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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar como la gamificacion se
correlaciona significativamente en la calidad educativa en una escuela superior de
Ica, 2022. La metodologia empleada fue de tipo basica, enfoque cuantitativo, no
experimental y correlacional. Los resultados que se obtuvieron de la presente
investigacion indicaron una significancia de 0,00 y un coeficiente de rho de
Spearman de 0,669 entre las variables gamificacion y calidad educativa. Se
concluyo, por lo tanto, que existe una correlacion significativa entre las variables de
estudio, asimismo, se consider6 que la relacibn entre ambas era alta. Por
consiguiente, segun los hallazgos estadisticos, rechazamos la hip6tesis nula. Se
demostraron los efectos positivos de la gamificacion en las dimensiones autonomia,

ingenio humano, competencias cognitivas y relaciones humanas.
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ABSTRACT

The objective of this research was to determine how gamification significantly
correlates with educational quality in a higher school in Ica, 2022. The methodology
used was basic, a quantitative, non-experimental, and correlational approach. The
results obtained from this research indicated a significance of 0.00 and a
Spearman's rho coefficient of 0.669 between the variables gamification and
educational quality. It was concluded, therefore, that there is a significant correlation
between the study variables, likewise, it was considered that the relationship
between the two was high. Therefore, based on the statistical findings, we reject the
null hypothesis. The positive effects of gamification on the dimensions of autonomy,

human ingenuity, cognitive skills and human relations were demonstrated.

Key Words: gamification, quality, educational, strategies
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I. INTRODUCCION

Las instituciones educativas superiores son espacios de interaccion
pedagdgica y de formacion profesional (Basic et al., 2021). Estas estan llamadas a
emplear diversas estrategias educativas y a implementar una ensefianza que
incluya entornos virtuales con la principal intencion de contextualizar la formacion
académica de los discentes (Capone et al., 2017), de acuerdo a las necesidades
de nuestro mundo actual y con el propésito de optimizar la calidad de la educacion

gue se imparte en las instituciones universitarias (Martin et al., 2017).

No obstante, segun datos reportados por la Organizacion de las Naciones
Unidas, se informé que existe un alto indice de universitarios a nivel mundial que
han desertado de las escuelas publicas superiores y un 57% se ubicé en un nivel
bajo de aprendizaje, cifra que ha sido resultado por debajo de paises latinos; esto
se debe a la poca experiencia en la empleabilidad de los capitales tecnoldgicos vy,
por ende, de estrategias gamificadas durante la crisis mundial de la COVID-19
(Seminara, 2021). De igual manera, la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Economico, reportd un indice de desercién estudiantil en las escuelas
técnicas superiores de un 53% de estudiantes, y el 37% de estudiantes
universitarios a causa del desconocimiento de los estudiantes para adaptarse a un
entorno virtual de aprendizaje (Gutiérrez et al., 2021). Estos datos, manifiestan
notoriamente el descenso precipitado que esta teniendo la calidad educativa en las

universidades del mundo luego de la pandemia (Agnoletto & Queiroz, 2020).

A nivel Internacional, de acuerdo con el reporte de la IESALC (UNESCO-
IESALC, 2020), se inform6 que un 40.6% de estudiantes latinos desertaron de sus
escuelas o facultades académicas, propiciado por la coyuntura a nivel mundial de
la crisis sanitaria, a causa de la escasa manejabilidad, adaptacion y capacitacion
de los docentes universitarios, considerados como el instrumento principal de
formar futuros profesionales para el desarrollo del pais, segun Severo (2021). En
ese sentido, los datos reflejaron la terrible crisis de calidad educativa que afrontan
las instituciones de educacion superior en Latinoamérica y el Caribe pues la
capacitaciéon docente para realizar un trabajo efectivo en entornos virtuales y
gamificados es un requisito imprescindible para brindar una educacién de calidad

(Gamage et al., 2020). Asimismo, se percibié que en los ultimos afios ha existido



un alto porcentaje de desercion universitaria a causa de la poca inversion
econdémica de los estados, que para este afio hubo un incremento minimo del 5.7%
del PBI de los paises. En ese sentido, las regiones latinas tienen el enorme reto de
ofrecer una educacion superior de calidad, pero con bajo presupuesto por parte de

sus estados (Harris et al., 2021).

A nivel nacional, de acuerdo con los datos de la Oficina de Medicion de la
Calidad de los Aprendizajes (UMC, 2019), se reportdé que desde el afio 2009 el
61.5% de instituciones superiores en nuestro pais se ubican en un nivel bajo en el
logro de la competencia de creatividad a través del disefio y proponer soluciones
tecnolégicas para la resolucibn de problemas. Esto evidencié una notable
deficiencia en la calidad educativa de las casas de estudio universitario en el Perd,
pues una educacién de calidad requiere indispensablemente de la insercién del
estudiante en entornos virtuales. En ese aspecto, el Ministerio de Educacion tuvo
como objetivo la creacion de un nuevo disefio curricular nacional, el cual se
encuentra consignado en el Proyecto Educativo Nacional (PEN, 2021) y sobre el
cual se incorporaron y adaptaron nuevos desafios tecnoldgicos y estrategias
gamificadas aplicadas para las aulas de clases, con la finalidad de que la educacion
superior en nuestro pais cumpla con los estandares internacionales requeridos y

gue son propios de una educacion con calidad.

A nivel local, se observd que en una Escuela Educacion Superior Técnica
Profesional en Ica, segun el ultimo reporte de la institucion, los estudiantes
presentaron deficiencias en aspectos educacionales, cognitivos y falta de
cooperaciéon entre pares; no cumpliendo asi con el perfil del egresado de dicha
institucion, norma indispensable que constata la calidad educativa en las casas de
estudio de formacion superior. La respuesta de la plana docente ha sido la pronta
empleabilidad de los recursos gamificados y tecnoldgicos, con el fin de posibilitar la
adquisicion de nuevas habilidades educacionales, interaccion entre pares, el logro
un aprendizaje socio cultural significativo y la flexibilidad en los contenidos

curriculares, buscando asi una mejora en la calidad de la educacion.

En ese sentido, se debe realizar la pregunta como formulacion del problema
general, ¢De qué manera la gamificacion se correlaciona con la calidad educativa

en estudiantes de una escuela superior de Ica, 20227 Concerniente a los problemas



especificos se debe preguntar: a) ¢ De qué forma la autonomia se correlaciona con
la calidad educativa en estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022? b) ¢De
qué forma las competencias cognitivas se correlaciona con la calidad educativa en
estudiantes de una escuela superior de Ica, 20227 c) ¢ De qué forma las relaciones
humanas se correlaciona con la calidad educativa en estudiantes de una escuela

superior de Ica, 20227?

