisfactorio de motivacién académica. Por otro lado, al analizar la distribucion
porcentual de la variable de gamificacion, se encontraron niveles medios (30%) y
altos (15%). Estos valores sugieren que la gamificacidon se situaba en un nivel
intermedio. Es importante destacar que esta distribucion se realiz6 considerando

una unidad de analisis conformada por 304 estudiantes.

Los analisis revelaron que los estudiantes de la muestra presentaban niveles
aceptables de motivacion académica, con una combinacion de nivelesmedioy alto.
Por otro lado, en relacion a la gamificacion, se observd que se encontraba
mayormente en un nivel medio. Estos datos proporcionan una vision inicial del
estado de la motivacién y la presencia de la gamificacion en el grupo estudiado,

teniendo en cuenta la muestra de 304 estudiantes analizados.

Ademas, estos resultados son consistentes con los hallazgos de Zapata
(2022), quien también examindla variable de motivacion. En su estudio, se observo
una distribucion con un nivel medio (63%) y alto (15%) entre un total de 67
participantes investigados. Estos datos respaldan la idea de que existe una
asimilacion efectiva del contenido después de la aplicacion de estrategias

gamificadas.

La informacion obtenida en nuestro estudio coincide con los hallazgos de
Zapata (2022) en relacion a la variable de motivacion. Se encontré una distribucion
similar, con niveles medio y alto, entre los participantes estudiados. Estos
resultados brindan evidencia adicional de que la implementacion de estrategias

gamificadas favorece la asimilacién y el interés por el contenido académico.

En relacién a las teorias relacionadas con la variable de gamificacion, se
tomaron en consideracién diversas teorias reconocidas y ampliamente utilizadas
en este campo. Unade ellas es la teoria del disefio de experiencias propuesta por

Amy Jo Kim en 2016. Esta teoria ofrece aportes valiosos para disefiar experiencias
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significativas en el ambito de la gamificaciébn. Segun Valencia (2022), la
gamificacion se define como la implementacién de componentes y mecanicas
propias de los juegos en entornos no ltdicos, con el propdsito de involucrar, motivar
y comprometer a los usuarios en su proceso educativo.

Ademas, en otro estudiorealizado por Zapata (2022), se obtuvieron resultados
que revelaron unarelacién entre la motivacion y la alfabetizacion digital. Cuando la
motivacion alcanzaba un nivel alto, la alfabetizacion digital se situaba en un 35.8%.
Por otro lado, cuando la motivacion se encontraba en un nivel medio, la
alfabetizacion digital se ubicaba en un 22.4%, lo que indica un nivel intermedio. Por
altimo, cuando la motivacion era baja, la alfabetizacion digital se encontraba en un
nivel alto. Estos resultados respaldan y se alinean con las teorias planteadas por

los autores mencionados.

Los resultados obtenidos en la investigacion son consistentes con las teorias
mencionadas por los autores. Por un lado, la teoria de disefio de experiencias de
Amy Jo Kim proporciona unabase solida para disefiar experiencias significativas
en el ambito de la gamificacién. Por otro lado, los hallazgos de Zapata respaldan la
relacion entre la motivacion y la alfabetizacion digital, mostrando distintos niveles
de alfabetizacion dependiendo del nivel de motivacion. Estos resultados enriquecen
la comprensién de la importancia de la gamificacion y su impacto en la motivacion
y el aprendizaje.

Respecto al objetivo especifico 1, donde se buscé determinar la relacién entre
la alfabetizacion digital y la motivacién académica en estudiantes de comunicacion
de unauniversidad publica en Guayaquil durante el afio 2023, se pudo determinar
que la correlacién entre la alfabetizacion digital y motivacién académica tuvo un
coeficiente de correlacion de 0,774 y un nivel de significanciade 0,00 siendo este
menor a 0.05; Estos resultados respaldan la hipétesis planteada, la cual sostiene
gue existe una conexion entre la alfabetizacion digital y motivacion académica en

estudiantes de comunicacion de unauniversidad publicaen Guayaquil durante el
afio 2023.

La dimension de alfabetizacion digital despierta un interés moderado entre los

estudiantes, posiblemente debido a su desconocimiento y falta de familiaridad con
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diversas plataformas utilizadas para desarrollar habilidades digitales. Segun
Alberca (2022), esta dimension mostré un coeficiente de correlacién de 0.331 yun
nivel de significancia de 0.02, lo cual es inferior a 0.05. Estos resultados indican
que los estudiantes estan llevando a cabo acciones habiles que les permiten
familiarizarse con distintas situaciones de aprendizaje digital. Al ser conscientesdel
entornoen constante cambio y hacerusode unavariedad de redes, los estudiantes
logran desarrollar su alfabetizacion digital.

Se observa un nivel de interés moderado por parte de los estudiantesen la
dimension de alfabetizacion digital. Esto posiblemente se deba a su falta de
conocimiento y experiencia en el uso de diversas plataformas digitales. Sin
embargo, los resultados obtenidos a través del estudiorealizado por Alberca (2022)
revelaron que los estudiantes estdn tomando medidas habilidosas para
familiarizarse con las distintas situaciones de aprendizaje digital. Este
comportamiento demuestra su conciencia sobre el entorno en constante evolucion

y su capacidad para utilizar una variedad de redes con el fin de mejorar su
alfabetizacion digital.

Al analizar esta investigacion junto a dicho autor, se revela que se establece
una correlacion de bajo grado entre la alfabetizacidon digital y la motivacion
académica. Es crucial tener en cuenta que estas conexiones no implican una
relacion causal directa entre las variables. Existen otros factores y variables que
pueden estar relacionados con la motivacién académica de los estudiantes. En
linea con la teoria de la participacion propuesta por Amy Jo Kim en 2010, se enfoca
en como estimular la participacion de los usuarios en la gamificacion mediante el

uso de sistemas de recompensa y retroalimentacion.

Respecto al objetivo especifico 2, donde se buscé determinar la relacién entre
el capital intelectual y la motivacién académica en estudiantes de comunicacion de
unauniversidad publica en Guayaquil durante el afio 2023, se pudo determinar que
la correlacion entre el capital intelectual y la motivacion académica tuvo un
coeficiente de correlaciéon de 0,689 y un nivel de significanciade 0,00 siendo este
menor a 0.05; Estos resultados respaldan la hipotesis planteada, la cual sostiene

gue existe una conexion entre el capital intelectual digital y motivacién académica

29



en estudiantes de comunicacion de unauniversidad publica en Guayaquil durante
el afio 2023.

En la investigacion, se destaca la importancia de la dimension del capital
intelectual, la cual fortalece las actitudes y aptitudes necesarias para el logro de las
funciones de aprendizaje. Segun Gazzera y Lombardo (2020), esta dimension
abarca los activos intangibles de una organizacion, como el conocimiento tacito y
explicito. Es relevante identificar el capital intelectual adecuado para explicar las
capacidades dinamicas,y se encontroque el 71% de los indicadores se encuentran
en alerta regular. Por otro lado, Zapata (2022) revelé en su estudio una relacion
entre la motivacion y la alfabetizacion digital, con un coeficiente de correlacion de
Spearman igual a 0.516 y una significancia bilateral de 0.000, lo que indica la
existencia de una relacién positiva moderada y significativa entre el capital
intelectual y la motivacion académica. Estos resultados obtenidos por otros

investigadores respaldan los hallazgos de nuestra propia investigacion.

En la investigacion, se reconoce la importancia de la dimension del capital
intelectual,lacualfortalece las actitudes y aptitudes necesarias para el aprendizaje.
Segun Gazzera y Lombardo (2020), esta dimension incluye activos intangibles,
como el conocimiento tacito y explicito. Es crucial identificar el capital intelectual

adecuado para explicar las capacidades dinamicas, y se observo que el 71% de los
indicadores se encuentra en un estado de alerta regular.

Respecto al objetivo especifico 3, donde se buscé determinar la relacion entre
el control concurrente y la motivacion académica en estudiantes de comunicacion
de unauniversidad publica en Guayaquil durante el afio 2023, se pudo determinar
que la correlacion entre el control concurrente y la motivacion académica tuvo un
coeficiente de correlacion de 0,803 y un nivel de significanciade 0,00 siendo este
menor a 0.05; Estos resultados respaldan la hipétesis planteada, la cual sostiene
que existe una relacién positiva entre el control concurrente y la motivacion

académica en estudiantes de comunicacion de una universidad publica en
Guayaquil durante el afio 2023.

La dimensién del control concurrente se refiere a las supervisiones realizadas

por los docentes de manera especifica sobre los estudiantes, con el objetivo de
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mejorar las deficiencias presentadas. Segun Vegay Marrero (2021), esta dimension
implica la implementacion de mecanismos y herramientas de monitoreo en tiempo
real que permiten a los gerentes identificar y resolver problemas de manera
oportuna.Ademas, en el estudiorealizado por Zapata (2022), se revelé unarelacion
entre la motivacion y el control concurrente, con un coeficiente de correlacion de
Spearman igual a 0.428 y una significancia bilateral de 0.000, lo que indica la
existencia de una relacion positiva moderada y significativa entre control
concurrente y motivacion académica. Estos resultados obtenidos por otros
investigadores respaldan los hallazgos de nuestra propia investigacion.

En la situacién actual, donde nos encontramos enfrentando las restricciones
impuestas por el confinamiento, la gamificacion se ha vuelto ain mas relevante. A
través de esta estrategia, los docentes pueden generarun entorno de aprendizaje
mas atractivo y motivador para los estudiantes, lo cual es especialmente importante
en la educacion a distancia. La gamificacién aprovecha los avances tecnolégicos y
ofrece unaalternativa dinamica para el desarrollo de las actividades académicas.
Por lotanto, es esencial que los docentes del nivel superiorse familiaricen con esta
estrategia y consideren su implementacion como una herramienta efectiva para
promover el interés y el compromiso de los estudiantes en su proceso educativo.
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VI. CONCLUSION

1. Se encontré una conexion positiva y significativa entre las variables
investigadas. Esta relacion se refleja en una correlacién 0.808, que es alta y
positiva. Los resultados respaldan la hipdtesis general planteada, lo queindica que,
si aumenta el nivel de gamificacién, también aumenta la motivacion académica de

los participantes.