De acuerdo con la justificacion tedrica, el presente trabajo investigativo
contribuira al estudio andragogico, bajo la perspectiva de la empleabilidad de la
gamificacion como herramienta efectiva para la ensefianza en nivel superior. Este
trabajo de investigacion establece los efectos de la gamificaciéon en la calidad
educativa de una escuela superior, trabajo académico que favorecera a desarrollar
competencias y capacidades cognitivas educaciones, consolidando de manera
intelectual y comunicativa las habilidades del estudiante para presentar soluciones
eficaces ante diversas probleméticas actuales.

Como justificacion practica, se puede argumentar que el interés de este
trabajo de investigacion reside en la exploracién de nuevos propuestas educativas
en el campo de la educaciéon universitaria. En ese sentido, se busca que el
estudiante alcance una formacién integral, con capacidad de reflexion,
pensamiento critico, afirmativo y dinamico, en contraposicion a estudiantes que
presentan un caracter indiferente en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este
trabajo de investigacion espera auxiliar el desarrollo de las competencias
tecnoldgicas, asimismo favorezca una mejora en las actitudes de los estudiantes al

momento de aprender sus diversas materias de estudio.

En la justificacion metodolégica, se muestra como un referente para las
futuras investigaciones de tipo no experimental, relacionado con la calidad
educativa y los alcances de este. No solo se encuentra la problematica en los
ambitos internacionales, sino también a cada uno de los estudiantes de las 95
universidades publicas y privadas del pais, ademas de los 73 institutos tecnolégicos
del nivel superior entre publicas y privadas, quienes forman la comunidad
educacional y que proporcionalmente son afectados. Asimismo, se deja un
instrumento para futuras investigaciones que se relacionen con la gamificacion

como estrategia educativa en el contexto universitario. En la justificacion social, la



aportacion de este trabajo de investigacion permite reflexionar sobre las
competencias gamificadas con las metodologias del docente, motivando la
intervencion de cada uno de los discentes y proporciona facilidades para el proceso

de ensefianza — aprendizaje.

El objetivo general de la investigacion fue: Determinar como la gamificacion
se correlaciona significativamente en la calidad educativa de una escuela superior
de Ica, 2022. En cuanto a los objetivos especificos: a) Determinar como la
autonomia se correlaciona significativamente en la calidad educativa en
estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022. b) Determinar como las
competencias cognitivas se correlacionan significativamente con calidad educativa
en estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022. c) Determinar como las
relaciones humanas se correlacionan significativamente con la calidad educativa

en estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022.

En cuanto a la hipétesis general considerada para la presente investigacion fue:
¢ Existe correlacion significativa entre la gamificacion y la calidad educativa en
estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022? En cuanto a las hipoétesis
especificas tenemos: a) ¢Existe correlacion significativa entre la autonomia y la
calidad educativa en estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022? b) ¢ Existe
correlacion significativa entre las competencias cognitivas y la calidad educativa en
estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022? c) ¢Existe correlacion
significativa entre las relaciones humanas y la calidad educativa en estudiantes de

una escuela superior de Ica, 2022?



ll. MARCO TEORICO

De acuerdo con los antecedentes internacionales, Medina (2022), realiz6 su
investigacion, cuyo objetivo fue determinar como la estrategia o método de la
gamificacién se correlaciona con la variable calidad educacional aplicado en
individuos de un instituto superior de la ciudad de Guayaquil, empleé una
metodologia aplicada no experimental, de tipo descriptiva, con un corte transversal,
enfoque cuantitativo. Como instrumento, se empled un cuestionario de cuarenta
preguntas con una muestra en sesenta y ocho estudiantes de la escuela superior.
Los instrumentos fueron validos y confiables segun la herramienta del alfa de
Cronbach vy el juicio de expertos. De acuerdo con los resultados, las variables
sometidas a investigacion, se demostré una correlacion directa segun la prueba de
Rho de Spearman con un resultado de 0,79. Las conclusiones obtenidas por dicho
estudio evidenciaron una significativa correlaciéon entre la gamificacion y la calidad
educativa. Asimismo, se concluyd que se encuentra un efecto beneficioso en la
utilizacién de la gamificacion en la calidad de la educacidon pues esta estrategia
educativa consigue un cambio en la conducta en los discentes ayudandolos a que

se integren de manera activa en su proceso de instruccion profesional.

Vera (2022), en su investigacion cuyo objetivo fue establecer la correlacion
entre las variables gamificacion como estrategia y los aprendizajes significativos,
empleé un estudio de tipo cuantitativo en su enfoque, correlacional y no
experimental. Se emplearon dos cuestionarios validados y confiables en una
muestra de noventa y cinco estudiantes. Los resultados obtenidos en la prueba de
Rho de Spearman fueron de 0,63 con una Sig.= 0,00 < 0,01, lo que estableci6 que
la variable gamificacion y aprendizajes significativos guardan relacion directa, de
manera que desarrolla la capacidad en los aspectos investigativos. De igual forma,
se evidencio la correlacion entre la gamificacion y los conocimientos anticipados, la
absorcion académica en discentes, y la edificacion de saberes nuevos por parte de

los educandos.

Avila (2021) ejecuté una investigacion para determinar si existe relacion
entre los recursos didacticos digitales y las practicas preprofesionales en el
contexto de la emergencia sanitaria Covid-19. EIl estudio tuvo un enfoque

cuantitativo, correlacional, transversal y con un disefio no experimental. La muestra



estuvo compuesta por diecinueve estudiantes universitarios y dos tutores segun el
muestreo no probabilistico. La técnica fue la encuesta y se empled un cuestionario
de aplicacion validado por expertos y confiable con un resultado de alfa de
Cronbach igual a 0,70. Para conseguir los resultados, se aplico el andlisis de
correlacion bivariada de Pearson, obteniéndose un coeficiente (R) de 0.90 lo que
representa una correlacion fuerte entre las variables. Se concluy6 que los recursos
didacticos digitales (el portafolio digital, el juego-trabajo [gamificacion], la animacion
a la lectura mediante E-books y los bits de inteligencia en Web-albums) tienen una
correlacion significativa para mejorar la experiencia en las practicas

preprofesionales.

Ramiro et al. (2022), evaluaron la correlacion de la gamificacion como
estrategia y la valoraciébn estudiantii de los discentes de cuarto afio de
fonoaudiologia de la Universidad Nacional de Cordoba Argentina. EI método
empleado para aquella investigacion fue de tipo cuantitativa, transversal y
correlacional. Se aplicaron tres cuestionarios debidamente validados y confiables
segun estadisticas de Alfa de Cronbach (0,949 y 0,927). Los cuestionarios se
aplicaron a una muestra de ochenta y nueve estudiantes. El resultado que se
obtuvo del coeficiente fue de (r = 0,94). Esto permiti6 concluir que existe una
correlacion significativa entre la apreciacion estudiantil de los individuos y la
gamificacibn como estrategia educativa. Se concluyé también que estas
herramientas crean ambientes de organizacion y facilitan el desarrollo de
ensefianza-aprendizaje. De la misma forma, se percibi6 que las atmédsferas
educativas expandidas brindan oportunidades que benefician o fomentan el
aprendizaje mediante estrategias de simulacién y gamificacién en los estudios

universitarios en el rubro de la salud y en otras materias de formacién universitaria.

Cuevas et al. (2021) realizaron un trabajo de investigacion para conocer la
valoracion de los estudiantes de la carrera de Educacion primaria de la Universidad
Internacional de Valencia, sobre los beneficios de la gamificacion como técnica
educativa para el proceso de ensefianza - aprendizaje en sus diversas dimensiones
(comunicativa, pedagogica e instrumental). El estudio de enfoque cuantitativo, no
experimental y correlacional. La muestra estuvo compuesta por ochenta y tres

discentes de la carrera de Educaciéon primaria de la Universidad Internacional de



Valencia. Como instrumento de medicion se empled un cuestionario cuyo indice de
Alfa de Cronbach obtuvo un valor de 0,854 de confiabilidad. La validez del
instrumento se obtuvo por el juicio de expertos. Los resultados obtenidos indicaron
significativos valores para las dimensiones Instrumental (0,835**) y Pedagdgica
(0,514**). Se concluyd, por lo tanto, que los discentes observan que esta estrategia
es ventajosa en sus tres dimensiones, existiendo una correlacion positiva y
significativa entre todas ellas. Esta metodologia se observé como muy estratégica
para el progreso el aprendizaje significativo, de la expresion escrita, el trabajo
colaborativo, la empleabilidad de la retroalimentacion y la exposicion de contenidos

complicados por medio de formatos mas atrayentes.

Por otro lado, de acuerdo con los antecedentes nacionales, Medina (2022)
elabor6 una investigacién cuyo objetivo fue el de establecer la correspondencia
existente entre la gamificacion como estrategia de aprendizaje y la formulacién de
problemas del conocimiento de una asignatura de epistemologia. La investigacion
fue de tipo cuantitativa, transversal, no experimental, correlacional. La poblacién
fueron los discentes de una universidad publica de la ciudad de Arequipa. La
muestra estuvo formada por setenta y seis estudiantes del tercer afio de la
asignatura de Epistemologia. Se empleé como instrumentos un cuestionario sobre
el tema de la gamificacién y un cuestionario sobre la teméatica de la asignatura de
Epistemologia. Ambos cuestionarios fueron analizados y aceptados por su validez

y confiabilidad.

Los resultados mostraron que el factor de relacion de Spearman entre ambas
variables era: rs = 0.903 lo que refleja que la relacion es directa. El nivel de
significancia de la p valor < 0.05 mientras que el porcentaje de determinacién fue
de 81.5%. Se concluyd que entre las dos variables existe una correlacion muy
valiosa. Se evidencié también que la gamificacion se relaciona significativamente
con el aprendizaje y la formulacibn de problemas. Los discentes también
expresaron que la gamificacién es una herramienta entretenida, de acceso facil,
gue potencia la participacion y el trabajo en equipo, ademas de generar
concentracion en los discentes y estimular al participantes por medio de

recompensas que forman parte de acciones recreativas y motivadoras.



Dyer (2021), su trabajo de investigacion académica para adquirir el grado de
Magister en docencia universitaria, busco establecer la relacion existente entre la
gamificacién y la capacidad de aprendizaje en los entornos virtuales en discentes
de la carrera de educacion de una universidad privada de Trujillo 2021. Para tal
objetivo empled un disefio cuantitativo, correlacional y no experimental. Se empleo6
una encuesta, mediante cuestionarios sobre el tema de la gamificacibn como
estrategia de aprendizaje y formacién educativa en entornos virtuales aplicados a
una muestra de setenta y un estudiantes. Los Instrumentos fueron calificados como
validados y confiables. Los resultados fueron obtenidos por la aplicacion de la
prueba no paramétrica de Rho de Spearman igual a 0,538** con una cuantia de
significancia de 0,00 el cual es menor que 0,01. Entonces, se concluyd que existe
una relacién directa positiva alta entre la gamificacion como estrategia de
aprendizaje y formacién educativa en entornos virtuales en los discentes de la
facultad de educacion. Por lo tanto, a un uso mayor de actividades académicas bajo
la estrategia de gamificacion por parte de los profesores universitarios, el desarrollo
de la autonomia en el proceso de aprendizaje por parte de los discentes en el

contexto del entorno virtual sera mayor.

Soncco (2022), en su investigacién para determinar la relacion entre el
aprendizaje a través de aplicativos mdviles y las competencias del idioma inglés,
empled una metodologia de disefio no experimental, descriptivo, correlacional, de
enfoque cuantitativo. Se aplicaron dos cuestionarios virtuales a estudiantes de
Inglés de la Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrion en el afio 2020.
La muestra estuvo conformada por 114 estudiantes. Los resultados arrojaron una
correlacion positiva y alta entre las variables (r=0.640) con significancia de p valor
de (0.000). Se concluyé que el aprendizaje a través de aplicativos moviles y, por
ende de juegos interactivos, se correlaciona significativamente con el estudio del

idioma inglés en estudiantes universitarios.

Lopez (2022), en su trabajo académico para conseguir el grado de Magister
en docencia universitaria, buscé establecer la correspondencia existente entre el
empleo de instrumentos de gamificacion y el provecho académico de la lengua
inglesa norteamericana de los discentes del primer nivel académico de un centro

de idiomas de Trujillo, 2021. Su investigacion, fue de enfoque cuantitativo,



transversal, no experimental y correlacional. Los instrumentos de medicion fueron
validados y confiables y aplicados a un total de ciento diez estudiantes. Por medio
del estudio, se dedujo que los instrumentos de gamificacion poseen una alta
relacion con el rendimiento académico de los discentes del nivel basico del centro
de idiomas, bajo una correlacion de Spearman (r=0,945). Finalmente, se
recomendo a los docentes universitarios provocar la participacion estudiantil, asi
como la motivacion en la combinacion de recursos, los cuales admitan la aplicacion
de la gamificacion en las ensefianzas relacionadas al aprendizaje de otro idioma,

favoreciendo asi al progreso de la resolucion de problemas.