2. Se identifico una conexion positiva y significativa entre la dimension
alfabetizacion digital y variable motivacion. Esta relacion se ha confirmado a través
de una correlacion 0.774, la cual es alta y positiva. Sin embargo, es importante
teneren cuenta que esto no implica unarelacién causal directa entre alfabetizacion

digital y motivacion académica.

3. Se encontré una conexion positivay significativa entre capital intelectual y
variable motivacion. Esta relacion se ha confirmado mediante una correlacion
0.689, indicando una relacion moderada. Esto evidencia la existencia de una
correlacion positiva entre capital intelectual y motivacion académica en los
estudiantes de comunicacion de la mencionada universidad publica de Guayaquil

en el afio 2023.

4. Se encontré unaconexion positiva y significativa entre control concurrente
y comunicacion. Esta relacion se harespaldado mediante una correlacién 0.803, lo
gue indicaunarelacién moderada. En consecuencia, se evidencia la existencia de
correlacion de manera positiva entre control concurrente y motivacion académica
en los estudiantes de comunicacion de la mencionada universidad publica de

Guayaquil en el afio 2023.

32



VI. RECOMENDACION

Basado en los resultados obtenidos, se recomienda a los educadores de la
universidad que consideren la implementacion de estrategias gamificadoras para
estudiantes de comunicacion. Dado que se ha encontrado una conexion efectivay
con significancia entre la gamificacién y la motivacion académica, se espera que la
incorporacion de elementos Iudicos y mecénicas de juego en las actividades de
aprendizaje pueda aumentar la motivacion y mejorar el rendimiento académico de

los estudiantes.

Aunque se ha identificado una conexion positiva y significativa entre la
dimension alfabetizacion digital y la variable motivacién académica, se sugiere que
los educadores enfoquen sus esfuerzos en promover tanto la alfabetizacién digital

como la motivacion académica de manera integral.

Con base alo encontrado entre el capital intelectual y la motivacion académica
en los estudiantes de comunicacion de una universidad publica, se sugiere que las
autoridades educativasy los docentes promuevan el desarrollo y la valoracion del
capital intelectual entre los estudiantes. Esto implica fomentar la adquisicién y
aplicaciéon de conocimientos, habilidades y experiencias relevantes para su

formacién académica y profesional.

Considerando la conexién entre control concurrente y motivacion académica
en los estudiantes de comunicacion de una universidad publica, se sugiere que los
docentes implementen estrategias efectivas de supervision y monitoreo en tiempo
real para mejorar las deficiencias académicas identificadas. El control concurrente
adecuado puede contribuir a mantener altos niveles de motivacién académica, lo
que se traduce en un mejor rendimiento y logro de los objetivos educativos.
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Anexo 1: Matriz de Operacionalizacion

Titulo de la investigacién: Gamificacion y motivacion académica en estudiantes de comunicacién de una universidad publica de Guayaquil, afio
2023.

Variables Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores Escala

Uso efectivo, seguro y ético de
tecnologias digitales

Valencia (2022) segun la teoria Alfabetizacion Habilidad para acceder y evaluar
de las metas de Sebastian digital informacion digital Ordinal,
Deterding en 2015, se define la La gamificacion implica llevar Competencia en la comunicacién Tipo

gamificacion como la u:[ili_zacién elementos_ de juego a contextos no y la creacion de contenido digital Likert
de ele_mentos y mecanicas conven,0|onales._Por lo tantg, se Conocimiento tacito y explicito de 1=
propias de los juegos en evaluara esta variable a traves,de la organizacion Nunca
o sltuamo,ngs que no son _de sus dlmen_S|ones: alfabetizacion Capital Propiedad intelectual y derechos 2= Casi
Gamificacion caracter ludico. Su propésito es  digital, capital intelectual y control . nunca
estimular la participacion, la concurrente, que a su vez se intelectual - de autor- — 3=A
motivacion y el compromiso de  desglosan en indicadores para su Capac_lgad para la innovacion veces
los usuarios, al empo que  analisis. Se utilizara una encuesta Gestion efectiva del talento 4= Casi
mejora la experiencia y los calificada mediante una escala de Mecanismos y herramientas de  gjempre
resultados en distintos ambitos,  Likert para medir esta variable. monitoreo en tiempo real 5=
como la educacién, el trabajo y el Control Identificacion proactiva de Siempre
bienestar personal. concurrente problemas
Resolucion de problemas durante
las actividades operativas
Cobo et al. (2022) segun la teoria La motivacién académica se Motivacion Enfocados en el logro Ordinal,
de la autodeterminacion de Deci refiere a como los estudiantes intrinseca Conocimiento Tipo
y Ryar_w en 1985, la mqtivacién se abordan las tareas educativas_. If’or Motivacién Regulacién introyectada Likert
defme_ como el conjunto de lo tarlto, esta var_lable se medira a extrinseca Regulacion identificada 1=
fuerzas internas que impulsa a través de sus dimensiones, que Nunca
Motivacion unapersonaa actuar, incluyen_la rr_ptivacit?n intrinseca, 2= Casi
académica cent_randose en los procesos la motivacion extrinseca y la nunca
cognitivos que influyen en dicha desmotivacion. Cada una de estas 3=A
accic')n._ En el contexto educa_t[vo, _ di_mensiones se su bdi,v!d_en €N  Desmotivacion Sin motivacion veces
se refiere al tipo de motivacion  indicadores para su analisis. Para 4= Casi
que los estudiantes emplean evaluar esta variable, se utilizara siempre
para alcanzar sus metas unaencuesta que se calificara 5=
académicas. utilizando una escala de Likert. Siempre

Nota: Elaboracion propia.



Anexo 2: Instrumentos de recolecciéon de datos

Cuestionario: Gamificacion

Estimado (a) colaborador (a), tenga mi cordial saludo, y a su vez para pedirle su
colaboracién con el presente cuestionario ya que se pretende obtener informacion
respecto a nuestra variable de estudio sobre gamificacion en estudiantes de
comunicacion de una universidad publica de Guayaquil, por lo que sus respuestas
de todas las preguntas seran confidenciales. Asi mismolos resultados nos permitiran
proponer sugerencias para mejorar la atencién de los clientes en dicha empresa. Se

le recuerda que en este no debera consignar sus datos personales, debido a que
sera andnimo para cuidar su identidad como cliente.

Marqgue con una (X) la alternativa que considera pertinente en cada caso.

ESCALA DE MEDICION

Valor Categoria Cadigo
1 Nunca N
2 Casi Nunca CN
3 A veces AV
4 Casi siempre CS
5 Siempre S

Variable: Gamificacion

Escala de medicion

Dimensiones

Indicadores

items

N

CN

AV

CS

S

Alfabetizacion

Uso efectivo, seguro y
ético de tecnologias
digitales

1. ¢La gamificacion ha mejorado mi capacidad para
utilizar herramientas digitales en el campo de la
comunicacion?

Habilidad para accedery
evaluarinformacion digital

2. ¢La gamificacion me ha permitido adquirir habilidades
tecnoldgicas relevantes para mi futura carrera
profesional en comunicacion?

3. ¢La gamificacion ha aumentado mi conocimiento y

digital - . -
Competencia en la comprension de las tendencias digitales en el campo de
petenci la comunicacién?
comunicacion y | 4. ;La gamificacion ha mejorado mi capacidad para
creacién de contenido -¢tkag 1a MeJ 11 cap P
e acceder, evaluar y utilizar informacion de manera
digital . . X -
efectiva a través de medios digitales en la
comunicacion?
Conocimiento tacito e . L
c y 5. ¢La gamificacion ha fomentado mi creatividad y
explicito de la - o . RS
R pensamiento critico en el ambito de la comunicacién?
organizacion
. . 6. ¢La gamificacion ha ayudado a desarrollar
Propiedad intelectual y ¢kag . - y > y
fortalecer mis habilidades de resolucion de problemas
. derechos de autor N
Capital en el contexto de la comunicacion?
intelectual . ; ificacio i i i
Capacidad para la 7.¢la gamlflca}uon ha mejorado mi capacidad para
. iy trabajar en equipoy colaborar con otros en proyectos de
innovacion L
comunicacion?
-, . 8. ¢La gamificacion ha aumentado mi motivacion para
Gestion efectiva del o - .
talento buscar conocimientos adicionales y continuar
aprendiendo en el campo de la comunicacion?
Mecanismosy 9. ¢La gamificacion ha facilitado el monitoreo y
herramientas de seguimiento de miprogreso académico en la materia de
monitoreo en tiempo real [ comunicacién?
10. ¢La gamificacion ha proporcionado
Identificacion proactiva de | retroalimentacion oportuna sobre mi rendimiento y
Control problemas logros en las actividades relacionadas con la
comunicacion?
concurrente

Resolucién de problemas
durante las actividades
operativas

11. ¢;La gamificacion me ha ayudado a identificary
corregir desviaciones o errores en tiempo real durante
las actividades de comunicacién?

12. ;La gamificacion ha fomentado la toma de
decisiones proactiva y la adaptacion constante en el
proceso de aprendizaje en comunicacién?




Cuestionario: Motivacién Académica

Estimado (a) colaborador (a), tenga mi cordial saludo, y a su vez para pedirle su
colaboracion con el presente cuestionario ya que se pretende obtener informacion
respecto a nuestra variable de estudio sobre motivacién académica en estudiantes de
comunicacion de una universidad publica de Guayaquil, por lo que sus respuestas de
todas las preguntas seran confidenciales. Asi mismo los resultados nos permitirdn
proponer sugerencias para mejorar la atencion de los clientes en dicha empresa. Se le

recuerda que en este no deberd consignar sus datos personales, debido a que sera

anoénimo para cuidar su identidad como cliente.
Margue con una (X) la alternativa que considera pertinente en cada caso.

ESCALA DE MEDICION

Valor Categoria Cadigo
1 Nunca N
2 Casi Nunca CN
3 A veces AV
4 Casi siempre CS
5 Siempre S

Variable: Motivacion Académica

Escala de medicién

Dimensiones

Indicador

ftems

N

CN

AV

(O]

S

Motivacion
Intrinseca

Enfocados en
el logro

1. ¢ Disfruto aprender y estudiar temas relacionados
con la comunicacién?