Ramos et al. (2021), en su trabajo académico para conseguir el grado de
Magister en docencia universitaria, buscaron establecer el grado de
correspondencia existente entre la estrategia educativa la gamificacion y las
habilidades sociales de los educandos del primer semestre de la carrera de
enfermeria de una casa de estudios superiores privada en la ciudad de Lima,
durante el periodo 2021-l. El estudio tuvo un disefio cuantitativo, de corte
transversal, no experimental, y correlacional. El instrumento fue un cuestionario
validado y confiable segun el criterio de los expertos y el resultado obtenido en el
estadistico de Alfa de Cronbach (0.98 y 0,83). El cuestionario se aplic6 a una
muestra de noventa y un discentes del primer semestre de la carrera de enfermeria.
El resultado r = 0,261 indico que la gamificacion tiene una relacién directa pero baja

en relacion a las habilidades sociales de los estudiantes universitarios.

De acuerdo con las bases teodricas, la variable gamificacion se podria decir
concerniente a su historia que los primeros estudios que se hacen sobre el impacto
positivo que causaban las técnicas de juego en el rendimiento y la motivacion de
trabajadores fueron los de Charles Coonradt (Ofosu-Ampong, 2020). En 1973 cre0
una empresa llamada “The Game of Work” donde permiti6 que sus empleados
practicaran algunos juegos y deportes mientras realizaban sus labores. Los
resultados mostraron un mejor provecho laboral por la motivacion y la estimulacion
producida por los juegos (Dreimane, 2021). Aunque, este trabajo no se enmarca en
el plano educativo, si nos permite observar las consecuencias positivas que produjo

la aplicacion de estrategias de juego en entornos de trabajo.



Durante la década de 1980, cuando aparecieron los primeros juegos de
computadora, diversos estudios se realizaron para determinar los efectos positivos
que tienen los entornos virtuales para la motivacion de los jugadores, a la vez que
se podia emplear dicha estrategia para producir en el jugador un comportamiento
especifico y determinado. Diversos factores como la ilusién, el deseo de
exploracion y los retos eran elementos presentes en los videojuegos y que si se
canalizaban correctamente podrian mejorar una experiencia de aprendizaje
(Lepper & Malone, 2021).

Durante la década de 1990, Norteamérica habia sido invadida rapidamente
de consolas de videojuego. Se estimo que un 30% de las casas en Estados Unidos
tenian una videoconsola de Nintendo. Esto ocasioné la rapida reaccion del mundo
cientifico para seguir con las investigaciones sobre los posibles beneficios de la

utilizaciéon de los juegos virtuales en entornos educativos (Annetta, 2008).

Con la llegada del afio 2000, se inicié una nueva era en los entornos digitales
de los videojuegos. Comenzo, lo que senalaron muchos expertos, era “la época de
los juegos de realidad virtual”. Inclusive, muchos expertos llegaron a afirmar que
los juegos virtuales de la época eran tecnologias que estaban muy avanzadas aun
para los suefios de los escritores de ciencia ficcion de la antigiiedad. Para esta
década, el término industria del juego estaba siendo adaptado por profesores y
alumnos como una innovacion a las condiciones del entorno educativo. Asimismo,
adquirio el estatus de categoria educativa y se convirtié en el nacleo basico de un

ciclo interdisciplinar en los planes de estudio universitarios (Piralova et al., 2020).

El primero en utilizar el término “gamificacién” fue Nick Pelling, un conocido
disefiador de videojuegos quien decidid utilizar sus habilidades en un entorno
empresarial no relacionado con los juegos en el afio 2002 (Rigoczki et al., 2017).
No obstante, aunque el término “gamificacion” se utilizé por primera vez en 2002,
no fue hasta 2010 que este concepto de gamificacion se hizo popular (Mitchell et
al., 2020). Asimismo, este vocablo se ha empleado en diversos campos del
conocimiento (Xu et al., 2020) pero donde esta tomando mayor preponderancia en

los dltimos afios es en el plano educativo (Albertazzi et al., 2019).
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En ese sentido, Kapp (2012), definié la gamificacion como una utilizacion
minuciosa y apreciada del pensamiento del juego para la solucidon de problemas y
el fomento del aprendizaje empleando todos los elementos de los juegos que son
apropiados. Las dimensiones en las que Kapp (2012), subdivide esta estrategia de

gamificacidon son tres: Autonomia, competencias cognitivas y relaciones humanas.

Por su parte, Lopes et al. (2019), definieron la gamificacibn como la
utilizacion de un disefio de elementos de juegos para acciones con fines de
aprendizaje. Su fin, principalmente, fue el de incentivar en los discentes la creacion
de un entorno de ensefianza atractiva que pueda conservar a los educandos bajo
un enfoque en la comision de aprendizaje y su aplicacion en el salén de clases.
Para Liberio (2019), la gamificacion es una estrategia metodoldgica y una praxis

educacional que utiliza los juegos con la finalidad de estimular el aprendizaje.

Asimismo, Manzano et al. (2021), en su revision sistematica de la literatura
sobre la gamificacion en la educacion, consignaron el impacto de la gamificacion
educativa en la estimulacion y el provecho académico en estudiantes y conocer las
ventajas de su implementacion en el aula. De su busqueda, concluyeron que la
mayoria de informes académicos reportan la gamificacion como una estrategia de
aprendizaje valida. Por lo tanto, los resultados afirmaron la deduccién de que la
gamificacién educativa tiene un impacto potencial en el rendimiento académico el
pensamiento autonomo, el compromiso de participacion de los estudiantes y la

motivacion de los estudiantes para cooperar con sus pares.

Acerca de la autonomia, Kapp (2012), sostuvo que, la autonomia es la
capacidad que tiene un participante para realizar actividades segun su propio
criterio, empleando su independencia en la toma de decisiones. Como indico
Gomez (2020), la capacidad de autoexpresarse y de mostrar autonomia se hacen
claramente visibles en las actividades gamificadas pues se presentan retos para
resolver y los estudiantes se encuentran en la facultad de seleccionar cual seria la
mejor manera de hacerlo. Existen cinco indicadores que pueden medir la dimension
autonomia: Autorrealizacion, autocontrol, autodireccion, autorregulacion y

automotivacion.
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También Harviainen y Merilainen (2019), sostuvieron que del aprendizaje
gamificado, se deben considerar tres elementos subyacentes que son muy
importantes al momento de realizar la estrategia: el compromiso, el desafio y la

actividad, pues estos fomentan la autorrealizacion y el autocontrol del participante.