2. ¢Siento curiosidad y ganas de explorar nuevas
ideas y conceptos en el campo de la comunicacién?

Conocimiento

3. ¢Me siento emocionado/a y motivado/a cuando
puedo expresar mi creatividad en proyectos de
comunicacién?

4. ¢Encuentro satisfaccion personal al superar
desafios académicos en la materia de
comunicacién?

Motivacion
Extrinseca

Regulacién
introyectada

5. ¢ Estoy motivado/a por las buenas calificaciones y
reconocimientos académicos en la materia de
comunicacion?

6. ¢ Me esfuerzo mas en mis estudios de
comunicacién cuando sé que tendré oportunidades
laborales o profesionales en el futuro?

Regulacién
identificada

7. ¢La aprobacién y el reconocimiento de mis
profesores y compafieros me motivan a participar y
esforzarme en las actividades de comunicacién?

8. ¢La posibilidad de obtener premios, becas o
beneficios extracurriculares me impulsa a dedicar
tiempo y esfuerzo a mis estudios de comunicacién?

Desmotivacion

Sin
motivacion

9. ¢Me siento desmotivado/a cuando no encuentro
relevancia o aplicacion practica en los contenidos de
la materia de comunicacién?

10. ¢ La falta de retroalimentacién oportuna y
constructiva me desmotiva en mis esfuerzos
académicos en el campo de la comunicacion?

11. ¢Los obstaculos o dificultades que encuentro en
el proceso de aprendizaje de comunicacion
disminuyen mi motivacion?

12. ¢La falta de conexién o interaccién significativa
con los temas o comparieros de clase me hace
perder interés y motivacién en la materia de
comunicacién?




Anexo 3: Calculando la muestra

B NZ?pq
n= e?(N—1)+ Z%pq
B (1450)(1.96)%(0.5)(0.5) _ 304
"= 0.05)2(1450 — 1) + (1.96)2(0.5)(0.5)
n : muestra
N : poblacién o universo
Z : nivel de confianza
e : Error de estimaciéon maximo aceptado
p : Probabilidad de que ocurra el evento estudiado
g ={1-q} : Probabilidad de que no ocurra el evento estudiado
Anexo 4: Confiabilidad de Alfa de Cronbach
Tabla 11
Coeficiente Alfa de Cronbach de la variable gamificacién
Estadistica de fiabilidad
Alfa de Cronbach N° de elementos
.845 12

Nota: Tomado de SPSS 21

Tabla 12
Coeficiente Alfa de Cronbach de la variable motivaciéon académica

Estadistica de fiabilidad

Alfa de Cronbach N° de elementos

.885 12

Nota: Tomado de SPSS 21



Anexo 5: Validadores

Validador 1: Marlon Javier Angos Chasin

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Gamificacion”.
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que
los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al

quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: Marlon Javier Angos Chasin
Grado profesional: | Maestria ( X ) Doctor ( )
Clinica ( ) Social ()
Area de formacién académica: _
Educativa ( X ) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: Docencia

Unidad Educativa Fiscal José Joagquin

Institucién donde labora:

Pino Icaza
Tiempo de experiencia profesional en 2a4 anos ( )
' el area: MasdeSanos ( X )
Experiencia en Investigacién No

Psicométrica:

2. Propésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala:

Nombre de la Prueba: | Cuestionario: Gamificacion

Autora: | Moreira Villacis, Marcia Yulixsa

Procedencia: | Elaboracion propia

Administracion: | Propia

Tiempo de aplicacion: | 10 min

Ambito de aplicacién: | Mayo 2023, Guayaquil (Ecuador)

Cuestionario compuesto de 12 items en base a sus tres
Significacion: | dimensiones con el objetivo de medir la variable
gamificacion.




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

4. Soporte teérico
Escala/AREA ST Definicion
(dimensiones)
Valencia (2022) de acuerdo con la teoria de las metas de
Sebastian Deterding en 2015, define la gamificacion como
la aplicacion de elementos y mecanicas de juego en
- Alfabetizacion digital 55 A
contextos no lGdicos con el objetivo de fomentar la
Gamificacion | - Capital intelectual
participacion, la motivacion y el compromiso de los
- Control concurrente
usuarios, y mejorar la experiencia y los resultados en
diversas areas, como la educacion, el trabajo y el bienestar
personal.
5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario Gamificacion elaborado por Moreira

Villacis. Marcia Yulixsa en el ano 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores

califique cada uno de los items segun corresponda.

El item se comprende
facimente, es decir,
su sintactica y
semantica son

2. Bajo Nivel

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el §
Aerio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una

modificacién muy grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la ordenacion de
esias.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién muy especifica de

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

adecuadas. algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.
1. totalmente en
desacuerdo (no El item no tiene relacion légica con la dimension.
cumple con el criterio)
COHERENCIA
El fRem tiene relacion 2_.vlz‘e:acuer::’ (bajo 5] item .tfene una relacion tangencial lejana con la
légica con la ni e acuerdo) imension.
dimension o indicador (3 Acuerdo El item tiene una relacidn moderada con la
que esta midiendo. | (moderado nivel) dimension que se esta midiendo.
4. Totalmente de El item se encuentra esta relacionado con la
Acuerdo (alto nivel) dimension que esta midiendo.
1. No cumple con el | El item puede ser eliminado sin que se vea afectada
RELEVANCIA criterio la medicién de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede
estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como soficitamos
brinde sus observaciones que considere pertinente




.

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:

Primera dimension: Alfabetizacion digital

Objetivos de la Dimension: evaluar el nivel de habilidades y competencias de los

estudiantes de comunicacion en el uso y manejo de hermramientas y tecnologias

digitales en el ambito de la comunicacion.

Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/Rec
omendaciones

Uso efectivo, uro y ético

T 1 4 4 4 y
de tecnologias digitales
Habilidad para acceder y

2 4 4 4 >

evaluar informacion digital
Competencia en la
comunicacion y la creacion 34 B B 4 -

de contenido digital

Segunda dimension: Capital intelectual

Objetivos de la Dimension: evaluar el nivel de desarrollo de habilidades cognitivas.

creatividad y capacidad de resolucion de problemas de los estudiantes de

comunicacion:
Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPservaciones/
Recomendaciones
Conocimiento tacito y 5 4 4 4 -
explicito de |a organizacion
Propiedad intelectual y 6 4 4 4 2
derechos de autor
Capacidad para la innovacion 7 4 4 4 =
8 - B B -

Gestion efectiva del talento
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. Tercera dimension: Control concurrente

. Objetivos de la Dimension: evaluar la capacidad de los estudiantes de

comunicacion para monitorear y ajustar su propio rendimiento académico.

Indicadores Item | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPservaciones/
Recomendaciones

Mecanismos y herramientas
de monitoreo en tiempo 9 4 4 4 =
real
Identificacion proactiva de 10 4 4 4 =
problemas
Resolucion de problemas
durante las actividades 11-12 4 4 4 -
operativas

Firma del evaluador
1.D.: 0950016006



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “motivacion

académica”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea

valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente;

aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

Marlon Javier Angos Chasin

Grado profesional:

Maestria (X) Doctor ()

Area de formacién académica:

Clinica ( )
Educativa ( X )

Social ()

Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional:

Docencia

Institucién donde labora:

Unidad Educativa Fiscal José Joagquin

Pino Icaza.

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 anos ( )
Masde S5anos ( X )

Experiencia en Investigacién
Psicométrica:

NO

2. Propésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala:

Nombre de la Prueba:

Cuestionario: Motivacion académica

Autora: | Moreira Villacis, Marcia Yulixsa
Procedencia: | Elaboracion propia
Administracion: | Propia
Tiempo de aplicacion: | 10 min

Ambito de aplicacion:

Mayo 2023, Guayaquil (Ecuador)

Significacion:

académica.

Cuestionario compuesto de 12 items en base a sus tres
dimensiones con el objetivo de medir la variable motivacion
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4. Soporte teérico

Escala/AREA Pliamnse Definicion
(dimensiones)
Cobo et al. (2022) quien de acuerdo con |a teoria de la
fvacid - Motivacion intrinseca | autodeterminacion de Deciy Ryan en 1985 definen la
Motivacién
e - Motivacion extrinseca | motivacion como el conjunto de fuerzas internas que
académica
- Desmotivacion impulsan a la persona a actuar, enfocandose en los
procesos cognitivos que influyen en dicha accion.

5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario motivacion académica elaborado por

Moreira Villacis. Marcia Yulixsa en el ano 2023. De acuerdo con los siguientes

indicadores califique cada uno de los items seguin corresponda.

El item se comprende
facimente, es decir,
su sintactica y
semantica son

2. Bajo Nivel

Categoria Calificacion Indicador
INO Stpe oo o El item no es claro.
criterio
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una

modificacion muy grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la ordenacion de
estas.

Se requiere una modificacion muy especifica de

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

adecuadas. 3. Moderado nivel algunos de los términos del item.
4_ Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.
1. totalmente en
desacuerdo (no El item no tiene relacion logica con la dimension.
cumple con el criterio)
COHERENCIA
El item tiene relacion 2:"Iz‘e:;acuer::‘1 (bajo 5! item _t?ene una relacidn tangencial lejana con la
légica con la ni e acuerdo) imension.
drnensloq o f"fj‘cad“ 3. Acuerdo El item tiene una relacién moderada con la
que esta midiendo. | (moderado nivel) dimensién que se esta midiendo.
4. Totalmente de El item se encuentra esta relacionado con la
Acuerdo (alto nivel) dimension que esta midiendo.
1. No cumple con el | El item puede ser eliminado sin que se vea afectada
RELEVANCIA criterio la medicion de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede
estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos
brinde sus observaciones que considere pertinente
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1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:

Primera dimension: Motivacién intrinseca

. Objetivos de

la Dimension:

evaluar el nivel de

interés.

satisfaccion _y

autodeterminacion que experimentan los estudiantes de comunicacion en relacion

a su propio aprendizaje.

Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones /
Recomendaciones
Enfocados en el logro 1-2 4 + 4 =
Conocimiento 34 4 E 4 D

Segunda dimension: Motivacion extrinseca

Objetivos de la Dimension: evaluar el grado de influencia de factores externos.

como recompensas tangibles y reconocimiento social. en la motivacion de los

estudiantes de comunicacion

Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPservaciones/
Recomendaciones
Regulacion introyectada 56 4 4 =
7-8 4 Bl 4 =

Regulacion identificada

Tercera dimension: Desmotivacion

Objetivos de la Dimension: evaluar los factores y obstaculos gue pueden disminuir

la motivacion de los estudiantes de comunicacion.

Indicadores

Item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Sin motivacion

9-12

4

4

4

Firma del evaluador
1.D.: 0950016006
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Quito, 30/052023
CERTIFICADO DE REGISTRO DE TiTULO

La Secretaria de Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion, SENESCYT, certifica que ANGOS
CHASIN MARLON JAVIER, con documento de identificacion namero 0950016008, registra en el Sistema Nacional
de Informacion de la Educacion Superior del Ecuador (SNIESE), la siguiente informacion:

Nombre: ANGOS CHASIN MARLON JAVIER
Numero de documento de identificacion: 0950016006
Nacionalidad: Ecuador
Género: MASCULINO
Titulo(s) de tercer nivel de grado
Numero de registro 1006-2020-2150582
Institucion de origen UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
Institucion que reconoce
Titulo LICENCIADO EN CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION QUIMICO BIOLOGICAS
Tipo Nacional
Fecha de registro 2020-02-13
Observaciones
Secrataria de Educacién Superior, Clencia, Tecnclogla @ Innovacién
Punto de Atencion al Usuario: Whymiper £/-57 y Alpalana, edfioo Deitos, Quito EWA‘ICM&‘I
Ediricio Matriz: Alpatana E/-183 entre Av. Dxago do Almagra y Whymger del Ecuadior
Cadigs Postal: 17058 Guto - Ecuador. Teléfoas: 593-2 3934-300
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Titulo(s) 33 cuarto nivel o posgrado

Numero de registro 1037-2022-2521965

Institucion de origen UNIVERSIDAD PARTICULAR DE ESPECIALIDADES ESPIRITU SANTO
Institucién que reconoce

Titulo MAGISTER EN GESTION EDUCATIVA

Tipo Nacional

Fecha de registro 2022-00-06

Observaciones

En caso de detectar inconsistencias en la informacién proporcionada de fitulaciones nacionales, se recomienda solicitar a la
institucion de educacion superior nacional que emitio el titulo, |a rectificacion correspondiente y de ser una titulacion extranjera
solicitar la rectificacion a la Secretaria de Educacidn Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion.

Para comprobar !a veracidad de |a informacion proporcionada, a la siguiente direccidn:

Sandra Paulina Chuqnmm:a
SECRETARIA DE EDUCACION SUPEFIIOFL ClBlCIA, TECNG.OGIA E INNOVACION

Secretaria de Educacién Superior, Clencia, Tecnclog! I 16n GENERADO:
Punto de Atencion al Usuario: Whymper £7-37 y Alpatana, QGuito Repdbica
Edificio Matriz: Alpadana E/-188 entre Av. Dxego do Almagra y Whymger. del Ecuador

Cadigo Postal: 17058 Guto - Ecuador Teléfeno: 593-2 3934-300
WAW S UCHCIONILU ! TGO



Validador 2: Grace Davalos Ronquillo

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Gamificacion”.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que

los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al

quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: | Grace Davalos Ronquillo

Grado profesional: | Maestria ( x ) Doctor ( )
Clinica Social ()
Area de formacién académica: ()
Educativa ( x ) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: Administrativo - docente

Institucién donde labora:

Unidad Educativa Particular Catdlica Julio
Maria Matovelle

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 anos ( )

el drea: MasdeS5anos ( x )

Experiencia en Investigacién

Psicométrica:

2. Propésito de la evaluacion:

B

/ ~_|__Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.
‘._’/“‘ iy

3. “ Datos de la escala:

Nombre de la Prueba:

Cuestionario: Gamificacion

Autora: | Moreira Villacis, Marcia Yulixsa
Procedencia: | Elaboracion propia
Administracion: | Propia
Tiempo de aplicacion: | 10 min

Ambito de aplicacion:

Mayo 2023, Guayaquil (Ecuador)

Significacion:

Cuestionario compuesto de 12 items en base a sus tres
dimensiones con el objetivo de medir la variable
gamificacion.
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4. Soporte teérico
Escala/AREA ST Definicion
(dimensiones)
Valencia (2022) de acuerdo con la teoria de las metas de
Sebastian Deterding en 2015, define la gamificacion como
la aplicacion de elementos y mecanicas de juego en
- Alfabetizacion digital =5 o
contextos no lGdicos con el objetivo de fomentar la
Gamificacion | - Capital intelectual
participacion, la motivacion y el compromiso de los
- Control concurrente
usuarios, y mejorar la experiencia y los resultados en
diversas areas, como la educacion, el trabajo y el bienestar
personal.
5. Presentaciéon de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario Gamificacion elaborado por Moreira

Villacis. Marcia Yulixsa en el ano 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores

califique cada uno de los items segun corresponda.

El item se comprende
facimente, es decir,
su sintactica y
semantica son

2. Bajo Nivel

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el §
PECTRER El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una

modificacién muy grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la ordenacion de
esias.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién muy especifica de

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

adecuadas. algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.
1. totalmente en
desacuerdo (no El item no tiene relacion légica con la dimension.
cumple con el criterio)
COHERENCIA
El fRem tiene relacion 2_.vlz‘e:acuer::’ (bajo 5] item .tfene una relacion tangencial lejana con la
légica con la ni e acuerdo) imension.
dimension o indicador (3 Acuerdo El item tiene una relacidn moderada con la
que esta midiendo. | (moderado nivel) dimension que se esta midiendo.
4. Totalmente de El item se encuentra esta relacionado con la
Acuerdo (alto nivel) dimension que esta midiendo.
1. No cumple con el | El item puede ser eliminado sin que se vea afectada
RELEVANCIA criterio la medicién de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede
estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como soficitamos
brinde sus observaciones que considere pertinente
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1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento

Primera dimension: Alfabetizacion digital

Objetivos de la Dimension: evaluar el nivel de habilidades y competencias de los
estudiantes de comunicacion en el uso y manejo de herramientas y tecnologias

igitales en el ambito de la comunicacion.
Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/Rec
omendaciones
Uso efectivo, uro y ético
T 1 4 4 4 -
de tecnologias digitales
Habilidad para acceder y
2 - 4 4 -
evaluar informacion digital
Competencia en la
comunicacion y la creacion 34 B B 4 -
de contenido digital
Segunda dimension: Capital intelectual
Objetivos de la Dimension: evaluar el nivel de desarrollo de habilidades cognitivas

/\
N
| comunlcac:on

Coherencia

"creabwdad y capacidad de resolucién de problemas de los estudiantes de
Observaciones/

Item | Claridad

Relevancia

Recomendaciones

§ Indicadores

/'\

Cpnocimiento tacitoy

é(plicito de |a organizacion

5
Propiedad intelectual y
derechos de autor

Capacidad para la innovacion

Gestion efectiva del talento
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. Tercera dimension: Control concurrente

. Objetivos de la Dimension: evaluar la capacidad de los estudiantes de

comunicacion para monitorear y ajustar su propio rendimiento académico.

Indicadores Item | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPservaciones/
Recomendaciones
Mecanismos y herramientas
de monitoreo en tiempo 9 4 4 4 =
real
Identificacion proactiva de 10 4 4 4 =
problemas
Resolucion de problemas
durante las actividades 11-12 4 4 4 -
operativas
," —
P J
—— .IL—-'\“U /«U S

D

< 5 PG

MSc. Grace Davalos R.
Firma del evaluador
I.D.: 0913782611




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “motivacion

académica”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea

valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente;

aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

Grace Davalos Ronquillo

Grado profesional:

Maestria ( x ) Doctor ( )

Area de formacién académica:

Clinica ( )
Educativa ( x )

Social ()

Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional:

Administrativo - docente

Institucién donde labora:

Unidad Educativa Particular Catdlica Julio

Maria Matovelle

/{ iempo de experiencia profesional en
\

2 a 4 anos ( )

MasdeS5anos ( x )

Experiencia en Investigacién
Psicométrica:

'\Q!‘ \ el area:
=

Grace Davalos Ronquillo

Propésito de la evaluacién:

\ 2
|

) Vaiidm el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

)
3. Datos de la escala:

Nombre de la Prueba:

Cuestionario: Motivacion académica

Autora: | Moreira Villacis, Marcia Yulixsa
Procedencia: | Elaboracion propia
Administracion: | Propia
Tiempo de aplicacion: | 10 min

Ambito de aplicacion:

Mayo 2023, Guayaquil (Ecuador)

Significacion:

académica.

Cuestionario compuesto de 12 items en base a sus tres
dimensiones con el objetivo de medir la variable motivacion
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4. Soporte teérico

Escala/AREA Salisnis Definicién
(dimensiones)

Cobo et al. (2022) quien de acuerdo con |a teoria de la
- Motivacion intrinseca | autodeterminacion de Deciy Ryan en 1985 definen la

- Motivacion extrinseca | motivacion como el conjunto de fuerzas internas que

Motivacion
académica
- Desmotivacion impulsan a la persona a actuar, enfocandose en los
procesos cognitivos que influyen en dicha accidn.

(’\ /5.' Presentacién de instrucciones para el juez:
\ /o

A bontinuacic’m. a usted le presento el cuestionario motivacion académica elaborado por

Y Moreira Villacis. Marcia Yulixsa en el ano 2023. De acuerdo con los siguientes

Diug

—1/  indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

4" Categoria Calificacion Indicador
Vv
/ lNo Stpe oo o El item no es claro.
criterio
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
£ 2. Bajo Nivel modificacion muy grande en el uso de las palabras de
El.m.em e compren_de : acuerdo con su significado o por la ordenacion de
facimente, es decir, estas.
su sintactica y
semantica son E € 3 =
2 Se requiere una modificacion muy especifica de
adecuadas. 3. Moderado nivel algunos de los términos del item.
4_ Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.