En un estudio realizado por Groening y Binnewies (2019), se demostro que
en el area de la gamificacion, los logros estimularon el desempefio de los
participantes. Asimismo, los logros también mejoraron la motivacion, pero solo con
respecto a la persistencia del jugador. En ese sentido, la eficacia de los logros
dependia en gran medida del disefio. Los resultados sugirieron utilizar logros con

alta dificultad y en poca cantidad para desarrollar la autodireccion en el participante.

Segun un estudio realizado por Landers et al. (2017), la presencia de una
tabla de clasificacion en donde se encontraba el puntaje obtenido por cada
participante, logré motivar a los participes a niveles de rendimiento similares entre
ellos. De igual forma, se sugirié a los participantes a imponerse metas y objetivos
claros para posicionarse en la parte principal de la tabla de posiciones en la
clasificacion o cerca de ella bajo un espiritu de competitividad y aptitud generando

el desarrollo de la autorregulacion en su capacidad de participacion.

Siguiendo esa misma linea, se entiende aqui que la automotivacion también
es un factor significativo, pues demuestra la predisposicion psicologica del jugador
para realizar todas las dinAmicas establecidas. Alsawaier (2018), sostuvo que el
uso de la ludificaciéon podria proporcionar un resultado parcial al descenso de la
motivacion y de la responsabilidad de los estudiantes que enfrentan el método
escolar actual. Especificamente, en el contexto superior universitario, los
estudiantes podrian encontrar amplios beneficios en la utilizacidén de la gamificacion
como estrategia educativa, no solo en sus habilidades de reclutamiento a
graduados, sino también en el contenido temético y en los programas de estudios

de las asignaturas universitarias.

Ademas, Tang y Zhang (2019), realizaron una investigacién por medio de la
cual proporcionaron sugerencias para los disefiadores de tecnologias ya que las

caracteristicas del disefio del juego varian en su influencia motivacional y, por lo
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tanto, las caracteristicas del disefio del juego deben usarse en consecuencia para
satisfacer las necesidades motivacionales de los usuarios. Bernik et al. (2018),
concluyeron que la gamificacion contribuye significativamente a la automotivacion

y la satisfaccion de los discentes en el sumario de aprendizaje.

Acerca de las competencias cognitivas, Kapp (2012), sostuvo que la
mecanica del juego es la estructura del juego en niveles. Bajo ese conocimiento,
existen premios que se obtienen cuando la persona va pasando de un nivel a otro.
La utilizacion de niveles, entonces, fomenta sus deseos de superacion mientras que
paralelamente obtiene informacion del producto. Esto entonces, contribuiria a un
aprendizaje significativo que puede apuntar al de sus competencias cognitivas. En
ese sentido, existen siete indicadores que permiten medir las capacidades
cognitivas de los participantes: Aprendizaje significativo, obtencién de habilidades
nuevas, pensamiento independiente, atencion, concentracion, memoria y desarrollo

conceptual.

De igual forma, Basten (2017), explicé que en la gamificacion, los niveles de
juego de dificultad creciente ayudan a los nuevos usuarios de plataformas de
software complejas. A medida que los usuarios completan niveles mas altos van
desarrollando la capacidad para solucionar problemas y enfrentan nuevos desafios

mientras desarrollan nuevas habilidades que no conocian que poseian.

También Nand et al. (2019), indicaron que las principales caracteristicas que
identificaron en la gamificacion, son los niveles de dificultad, la retroalimentacion
del nivel actual y la presentacion grafica. De esta manera se desarrolla el
pensamiento independiente para tomar decisiones sobre las posibles soluciones a
los nuevos retos presentados en el juego. En ese sentido, para poder llegar a sus
objetivos, el jugador debe resolver los problemas presentados durante el juego,
exterminar a sus combatientes, prevalecer sobre los obstaculos existentes, etc. lo

gue estimula el pensamiento auténomo.

De igual forma, Fortes et al. (2018), realizaron un estudio que buscaba
explicar cémo funciona la gamificacibn a través del lente de la teoria del

establecimiento de objetivos, sugiriendo como se pueden emplear los conceptos y
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recomendaciones de la teoria del establecimiento de objetivos para mejorar los
sistemas de juegos. De esta forma, se logra mejorar la atencién y la concentracion
en el participante pues debe guiar todos sus sentidos en la meta del juego y en
lograr la obtencion de mayor puntaje.

Asimismo, Hamari (2017), explico que aunque a los usuarios se les pueden
ofrecer objetivos claros, son ellos lo que deben comprometerse con estos objetivos
para que se produzcan los efectos de mayor motivacién, compromiso y rendimiento.
Por lo cual, el compromiso con la meta, se puede definir como la determinacion de
uno para alcanzar un objetivo determinado, lo que implica que es mas probable que
los usuarios persistan en la consecucion de las metas y menos probable que las
descuiden. En ese sentido se va desarrollando los valores conceptuales en las

habilidades cognitivas del participante.

Por su parte, Huang y Yeh (2017), en su investigacion sobre las habilidades
que se pueden alcanzar por el uso de la gamificacion como estrategia de
aprendizaje, sugirieron que sus resultados indican que proporcionar en los juegos
metas claras, desafios y buUsquedas, retroalimentacién, competencia Yy
cooperacion, calificacion real y estado visible, acceso/desbloqueo de contenido,
restricciones de tiempo de incorporacion, libertad de eleccion y nuevas identidades
y roles, contribuye a lograr una experiencia de "gamificacion significativa", que

puede conducir aun mas al aprendizaje autodeterminado en el pensamiento critico.

De igual manera, Gentry et al. (2019), en su estudio sobre los beneficios de
la aplicacién de la gamificacién en la ensefianza superior a profesionales de la
salud, sostuvieron que la gamificacion es muy efectiva para mejorar el
conocimiento, las habilidades profesionales y la satisfaccion. De esta manera, la
gamificacion produce un desarrollo de habilidades en la memoria y el desarrollo de
conceptos de manera mas segura, en comparacion con el aprendizaje tradicional.
También, Calderon et al. (2022), sostuvieron también que la gamificacion efectia
aportes técnicos y analiticos a las actividades dinamicas y mecanicas, y a los
dispositivos de la comprension de lectura, especificamente el texto escrito y el uso
de la deduccion para generar técnicas de interpretacion en los discentes

desarrollando positivamente las capacidades cognitivas en los discentes.
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Acerca de las relaciones humanas, Kapp (2012), sostuvo que la gamificacion
promueve la participacion del jugador y la colaboracién activa entre sus pares
durante el desarrollo del juego. Aqui se encuentra la interaccién de los jugadores
entre sus pares con la finalidad de crear estrategias que les permitan alcanzar sus
objetivos propuestos durante el juego. Existen seis indicadores que permiten medir
esta dimension: Colaboracién, participacion, cooperacion entre pares, la empatia,

la asertividad y la comunicacion.