1. totalmente en
desacuerdo (no El item no tiene relacion légica con la dimension.
cumple con el criterio)

COHERENCIA
El item tiene relacié 2:vlz‘e:acuer::d (bajo 5! item _t?ene una relacidn tangencial lejana con la
légica con la ni e acuerdo) imension.
dl'nensloq o f"f"cad“ 3. Acuerdo El item tiene una relacién moderada con la
que esta midiendo. | (moderado nivel) dimensién que se esta midiendo.
4. Totalmente de El item se encuentra esta relacionado con la

Acuerdo (alto nivel) dimension que esta midiendo.
1. No cumple con el | El item puede ser eliminado sin que se vea afectada
RELEVANCIA criterio la medicion de la dimension.
" — El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede
El item es esencial o | 2. Bajo Nivel 2 PRGS
importante, es decir : estar incluyendo lo que mide éste.
debe serincluido. | 3- Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos
brinde sus observaciones que considere pertinente
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1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:

Primera dimension: Motivacién intrinseca

Objetivos de

la Dimension:

evaluar el nivel de

interés.

satisfaccion _y

autodeterminacion que experimentan los estudiantes de comunicacion en relacion

a su propio aprendizaje.

Observaciones /

Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia
Recomendaciones
Enfocados en el logro 1-2 4 4 4 =
34 4 B B -

Conocimiento

Segunda dimension: Motivacion extrinseca

Objetivos de la Dimension: evaluar el grado de influencia de factores externos.

como recompensas tangibles y reconocimiento social. en la motivacion de los

estudiantes de comunicacion

Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPservaciones /
Recomendaciones
Regulacion introyectada 56 4 4 =
7-8 4 Bl 4 =

Regulacion identificada

Tercera dimension: Desmotivacion

Objetivos de la Dimension: evaluar los factores y obstaculos gue pueden disminuir

la motivacion de los estudiantes de comunicacion.

Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/
Recomendaciones
Sin motivacion 9-12 4 4 3 -
/ )
~— ,UMA&/

N

MSc. Grace Davalos R.

Firma del evaluador
1.D.: 0913782611
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Quito, 02/06/2023
CERTIFICADO DE REGISTRO DE TiTULO
La Secretaria de Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion, SENESCYT, certifica que DAVALOS

RONQUILLO GRACE MARIA, con documento de identificacion nomero 0913782611, registra en el Sistema
Nacional de Informacién de la Educacion Superior del Ecuador (SNIESE), la siguiente informacion:

Nombre: DAVALOS RONQUILLO GRACE MARIA
Numero de documento de identificacion: 0913782611
Nacionalidad: Ecuador
Género: FEMENINO
Titulo(s) de tercer nivel de grado
Numero de registro 1006-2016-1733143
Institucion de origen UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Institucion que reconoce

Timb LICENCIADA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION EDUCACION BASICA

Tipo Nacional

Fecha de registro 2016-09-18

Observaciones
Secretaria de Educacion Superior, Clencia, Tecnologla @ Innovacién
Punto de Atencion al Usuario: Whymper £7-37 y Alpalana, cdficn Deitos, Quito EW“IE"I_?'_‘I.
Edificio Matriz: Alpadana E/-183 entre Av. Dxago o Almagra y Whymger del Ecuadior
Cadigs Postal: 17058 Guto - Ecuador. Teléfoas: 593-2 3934-300

WNW RS UCEOICNS LU OGO



&Nm

Titulo(s) 33 cuarto nivel o posgrado

Numero de registro 1056-2021-2347533

Institucion de origen UNIVERSIDAD METROPOLITANA
Institucién que reconoce

Titulo MAGISTER EN GESTION EDUCATIVA
Tipo Nacional

Fecha de registro 2021-08-26

Observaciones

En caso de detectar inconsistencias en la informacién proporcionada de fitulaciones nacionales, se recomienda solicitar a la
institucion de educacion superior nacional que emitio el titulo, |a rectificacion correspondiente y de ser una titulacion extranjera
solicitar la rectificacion a la Secretaria de Educacidn Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion.

Para comprobar !a veracidad de |a informacion proporcionada, a la siguiente direccidn:

Sandra Paulina Chuqnmm:a
SECRETARIA DE EDUCACION SUPEFIIOFL ClBlCIA, TECNG.OGIA E INNOVACION

%

= g

Secretaria de Educacion Superior, Clencia, Tecnolog! I 16n GENERADO:

Punto de Atencion al Usuario: Whymiper £/-37 y Alpalana, Quito Dl&)
Edificio Matriz: Alpatana E/-182 entre Av. Diago do Almagra y Whymger. ECW

Cadigo Postal: 17058 Guto - Ecuador Teléfeno: 593-2 3934-300
WAW S UCHCIONILU ! TGO



Validador 3: Cecilia de Lourdes Villacis Maldonado

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Gamificacion”.
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que
los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al

quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: | Cecilia de Lourdes Villacis Maldonado

Grado profesional: | Maestria ( x ) Doctor ¢ )

Clinica £0) Social ()
Area de formacién académica:
Educativa ( x ) Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional: | Administrativo - Docente

Escuela Educ. Basica Particular
Institucién donde labora: _
“Francés"

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 anos ( )
el area: MasdeS5anos ( x )

Experiencia en Investigacién
Psicométrica:

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala:

Nombre de la Prueba: | Cuestionario: Gamificacion

Autora: | Moreira Villacis, Marcia Yulixsa

Procedencia: | Elaboracion propia

Administracion: | Propia

Tiempo de aplicacion: | 10 min

Ambito de aplicacion: | Mayo 2023, Guayaquil (Ecuador)

Cuestionario compuesto de 12 items en base a sus tres
Significacion: | dimensiones con el objetivo de medir la variable
gamificacion.




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

4. Soporte teorico

; Subescala
Escala’/AREA (dimensiones) Definicién
Valencia (2022) de acuerdo con la teoria de las metas de
Sebastian Deterding en 2015, define la gamificacién como
la aplicacion de elementos y mecanicas de juego en
PR DO | ot ot I objetivo de fomentar la
n n ntar
Gamificacién | - Capital intelectual EONE0N RO McOn COnam ouiN AP
participacién, la motivacién y el compromiso de los
- Control concurrente
usuarios, y mejorar la experiencia y los resultados en
diversas areas, como la educacion, el trabajo y el bienestar
personal.
5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario Gamificacion elaborado por Moreira

Villacis. Marcia Yulixsa en el afo 2023 De acuerdo con los siguientes indicadores

califique cada uno de los items segun corresponda.

El item se comprende
facilmente, es decir,

2. Bajo Nivel

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el o
riterio Elitem no es claro
CLARIDAD Elitem requiere bastantes modificaciones o una

modificaciéon muy grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la ordenacién de
eslas.

ks S ui dificacid: cifica d
semantica son € requiere una mo n muy especifica de
adecuadas. T algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene seméantica y sintaxis adecuada
1. totalmente en
desacuerdo (no El item no tiene relacion lagica con la dimension.
cumple con el criterio)
COHERENCIA
El ftem tiene relacion 2. l:'e:acuerdod(bajo (Eﬁl':"tem.t?ene una relacion tangencial flejana con la
légica con la nivel de acuerdo) ension
dimensién o indicador |3 Acuerdo El item tiene una relacion moderada con la
que esta midiendo. | (moderado nivel) dimensidn que se estd midiendo.
4. Totalmente de El item se encuentra esta relacionado con la
Acuerdo (alto nivel) | dimension que esta midiendo.

RELEVANCIA

El item es esenclal o
impontante, es decir
debe ser incluido.

1. No cumple con el
criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea afectada
la medicién de la dimensidn.

El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede

2. Bajo Nivel estar incluyendo lo que mide éste.
3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracidn, asi como solicitamos
brinde sus observaciones que considere perfinente

2
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1. No cumple con el criterio

2 Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:
Primera dimension: Alfabetizacion digital
Objetivos de la Dimensién: evaluar el nivel de habilidades y competencias de los
esludiantes de comunicacion en el uso y manejo de herramientas y tecnologias
digitales en el &mbito de la comunicacién

Indicadores item | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPServaciones/Rec
omendaciones
Uso efectivo, seguro y ético
1 4 4 4

de tecnologlas digitales
Habili

abilidad para acceder y 2 4 4 4
evaluar informacién digital
Competencia en la
comunicacion y la creacion 3-4 4 4 4
de contenido digital

Segunda dimension: Capital intelectual
Objetivos de la Dimension: evaluar el nivel de desarrollo de habilidades cognitivas,
creatividad y capacidad de resolucion de problemas de los estudiantes de

comunicacion
Indicadores ftem | Claridad | Coherencia | Relevancia Obmacws’
Recomendaciones

Conocimiento tacito y 5 4 3 3

explicito de la organizacion

Propiedad intelectual y 6 4 4 4

derechos de autor

Capacidad para la innovacion 7 4 4 4

Gestién efectiva del talento 8 4 4 4
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e Tercera dimension: Conlrol concurrente

e Objetivos de la Dimension: evaluvar la capacidad de los estudiantes de
comunicacion para monitorear y ajustar su propio rendimiento académico

Indicadores item | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones!
Recomendaciones
Mecanismos y herramientas
de monitoreo en tiempo 9 4 4 4
real
identificacién proactiva de 10 4 4 4
problemas
Resolucion de problemas
durante las actividades 11-12 1 4 4
operativas

MSc. Cecilia Villacis M.

SETOTE Lo Mo
VILLACIS MALDOWADO

Firma del evaluador
1.D.: 1704858305



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “motivacion
académica”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea
valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente;

aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: Cecilia de Lourdes Villacis Maldonado

Grado profesional: | Maestria (X) Doctor ( )
Clinica ( ) Social ()
Area de formacién académica: 2 st
Educativa ( X ) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: Administrativo - Docente

Escuela Educ. Basica Particular
Institucién donde labora:

“Francés™
Tiempo de experiencia profesional en 2 a 4 anos ( )
el area: MasdeSanos ( X )

Experiencia en Investigacién
Psicométrica:

2. Propésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala:

Nombre de la Prueba: | Cuestionario: Motivacion académica

Autora: | Moreira Villacis, Marcia Yulixsa

Procedencia: | Elaboracion propia

Administracion: | Propia

Tiempo de aplicacion: | 10 min

Ambito de aplicacion: | Mayo 2023, Guayaquil (Ecuador)

Cuestionario compuesto de 12 items en base a sus tres
Significacion: | dimensiones con el objetivo de medir la variable motivacion
académica.




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

4. Soporte teorico

Escala/AREA [ df:::::l"o’::: o) Definicion
Cobo et al. (2022) quien de acuerdo con la teoria de la
aagis: |2 Motivacién intrinseca | autodeterminacién de Decly Ryan en 1985 definen la
N Motivacion extrinseca | motivacion como el conjunto de fuerzas internas que
- Desmotivacion impulsan a la persona a actuar, enfocandose en los
procesos cognitivos que influyen en dicha accién.

5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario molivacion académica elaborado por
Moreira Villacis, Marcia Yulixsa en el afio 2023 De acuerdo con los siguientes

indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
:mNo Sumple po el El item no es claro.
eno
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
2 2 Baio Nivel modificacion muy grande en el uso de las palabras de
El item se comprende | <. Ba) acuerdo con su significado o por la ordenacion de
facilmente, es decir, pLS
su sintactica y )
semantica son Se requiere una modificacidn muy especifica de
adecuadas 3. Moderado nivel algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene seméntica y sintaxis adecuada
1. totalmente en
desacuerdo (no El item no tiene relacion logica con la dimension.
cumple con el criterio)
COHERENCIA
El ftem tiene relacién 2' Desacuerdo (bajo E‘I item .ﬁene una relacion tangencial /lejana con la
Iégica con la nivel de acuerdo) dimension
dimensién o indicador | 3. Acuerdo El item tiene una relacion moderada con la
que esta midiendo. (moderado nivel) dimension que se esta midiendo.
4. Totalmente de El item se encuentra esla relacionado con la
Acuerdo (alto nivel) | dimension que esta midiendo.
1. No cumple con el | Elitem puede ser eliminado sin que se vea afectada
RELEVANCIA criterio la medicién de la dimension.
El item es esenclal 0 |2 Bajo Nivel El item fiene alguna relevancia, pero otro item puede
importante, es decir estar incluyendo lo que mide éste.
debe ser incluido. | 3- Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los ilems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos
brinde sus observaciones que considere perfinents
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1. No cumple con el criterio

2 Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:
. Primera dimensién: Motivacion intrinseca

. Objetivos de la Dimension: evaiuar el nivel de interés. satisfaccién y
autodelerminacion que experimentan los estudiantes de comunicacion en relacién

a su propio aprendizaje.
Indicadores item | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPservaciones/Rec
omendaciones
Enfocados en el logro 1-2 4 4 r]
Conocimiento 34 4 4 3

*  Segunda dimension: Motivacion extrinseca

+  Objetivos de la Dimension: evaluar el grado de influencia de factores externos,
como recompensas langibles y reconocimiento social_en la motivacién de los

estudiantes de comunicacion
Indicadores item | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPservaciones!
Recomendaciones
Regulacion Introyectada 56 4 4 4
Regulacion Identificada 78 4 4 3

¢  Tercera dimension: Desmofivacion
*  Objetivos de la Dimension: gvaluar los factores y obstaculos que pueden disminuir

la_ motivacion de los estudiantes de comumcacion.

Indicadores

kem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Sin motivacién

9-12

3

3

3

MSc. Cecilia Villacis M

CECIIIA 08 10WaDES
2 MaloiEans

Firma del evaluador
1.D.: 1704858305 3
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Quito, 02062023

CERTIFICADO DE REGISTRO DE TiTULO

La Secretaria de Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion, SENESCYT, certifica que VILLACIS
MALDONADO CECILIA DE LOURDES, con documento de identificacion nomero 1704858305, registra en el
Sistema Nacional de Informacién de la Educacion Superior del Ecuador (SNIESE), la siguiente informacion:

Nombre:

Numero de documento de identificacion:

Nacionalidad:
Género:

Titulo(s) de cuarto nivel o posgrado

VILLACIS MALDONADO CECILIA DE LOURDES

1704858305
Ecuador
FEMENINO

Numero de registro 1013-05-610554

Institucion de origen UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO

Institucion que reconoce

Titulo DIPLOMA SUPERIOR EN DISENO DE PROYECTOS

Tipo Nacional

Fecha de registro 2005-09-26

Observaciones
Secretaria de Educacion Superior, Clencia, Tecnologla @ Innovacién
Punto de Atencion al Usuario: Whymper £7-37 y Alpalana, cdficn Deitos, Quito Repabica
Edificio Matriz: Alpadana E/-183 entre Av. Dxago o Almagra y Whymger del Ecuadior
Cadigs Postal: 17058 Guto - Ecuador. Teléfoas: 593-2 3934-300

WNW RS UCEOICNS LU OGO
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Ecuador
OUALLERMO LASSO
_ PRESEINTR 4
Titulo(s) de cuarto nivel o posgrado
Nomero de registro 1013-05-610471
Institucion de origen UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
Institucion que reconoce
Titulo ESPECIALISTA EN LIDERAZGO Y GERENCIA
Tipo Nacional
Fecha de registro 2005-00-26
Observaciones
Titulo(s) de tercer nivel de grado
Numero de registro 1013-04-543422
Institucion de origen UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
Institucion que reconoce
Tlmb LICENCIADA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION EN LA ESPECIALIZACION DE COMERCIO ¥
ADMINISTRACION

Tipo Nacional
Fecha de registro 2004-10-30
Observaciones

Secretaria de Educacion Superior, Clencia, Tecnologla @ Innovacién

Punto de Atencion al Usuario: Whymiper £/-5/ y Alpalana, cdfioo Deitos, Quito

Ediricio Matriz: Alpadana E/-188
Cadigo Posta: 17058 Guto -
WNW RS UCEOICNSLRUT O1LGOD

entre Av. Dsago do Almagra y Whymger
yador Teléfons: 593-2 3934-3200

L]

Regdbica
del Ecuador
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Ecuador

OUALLERMO LASSO
_ PRESEINTR 4
Titulo(s) de cuarto nivel o posgrado
Nomero de registro 1013-05-609303
Institucion de origen UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
Institucion que reconoce
Titulo MAGISTER EN GERENCIA DE PROYECTOS EDUCATIVOS ¥ SOCIALES
Tipo Nacional
Fecha de registro 2005-08-04
Observaciones
Titulo(s) de tercer nivel de grado
Numero de registro 1013-04-543423
Institucion de origen UNIVERSIDAD TECNICA DE BABAHOYO
Institucion que reconoce
Tlmb PROFESORA DE SEGUNDA ENSENANZA EN LA ESPECIALIZACION DE COMERCIO ¥
ADMINISTRACION

Tipo Nacional
Fecha de registro 2004-10-30
Observaciones

Secretaria de Educacion Superior, Clencia, Tecnologla @ Innovacién

Punto de Atencion al Usuario: Whymiper £/-5/ y Alpalana, cdfioo Deitos, Quito

Ediricio Matriz: Alpadana E/-188
Cadigo Posta: 17058 Guto -
WNW RS UCEOICNSLRUT O1LGOD

entre Av. Dsago do Almagra y Whymger
yador Teléfons: 593-2 3934-3200

L]

Regdbica
del Ecuador



En caso de detectar inconsistencias en la informacién proporcionada de titulaciones nacionales, se recomienda solicitar a la
institucién de educacion superior nacional que emitié el titulo, la rectificacion comrespondiente y de ser una titulacion extranjera
solicitar la rectificacion a la Secretaria de Educacidn Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion.

Para comprobar la veracidad de la informacin proporcionada, a la siguiente direccion:

Sandra Paulina Chuquimarca Cardenas
Directora de Regestro de Titulos
SECRETARIA DE EDUCACION SUPERIOR, CIENCIA, TECNOLOGIA E INNOVACION
Ex%zE

@m'lm! GENERADO:  02/06/2023 12.50 AM

Punto de Atencién al Usuario: Whymper E£7-37 y Alpatana, cdfico Deitos, Guito Refﬂb'w
Edircio Matriz: Alpadana E/-183 entre Av. Diago e Almagra y Whymger. del Ecuador
Cadigo Postal: 17058 Guto - Ecuador Teléfens: 593-2 3934-300

WA UCEICN DU TGO

Secratarfa de Educacién Superior, Clencia, Tecnclogla @ Innovacién ﬁ



Validador 4: Roberto Carlo Febres Chu

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Gamificacion™.
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que
los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al

quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: Roberto Carlo Febres Chu
Grado profesional: | Maestria ( X) Doctor ( )
Clinica ( ) Social ()
Area de formacién académica:
Educativa ( X ) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: Educacion
Institucién donde labora: C.E.P. TURICARA
Tiempo de experiencia profesional en 2a4 afos ( )
el area: Masde Sanos ( X )

He realizado dos investigaciones
cuantitativas haciendo uso de técnicas
estadisticas para medir las variables

Experiencia en Investigacién
Psicométrica:

2. Propésito de la evaluacién:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala:

Nombre de la Prueba: | Cuestionario: Gamificacion

Autora: | Moreira Villacis, Marcia Yulixsa

Procedencia: | Elaboracion propia

Administracion: | Propia

Tiempo de aplicacion: | 10 min

Ambito de aplicacién: | Mayo 2023, Guayaquil (Ecuador)

Cuestionario compuesto de 12 items en base a sus fres
Significacion: | dimensiones con el objetivo de medir la variable
gamificacion.
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4. Soporte teérico
Escala/AREA ST Definicion
(dimensiones)
Valencia (2022) de acuerdo con la teoria de las metas de
Sebastian Deterding en 2015, define la gamificacion como
la aplicacion de elementos y mecanicas de juego en
- Alfabetizacion digital =5 o
contextos no lGdicos con el objetivo de fomentar la
Gamificacion | - Capital intelectual
participacion, la motivacion y el compromiso de los
- Control concurrente
usuarios, y mejorar la experiencia y los resultados en
diversas areas, como la educacion, el trabajo y el bienestar
personal.
5. Presentaciéon de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario Gamificacion elaborado por Moreira

Villacis. Marcia Yulixsa en el ano 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores

califique cada uno de los items segun corresponda.