Asimismo, Karagiorgas y Niemann (2017), sostuvieron que a medida que
cada jugador asume la identidad de su personaje, tendra una experiencia de juego
Unica basada en la ubicacién geogréfica y las interacciones con otros los jugadores
desarrollando la capacidad de colaborar en grupo y de participar activamente,

colaborando con sus pares.

De igual forma, Araujo et al. (2019), afirmaron que los jugadores interactian
de forma colaborativa jugando en grupos y desarrollando habilidades y
competencias mediante la interaccion que estimulan a la cooperacion grupal
produciéndose en los participantes la empatia, la capacidad de defender sus
propias posturas. Zambrano y Marcillo (2021), también sostuvieron que la
gamificacibn mejora la comunicacion asincrénica entre los participantes,
permitiendo que la capacidad de comunicacién sea desarrollada efectivamente

durante el proceso del juego.

Por otro lado, las bases teédricas de lo que es la calidad educativa en el
contexto de la educacidén universitaria son explicadas por Cave et al. (2006),
quienes indicaron que calidad educativa es el trabajo esforzado de las instituciones
educativas que fomentan el progreso de sus discentes, por medio de una variada
progresion de objetivos alcanzados en el plano intelectual, social, moral y
emocional, considerando el nivel socioecondmico de sus estudiantes, su contexto
familiar y el aprendizaje previo que haya obtenido. Se consideré pues que un
procedimiento de aprendizaje que es eficaz aumentara la capacidad de las

instituciones educativas para lograr estos resultados esperados.
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Segun Madani (2019), la calidad educativa es un tipo de educacion que se
brinda bajo estandares internacionales, buscando la mejora constante de la
institucién educativa con la finalidad de que los estudiantes puedan alcanzar todos
los objetivos académicos propuestos. Demidov et al. (2021), sostuvieron que la
calidad educativa se logra cuando todos los procesos educativos cubren las
necesidades de los estudiantes y de la sociedad en la que se encuentran. De esta
forma, si los recursos son empleados de manera correcta entonces se logrard una

educacion con enfoque equitativo y eficaz.

Segun Cave et al. (2006), la calidad se obtiene luego de un ciclo de
“planificar, hacer, verificar y actuar”. En ese sentido, el primero de los pasos para
alcanzar la calidad educativa en el dmbito de la educacion superior es la
planificacion de actividades. Aqui es donde se verifican tanto las estrategias que se
emplearan como los recursos que se utilizardn para alcanzar una educacion de
calidad. Seguidamente, se deben llevar a cabo todas las actividades que han sido
planificadas segun el paso uno. Posteriormente, se debe realizar una verificacién
del cumplimiento de lo que ha sido planificado y realizado con el fin de supervisas
la ejecucion efectiva de lo que se proyectado. Finalmente, se debe actuar segun
los resultados que se hayan obtenido a través de retroalimentaciones con la
finalidad de perfeccionar cada uno de los procesos y lograr una educacién de
calidad. Bajo esta perspectiva, existen tres dimensiones que corresponden a esta

variable: Ingenio humano, exigencias curriculares y desenlace obtenido.

Ademas, segun Cave et al. (2006), es necesario que, para tener una
educacién de calidad, se cuente con ingenio humano, es decir, docentes altamente
calificados y capacitados en diversas estrategias metodoldgicas para brindar una
clase que sea efectiva y de calidad segun estandares internacionales. En esta
dimensién se pueden apreciar cuatro indicadores de medicion: capacidad docente,
aplicacion de estrategias de aprendizaje, retroalimentacion y empleo de actividades

digitales.

En ese sentido, en su estudio realizado, Ingersoll (2020), sostuvo que la
calidad de los maestros y de la ensefianza es, inequivocamente, uno de los

componentes mas importantes que dan forma al aprendizaje y al crecimiento de los
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estudiantes. No obstante, también consider6 que una de las fuentes sobre los
cuales se originan los problemas de la ocupacion docente esta en la inadecuada
capacitacion de los profesores. Por lo tanto, la capacitacién docente debe ser un
recurso imprescindible en el proceso de brindar una educacion que sea de calidad.
Para Shawer (2017), en la calidad educativa, es necesario que los instructivos
tengan una formacion y capacitacion que sea permanente, propiciando que los
maestros puedan mantenerse actualizados y pendientes de los constantes avances

que se suscitan diariamente en el campo de la psicologia educativa.

Asimismo, la aplicacién de las estrategias de aprendizaje son clave en el
proceso de adquirir conocimientos en el nivel universitario. Esto también implica
que una educacion de calidad promueva la utilizacién de estrategias que sean
innovadoras y altamente calificadoras para la educacion de universitarios. Biwer et
al. (2020), sostuvieron que, el empleo de estrategias de aprendizaje que sean
positivas durante el autoaprendizaje, es decisivo para obtener efectos de
aprendizaje significativo y logros académicos positivos a largo plazo.

De igual forma, la retroalimentacion en cada clase ocupa un lugar muy
importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje efectivo, pues brinda un
ambiente de conformidad en los estudiantes fortaleciendo asi la calidad educativa
en el contexto universitario. Flodén (2017), explicé que recibir retroalimentacion de
parte de los estudiantes se ha transformado en parte corriente de la vida de los
docentes universitarios en todo el mundo. Esto puede ser un factor influyente que

los lleve a adecuar su metodologia de ensefianza a las tendencias de los discentes.

Henderson et al. (2019), también sostuvo que la retroalimentacion de la
evaluacion es uno de los dispositivos mas importantes del proceso de aprendizaje.
Sin embargo, la insatisfaccion de estudiantes y educadores con las practicas de
retroalimentacion sigue siendo un problema importante en la educacion superior
gue debe ser superada por una educacion de calidad. De alli entonces que existe
una relacion de coexistencia entre evaluacion y retroalimentacion que se hace

imprescindible en estudiantes del nivel superior (Winstone & Boud, 2022).
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Por dltimo, el empleo de herramientas digitales en el contexto
contemporaneo es necesario para asegurar la calidad educativa en el nivel
universitario de educacion. En ese sentido, Amhag et al. (2019), efectuaron un
estudio cuyo objetivo fue el de identificar la eficacia del empleo de instrumentos
digitales por parte de los docentes con la principal finalidad de producir una
competencia digital que sea efectiva en la educacion superior. No obstante, segun
este estudio, los docentes necesitan un amplio apoyo pedagdgico para crear
entornos virtuales que permitan un proceso de ensefianza-aprendizaje que sea

practico.