El item se comprende
facimente, es decir,
su sintactica y
semantica son

2. Bajo Nivel

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el §
PECTRER El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una

modificacién muy grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la ordenacion de
esias.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién muy especifica de

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

adecuadas. algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.
1. totalmente en
desacuerdo (no El item no tiene relacion légica con la dimension.
cumple con el criterio)
COHERENCIA
El item tiene relacion 2_.vlz‘e:acuer::’ (bajo 5] item .tfene una relacion tangencial lejana con la
légica con la ni e acuerdo) imension.
dimension o indicador (3 Acuerdo El item tiene una relacidn moderada con la
que esta midiendo. | (moderado nivel) dimension que se esta midiendo.
4. Totalmente de El item se encuentra esta relacionado con la
Acuerdo (alto nivel) dimension que esta midiendo.
1. No cumple con el | El item puede ser eliminado sin que se vea afectada
RELEVANCIA criterio la medicién de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede
estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como soficitamos
brinde sus observaciones que considere pertinente
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1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:

. Primera dimension: Alfabetizacion digital

. Objetivos de la Dimension: evaluar el nivel de habilidades y competencias de los

estudiantes de comunicacion en el uso y manejo de herramientas y tecnologias

digitales en el ambito de la comunicacion.

de contenido digital

Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/Rec
omendaciones

Uso efectivo, uro y ético

—— 1 4 4 4 y
de tecnologias digitales
Habilidad para acceder y

2 4 4 4 >

evaluar informacion digital
Competencia en la
comunicacion y la creacion 34 B B 4 -

. Segunda dimension: Capital intelectual

Objetivos de la Dimension: valuar el nivel de desarrollo de habilidades cognitivas,

creatividad y capacidad de resolucion de problemas de los estudiantes de

comunicacion
Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPservaciones/
Recomendaciones

Conocimiento tacito y 5 4 4 4 -

explicito de |a organizacion

Propiedad intelectual y 6 4 4 4 2
derechos de autor

Capacidad para la innovacion 7 4 4 4 =

Gestion efectiva del talento 8 4 4 4 =
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. Tercera dimension: Control concurrente

. Objetivos de la Dimension: evaluar la capacidad de los estudiantes de

comunicacion para monitorear y ajustar su propio rendimiento académico.

Indicadores Item | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPservaciones/
Recomendaciones

Mecanismos y herramientas
de monitoreo en tiempo 9 4 4 4 =
real
Identificacion proactiva de 10 4 4 4 =
problemas
Resolucion de problemas
durante las actividades 11-12 4 4 4 -
operativas

Firma del evaluador
1.D.:05645041
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Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “motivacion

académica”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea

valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente;

aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

Roberto Carlo Febres Chu

Grado profesional:

Maestria (X) Doctor G )

Area de formacién académica:

Clinica ( )
Educativa ( X)

Social ()
Organizacional ( )

el area:

Areas de experiencia profesional: Educacion
Institucién donde labora: C.E.P. TURICARA
Tiempo de experiencia profesional en 2a4 anos ()

Mas de S anos ( X)

Experiencia en Investigacién
Psicométrica:

He realizado dos investigaciones
cuantitativas haciendo uso de técnicas
estadisticas para medir las variables

2. Propésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala:

Nombre de la Prueba:

Cuestionario: Motivacion académica

Autora: | Moreira Villacis, Marcia Yulixsa
Procedencia: | Elaboracion propia
Administracion: | Propia
Tiempo de aplicacion: | 10 min

Ambito de aplicacion:

Mayo 2023, Guayaquil (Ecuador)

Significacion:
académica.

Cuestionario compuesto de 12 items en base a sus tres
dimensiones con el objetivo de medir la variable motivacion
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4. Soporte teérico

Escala/AREA Pliamnse Definicion
(dimensiones)
Cobo et al. (2022) quien de acuerdo con |a teoria de la
fvacid - Motivacion intrinseca | autodeterminacion de Deciy Ryan en 1985 definen la
Motivacion
e - Motivacion extrinseca | motivacion como el conjunto de fuerzas internas que
académica
- Desmotivacion impulsan a la persona a actuar, enfocandose en los
procesos cognitivos que influyen en dicha accion.

5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario motivacion académica elaborado por

Moreira Villacis. Marcia Yulixsa en el ano 2023. De acuerdo con los siguientes

indicadores califique cada uno de los items segin corresponda.

El item se comprende
facimente, es decir,
su sintactica y
semantica son

2. Bajo Nivel

Categoria Calificacion Indicador
lNo Stpe oo o El item no es claro.
criterio
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una

modificacion muy grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la ordenacion de
estas.

Se requiere una modificacién muy especifica de

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

adecuadas. 3. Moderado nivel algunos de los términos del item.
4_ Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.
1. totalmente en
desacuerdo (no El item no tiene relacion légica con la dimension.
cumple con el criterio)
COHERENCIA
El item tiene relacién 2:vlz‘e:acuer::d (bajo 5! item _t?ene una relacion tangencial lejana con la
légica con la ni e acuerdo) imension.
dimension o indicador (3 Acuerdo El item tiene una relacién moderada con la
que esta midiendo. | (moderado nivel) dimensién que se esta midiendo.
4. Totalmente de El item se encuentra esta relacionado con la
Acuerdo (alto nivel) dimension que esta midiendo.
1. No cumple con el | El item puede ser eliminado sin que se vea afectada
RELEVANCIA criterio la medicion de la dimension.

El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede

< Gujo Nivel estar incluyendo lo que mide éste.
3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos
brinde sus observaciones que considere pertinente
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1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:

Primera dimension: Motivacién intrinseca

Objetivos de

la Dimension:

evaluar el nivel de

interés.

satisfaccion _y

autodeterminacion que experimentan los estudiantes de comunicacion en relacion

a su propio aprendizaje.

Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/Rec
omendaciones
Enfocados en el logro 1-2 4 4 4 .
34 3 4 4 5

Conocimiento

Segunda dimension: Motivacion extrinseca

Objetivos de la Dimension: evaluar el grado de influencia de factores externos.

como recompensas tangibles y reconocimiento social. en la motivacion de los

estudiantes de comunicacion

Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPservaciones/
Recomendaciones
Regulacion introyectada 56 4 4 =
7-8 3 2 3 =

Regulacion identificada

Tercera dimension: Desmotivacion

Objetivos de la Dimension: evaluar los factores y obstaculos gue pueden disminuir

la motivacion de los estudiantes de comunicacion.

Indicadores

Item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Sin motivacion

9-12

4

4

4

24/

Firma del evaluador

1.D.: 05645041
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Validador 5: Chicaiza Arias Evelin Estefania

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Gamificacion”.
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que
los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al

quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1

Datos generales del juez

Nombre del juez:

CHICAIZA ARIAS EVELIN ESTEFANIA

Grado profesional:

Maestria ( X ) Doctor ( )

Area de formacién académica:

Clinica ( )
Educativa( X )

Social ()

Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional:

Docente

Institucién donde labora:

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a 4 anos ( )

MasdeS5anos ( X )

Experiencia en Investigacién
Psicométrica:

2.

Propésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3.

Datos de la escala:

Nombre de la Prueba:

Cuestionario: Gamificacion

Autora: | Moreira Villacis, Marcia Yulixsa
Procedencia: | Elaboracion propia
Administracion: | Propia
Tiempo de aplicacion: | 10 min

Ambito de aplicacion:

Mayo 2023, Piura (Peru)

Significacion:

Cuestionario compuesto de 12 items en base a sus tres
dimensiones con el objetivo de medir la variable
gamificacion.
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4. Soporte teérico
Escala/AREA ST Definicion
(dimensiones)
Valencia (2022) de acuerdo con la teoria de las metas de
Sebastian Deterding en 2015, define la gamificacion como
la aplicacion de elementos y mecanicas de juego en
- Alfabetizacion digital =5 o
contextos no lGdicos con el objetivo de fomentar la
Gamificacion | - Capital intelectual
participacion, la motivacion y el compromiso de los
- Control concurrente
usuarios, y mejorar la experiencia y los resultados en
diversas areas, como la educacion, el trabajo y el bienestar
personal.
5. Presentaciéon de instrucciones para el juez:

A continuacién, a usted le presento el cuestionario Gamificacion elaborado por Moreira

Villacis. Marcia Yulixsa en el ano 2023. De acuerdo con los siguientes indicadores

califique cada uno de los items segun corresponda.

El item se comprende
facimente, es decir,
su sintactica y
semantica son

2. Bajo Nivel

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el §
PECTRER El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una

modificacién muy grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la ordenacion de
esias.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién muy especifica de

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

adecuadas. algunos de los términos del item.
4. Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.
1. totalmente en
desacuerdo (no El item no tiene relacion légica con la dimension.
cumple con el criterio)
COHERENCIA
El fRem tiene relacion 2_.vlz‘e:acuer::’ (bajo 5] item .tfene una relacion tangencial lejana con la
légica con la ni e acuerdo) imension.
dimension o indicador (3 Acuerdo El item tiene una relacidn moderada con la
que esta midiendo. | (moderado nivel) dimension que se esta midiendo.
4. Totalmente de El item se encuentra esta relacionado con la
Acuerdo (alto nivel) dimension que esta midiendo.
1. No cumple con el | El item puede ser eliminado sin que se vea afectada
RELEVANCIA criterio la medicién de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede
estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como soficitamos
brinde sus observaciones que considere pertinente
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1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:

Primera dimension: Alfabetizacion digital

Objetivos de la Dimension: evaluar el nivel de habilidades y competencias de los

estudiantes de comunicacion en el uso y manejo de hermramientas y tecnologias

digitales en el ambito de la comunicacion.

Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/Rec
omendaciones

Uso efectivo, uro y ético

T 1 4 4 4 y
de tecnologias digitales
Habilidad para acceder y

2 4 4 4 >

evaluar informacion digital
Competencia en la
comunicacion y la creacion 34 B B 4 -

de contenido digital

Segunda dimension: Capital intelectual

Objetivos de la Dimension: valuar el nivel de desarrollo de habilidades cognitivas,

creatividad y capacidad de resolucion de problemas de los estudiantes de

comunicacion
Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPservaciones/
Recomendaciones
Conocimiento tacito y 5 4 4 4 -
explicito de |a organizacion
Propiedad intelectual y 6 4 4 4 2
derechos de autor
Capacidad para la innovacion 7 4 4 4 =
8 - B B -

Gestion efectiva del talento
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. Tercera dimension: Control concurrente

. Objetivos de la Dimension: evaluar la capacidad de los estudiantes de

comunicacion para monitorear y ajustar su propio rendimiento académico.