Castro (2019), también concluy6é que, las tecnologias digitales como las
capsulas de video y los sistemas de tutoria inteligente, pueden mejorar las
actividades de ensefianza-aprendizaje, brindando acceso a mas estudiantes y
facilitando actividades de aprendizaje en linea a su propio ritmo y ofreciendo un
camino individual de aprendizaje para cada estudiante, mejorando asi las
actividades y la retroalimentacién fuera de clase.

Por otra parte, segun Cave et al. (2006), es necesario que, para tener una
educacion de calidad, se cuente con exigencias curriculares, es decir, un curriculo
de estudios que se enfoque en el estudiante a través de una educacion integral, la
consideracion de su perfil laboral y los objetivos alcanzados para su graduacion
estudiantil. En ese sentido, esta dimension tiene tres indicadores de medicion:
Consideracion integral de la formacion del educando, adaptacion a las necesidades
del contexto laboral y adecuacion segun el perfil del egresado.

Bajo esta mirada, y a causa de los cambios econdmicos observados en el
contexto laboral internacional que manifiestan las progresivas demandas de los
profesionales jovenes, se hace necesaria la implementacion de nuevas exigencias
para la guia y las aptitudes del graduado, donde surgen nuevas orientaciones para
su capacidad competitiva y su eficacia profesional. Por lo tanto, se resalté que la
mision, las labores académicas y el contenido nuevo en calidad, segun los
estandares de la educacion superior moderna, demanda enfocarse no solamente

en el conocimiento esencial, sino también en la formacion de habilidades y
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competencias orientadas a la practica para asegurar una educacién superior
integral (Kulik et al., 2020).

Por su parte, Rezer, & Kuznetsova, (2018), sostuvieron que, el enfoque
basado en competencias tiene como objetivo formar una personalidad integral en
los estudiantes que sea capaz de participar en diferentes tipos de actividades. Por
lo tanto, la educacién basada en competencias se esfuerza por formar un individuo
capaz de pensar en la situaciéon, analizarla y crear una solucién innovadora. Por
este motivo, es imprescindible que los curriculos educativos actuales estén
adaptados a las exigencias del mercado profesional de nuestro contexto laboral.
Suleman (2018), en su estudio, analiz6 como en las ultimas décadas, ha surgido
un creciente cuerpo de literatura para ilustrar la fuerte presion que recae sobre las
instituciones universitarias para preparar a los graduados para el mundo laboral.
No obstante, concluy6é en que el problema de la empleabilidad de los egresados
trasciende la provisibn de habilidades utiles y adaptadas por parte de las

instituciones de educacién superior durante la formacion profesional.

Por lo tanto, Cai et al. (2017), sostuvieron la importancia de que las entidades
laborales trabajen de manera conjunta con las instituciones de educacion superior
con la finalidad de crear curriculos de estudios que estén adaptados a las
necesidades actuales del mercado laboral, permitiendo el desarrollo profesional y
productivo de los estudiantes graduados. En ese sentido, es de suma importancia
el perfil del egresado en todas las carreras profesionales. Como perfil de egreso se
entiende al conjunto de caracteristicas, conocimientos, competencias, capacidades
y habilidades que, asociados a ciertas actitudes, permiten que un estudiante
graduado sea acreditado legitimamente por una institucién educativa superior, con
la finalidad de que sea reconocido en la sociedad como un profesional altamente
calificado para ejercer la carrera laboral. Es por eso que, en su estudio sobre la
vision de los gestores de calidad, en las universidades chilenas, Scharager (2018),
concluy6 que, la calidad educativa en el nivel universitario sélo podra ser alcanzado
cuando se dé cumplimiento a la mision del programa profesional y el perfil del

egresado tal y como se describe en el curriculo de estudio.
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Finalmente, seguin Cave et al. (2006), es necesario que, para tener una
educacion de calidad, se cuente con el desenlace obtenido, es decir, el resultado
que se obtiene de la aplicacién de los criterios de calidad educativa en el nivel
superior que produciran maltiples beneficios tanto en docentes como en estudiantes
universitarios. Esta dimension cuenta con tres indicadores de medicion los cuales

son: satisfaccion académica, disponibilidad de recursos y evaluacion constante.

Por satisfaccibn académica, se entiende el sentido de estar bien y de
disfrutar que tienen los estudiantes mientras desarrollan sus actividades
académicas como estudiantes. Razinkina et al. (2018), realiz6é un estudio en donde
se demostr6 que la busqueda de calidad académica, tanto en universidades
europeas como rusas, se orientd hacia un seguimiento de la satisfaccion de los
estudiantes universitarios, constatandose que los estudiantes universitarios tienen
un alto nivel de satisfaccion luego de sus estudios de nivel superior. Por su parte,
Domenech et al. (2017), concluyeron en su investigacion para identificar algunos
procesos motivacionales subyacentes que afectan el rendimiento y la satisfaccion
de los estudiantes, que el logro y la satisfaccion de los discentes son dos de los
resultados de aprendizaje mas importantes, y se consideran indicadores clave de

la calidad de la educacion.

Por disponibilidad de recursos, se entiende la capacidad presupuestaria que
tienen las entidades de educacion superior para invertir en mejoras educativas para
su institucién con el fin de mejorar y asegurar una educacion que sea de calidad y
eficaz. En ese sentido, Madani (2019), presenté un modelo desarrollado de
evaluacion de la calidad de la educacion superior que se puede aplicar para mejorar
los servicios universitarios. Incluyé criterios de servicios electronicos, que es uno
de los componentes universitarios modernos recientes, ademas de nuevos
subcriterios para mejorar el modelo. Brindd, ademas, recomendaciones
importantes para las autoridades superiores universitarias con el fin de que logren
los servicios de calidad demandados. Cabe resaltar que, este modelo propuesto es

flexible y se puede aplicar en muchas otras universidades.