Indicadores Item | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPservaciones/
Recomendaciones

Mecanismos y herramientas
de monitoreo en tiempo 9 4 4 4 =
real
Identificacion proactiva de 10 4 4 4 =
problemas
Resolucion de problemas
durante las actividades 11-12 4 4 4 -
operativas

irma del evaluador
1.D.:0926596032
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Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “motivacion

académica”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea

valido y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente;

aportando al quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

CHICAIZA ARIAS EVELIN ESTEFANIA

Grado profesional:

Maestria (X) Doctor ( )

Area de formacién académica:

Clinica ( )
Educativa ( X )

Social ()

Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional:

Docente

Institucién donde labora:

Tiempo de experiencia profesional en
el area:

2 a4 anos ( )

MasdeSanos ( X )

Experiencia en Investigacién
Psicométrica:

2. Propésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala:

Nombre de la Prueba:

Cuestionario: Motivacion académica

Autora: | Moreira Villacis, Marcia Yulixsa
Procedencia: | Elaboracion propia
Administracion: | Propia
Tiempo de aplicacion: | 10 min

Ambito de aplicacion:

Mayo 2023, Guayaquil (Ecuador)

Significacion:

académica.

Cuestionario compuesto de 12 items en base a sus tres
dimensiones con el objetivo de medir la variable motivacion
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4. Soporte teérico

Escala/AREA Pliamnse Definicion
(dimensiones)
Cobo et al. (2022) quien de acuerdo con |a teoria de la
fvacid - Motivacion intrinseca | autodeterminacion de Deciy Ryan en 1985 definen la
Motivacion
e - Motivacion extrinseca | motivacion como el conjunto de fuerzas internas que
académica
- Desmotivacion impulsan a la persona a actuar, enfocandose en los
procesos cognitivos que influyen en dicha accion.

5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario motivacion académica elaborado por

Moreira Villacis. Marcia Yulixsa en el ano 2023. De acuerdo con los siguientes

indicadores califique cada uno de los items segin corresponda.

El item se comprende
facimente, es decir,
su sintactica y
semantica son

2. Bajo Nivel

Categoria Calificacion Indicador
lNo Stpe oo o El item no es claro.
criterio
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una

modificacion muy grande en el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o por la ordenacion de
estas.

Se requiere una modificacién muy especifica de

El item es esencial o
importante, es decir
debe ser incluido.

adecuadas. 3. Moderado nivel algunos de los términos del item.
4_ Alto nivel El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.
1. totalmente en
desacuerdo (no El item no tiene relacion légica con la dimension.
cumple con el criterio)
COHERENCIA
El item tiene relecién 2:vlz‘e:acuer::d (bajo 5! item _t?ene una relacidn tangencial lejana con la
légica con la ni e acuerdo) imension.
dimension o indicador (3 Acuerdo El item tiene una relacién moderada con la
que esta midiendo. | (moderado nivel) dimensién que se esta midiendo.
4. Totalmente de El item se encuentra esta relacionado con la
Acuerdo (alto nivel) dimension que esta midiendo.
1. No cumple con el | El item puede ser eliminado sin que se vea afectada
RELEVANCIA criterio la medicion de la dimension.

El item tiene alguna relevancia, pero otro item puede

< Gujo Nivel estar incluyendo lo que mide éste.
3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Alto nivel El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos
brinde sus observaciones que considere pertinente
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1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Dimensiones del instrumento:

Primera dimension: Motivacién intrinseca

Objetivos de

la Dimension:

evaluar el nivel de

interés.

satisfaccion _y

autodeterminacion que experimentan los estudiantes de comunicacion en relacion

a su propio aprendizaje.

Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | Observaciones/Rec
omendaciones
Enfocados en el logro 1-2 4 4 4 =
34 4 B 4 -

Conocimiento

Segunda dimension: Motivacion extrinseca

Objetivos de la Dimension: evaluar el grado de influencia de factores externos.

como recompensas tangibles y reconocimiento social. en la motivacion de los

estudiantes de comunicacion

Indicadores ltem | Claridad | Coherencia | Relevancia | OPservaciones/
Recomendaciones
Regulacion introyectada 56 4 4 =
7-8 3 2 3 =

Regulacion identificada

Tercera dimension: Desmotivacion

Objetivos de la Dimension: evaluar los factores y obstaculos gue pueden disminuir

la motivacion de los estudiantes de comunicacion.

Indicadores

Item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Sin motivacion

9-12

4

4

4

Firma del evaluador
1.D.: 0926596032
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Quito, 07/06/2023

CERTIFICADO DE REGISTRO DE TiTULO

La Secretaria de Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacién, SENESCYT, certifica que CHICAIZA
ARIAS EVELIN ESTEFANIA, con documento de identificacion nomero 0926596032, registra en el Sistema Nacional
de Informacion de la Educacion Superior del Ecuador (SNIESE), la siguiente informacion:

Nombre: CHICAIZA ARIAS EVELIN ESTEFANIA
Numero de documento de identificacion: 0926596032
Nacionalidad: Ecuador
Género: FEMENINO
Titulo(s) de tercer nivel de grado
Numero de registro 1006-2017-1833965
Institucion de origen UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
Institucion que reconoce
Titulo LICENCIADA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION EDUCADORES DE PARVULOS
Tipo Nacional
Fecha de registro 2017-05-04
Observaciones
Secrataria de Educacién Superior, Clencia, Tecnclogla @ Innovacién
Punto de Atencion al Usuario: Whymiper £/-57 y Alpalana, edfioo Deitos, Quito EWA‘ICM&‘I
Ediricio Matriz: Alpatana E/-183 entre Av. Dxago do Almagra y Whymger del Ecuadior
Cadigs Postal: 17058 Guto - Ecuador. Teléfoas: 593-2 3934-300
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Titulo(s) 33 cuarto nivel o posgrado

Numero de registro 1037-2021-2261731

Institucion de origen UNIVERSIDAD PARTICULAR DE ESPECIALIDADES ESPIRITU SANTO
Institucién que reconoce

Titulo MAGISTER EN GESTION EDUCATIVA

Tipo Nacional

Fecha de registro 2021-02-09

Observaciones

En caso de detectar inconsistencias en la informacién proporcionada de fitulaciones nacionales, se recomienda solicitar a la
institucion de educacion superior nacional que emitio el titulo, |a rectificacion correspondiente y de ser una titulacion extranjera
solicitar la rectificacion a la Secretaria de Educacidn Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion.

Para comprobar !a veracidad de |a informacion proporcionada, a la siguiente direccidn:

Sandra Paulina Chuqnmm:a
SECRETARIA DE EDUCACION SUPEFIIOFL ClBlCIA, TECNG.OGIA E INNOVACION

%
Secrataria de Educacién Superior, Clencia, Tommm GENERADO: 07
Punto de Atencion al Usuaricc Whymiper £7-37 y Alpalana, Quito Reopdbica
Edificio Matriz: Alpatana E/-183 entre Av. Dxago do Almagra y Whymger. del Ecuador

Cadigo Postal: 17058 Guto - Ecuador Teléfeno: 593-2 3934-300
WAW S UCHCIONILU ! TGO



Anexo 6: Matriz De Datos

Gamificacion y motivacié démica en i de icacion de una universidad pablica de Guayaquil, afio 2023 Gamificacion y motivacio démica en i de icacion de una universidad pablica de Guayaquil, afio 2023
Gamificacion Motivacion Académil Gamificacion Motivacion Académica

N | Altabetizacion digitat 20l Control Intrinseca N | Attabetizacion digitat Capital intelectual Control Fetrinseca
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Anexo 7: Gréficos y figuras

Figura 1
Nivel de calificacion de la variable Gamificacion
350 120%
304
300 100%
250
80%
200
60%
150
40%
100
50 45 20%
0 ALTO MEDIO BAJO TOTAL 0%
— i 45 92 167 304
—_— 15% 30% 55% 100%
Nota: Datos obtenidos de la aplicacién del cuestionario
Figura 2
Resultados por dimensiones de la variable Gamificacion
350
300
250
200
150
100
| II I |
0 . - . — . —
fi % fi % fi %
Alfabetizacion digital Capital intelectual Control concurrente
BALTO 50 16.45% 46 15.13% 62 20.39%
®EMEDIO 96 31.58% 111 36.51% 70 23.03%
EBAJO 158 51.97% 147 48.36% 172 56.58%
TOTAL 304 100.00% 304 100.00% 304 100.00%

Nota: Datos obtenidos de la aplicacién del cuestionario



Figura 3

Nivel de calificacion de la variable Motivacion Académica

ALTA MEDIO BAJO
350
300
250
200
150 118
0
100 49.34%
50
0 11.84%
ALTA MEDIO BAJO
i 36 118 150
0 11.84% 38.82% 49.34%

Nota: Datos obtenidos de la aplicacién del cuestionario

Figura 4

Resultados por dimensiones de la variable Motivacion Académica

350
300
250
200

150

100
N || |
fi oy fi %

%
Motivacion intrinseca = Motivacion extrinseca

o

BALTA 70 23% 58 19%
= MEDIO 82 27% 115 38%
mBAJO 152 50% 131 43%

TOTAL 304 100% 304 100%

Nota: Datos obtenidos de la aplicacién del cuestionario

TOTAL
120.00%
304
100.00%
100.00%
80.00%
60.00%
40.00%
20.00%
0.00%
TOTAL
304
100.00%
Fi %
Desmotivacion
32 11%
88 29%
184 61%
304 100%
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Anexo 9: Certificado de Conducta Responsable en Investigacion

PERFIL

MARCIA YULIXSA MOREIRA VILLACIS

(?aiiﬁcac;éhrciégifrcacién y Registro de

‘ Investigadores ‘
Solicitar Incorporacion

o Conducta Responsable
en Investigacion

A

| Examinar... | No se ha seleccionado ningtn archivo.

Fecha: 17/072023