Por evaluacién permanente, se entiende a la busqueda constante de

estandares educativos mientras se realiza un continuo analisis de la capacidad

20



actual de la institucion educativa. En ese sentido, Condor y Bunci (2019), en su
investigacion sobre la evaluacidon permanente en profesores, resaltaron las
percepciones de docentes acerca de la calidad en la educacion y los principales
retos a los que se enfrenta la educacion universitaria en la actualidad. Por lo tanto,
evaluaron el trabajo del profesor en el aula de clases, mediante un proceso de
observacion y de reflexion sobre los procesos de ensefianza. Esto con el objetivo
de alcanzar una evaluacion permanente y eficaz que asegure una educacion de

calidad.

Dias y Guirguis (2017), sostuvieron en su estudio realizado la importancia de
la ejecucion de programas de tutoria entre docentes nuevos y experimentados para
que éstos los preparen para sobrellevar y enfrentar las ansiedades propias de los
primeros afios de ensefianza. Este programa también tiene el propdsito de evaluar
constantemente la actividad docente te los profesores principiantes.
Lamentablemente, también concluyeron que cuando no existe una financiacion

para tal proposito, existe un impacto contraproducente en el docente novato.

Para finalizar, la presente investigacion tiene como enfoque conceptual la

teoria constructivista y la teoria conectivista.

Acerca de la teoria constructivista, se sostiene que, el conocimiento se va
desarrollando por diversas etapas a manera de construcciones que realiza una
persona sobre el contexto que le rodea, empleando, en este sentido, bosquejos
mentales que estan definidos anticipadamente en su conocimiento (Vygotsky,
1988). Como explicaron Karpouza & Emvalotis (2019), en el contexto de la
educacion, la teoria del constructivismo mantiene la importancia de que el docente
ofrezca a los estudiantes diversas herramientas educativas para que sean ellos
mismos los que vayan construyendo y definiendo sus aprendizajes propios. Bajo
esta perspectiva, el objetivo de este enfoque es que los discentes puedan tener la
capacidad propia de enfrentarse ante cualquier problema y presentar soluciones.
Asi pues la gamificacion fomenta esa participacion activa del estudiante como
sujeto principal en el proceso de adquisicion de sus propios conocimientos,

mientras que el docente es un facilitador que brinda acceso a dicha informacion.
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Acerca del enfoque conectivista, es la teoria que sostiene que el aprendizaje
debe darse en la era digital, y de esta forma intenta exponer como se realiza el
proceso del aprendizaje en el contexto actual de la era digital, la cual se encuentra
en vertiginosa evolucion (Siemens, 2004). Como argumentaron los especialistas,
este tipo de aprendizaje se puede producir por medio de las conexiones de los
estudiantes con entornos digitales y las redes (Utrecht & Keller, 2019). En este
marco, el modelo de aprendizaje conectivista emplea la concepcion de una red
(Downes, 2019) y conexiones diversas para delimitar lo que es el aprendizaje
conectivista (Mattar, 2018).
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METODOLOGIA

3.1.Tipo y disefio de investigacion

3.1.1.Tipo de investigacion

Mufioz (2011), sostuvo que las investigaciones de tipo bésica, se
identifican por formar el conocimiento por el mismo conocimiento. El
propésito de este tipo de investigacion es estudiar y exponer hechos,
producir conocimiento con la intencién de desplegar nuevas proposiciones,
fortificar, contradecir o transformar teorias que ya existen, y de esta manera
acrecentar los conocimientos tanto cientificos como filoséficos sin intentar
confrontarlos con algun aspecto practico. En tal sentido, la investigacion fue
de tipo basica pues buscé producir conocimiento sobre la relacion existente
la gamificacibn como estrategia educativa y la calidad educativa en
estudiantes de una escuela superior en la ciudad de Ica.

Concerniente al enfoque de la investigacion, cuantitativo. Segun Arias
(2012), sostuvo que los estudios de tipo cuantitativo son aquellos que se
reflejan en datos numerales. En ese aspecto, la investigacion fue sometida
al enfoque cuantitativo pues se manifesté a través de valores numéricos los

resultados obtenidos en la presente investigacion.

3.1.2 Disefio y esquema de investigacion

Para Hernandez et al. (2014), los estudios no experimentales son
investigaciones que se desarrollan sin la operacion intencional de variables.
Su proposito fundamental es solamente observar los fenbmenos en su
contexto originario para examinarlos. Siguiendo esa linea, la investigacion
fue de disefio no experimental pues no se manipulo ninguna de las variable
de estudio.

Asimismo, Hernandez et al. (2014), sostuvieron que los estudios
correlacionales tienen como intencién saber la relacion o el nivel de
asociacion que se percibe entre dos 0 mas concepciones, clases o variables
en un grupo o contexto especifico. En ese marco, la investigacion fue de
nivel correlacional pues buscé determinar la relacion que existe entre las dos

variables.
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El esquema de la investigacion fue el siguiente:

Donde:

M, es la muestra de la poblacion

Ox, es la observacion o medicion de |a variable X.

r, es el coeficiente de correlacion entre las dos variables.
Ozres la observacion o medicion de la variable Z.

3.1. Variable operacionalizacion

Variable X: Gamificacion
Definicion conceptual

Kapp (2012), definid la gamificacibn como una utilizacién minuciosa y
apreciada del pensamiento del juego para la resolucion de problemas vy el
fomento del aprendizaje empleando todos los elementos de los juegos que
son apropiados. Asimismo, segun Kapp (2012), existe una cadena de
componentes que regularmente estdn presentes en la estrategia de la
gamificacion en el ambito educativo. Estos se pueden dividir en tres
dimensiones: autonomia, competencia cognitiva y relaciones humanas. En
ese sentido, la plataforma de juego se constituye en el campo donde
encontramos la posibilidad realizar el juego, de adquirir conocimientos y de
recibir y transferir informacion, produciéndose asi cambios en la conducta
del participante. Por lo tanto, éste se convierte en uno de los principales

componentes de la gamificacion.
Variable Y: Calidad educativa
Definicion conceptual

Segun Cave et al. (2006), la calidad se obtiene luego de un ciclo de

“planificar, hacer, verificar y actuar’. En ese sentido, la primera de las
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actividades para asegurar la calidad educativa esta en la planificacion de
actividades. Aqui se verifican tanto las estrategias que se emplearan como
los recursos que se aplicardn para alcanzar una educacién de calidad.
Seguidamente, se deben llevar a cabo todas las actividades que han sido
planificadas segun el paso uno. Posteriormente se debe realizar una
verificacion del cumplimiento de lo que ha sido planificado y realizado con el

fin de supervisar la ejecucién efectiva de lo que se proyectado.

3.2. Poblacién muestray muestreo

3.3.1 Poblacion

Bernal (2010) sefialé que, la poblacion que constituye una
investigacion, es la agrupacion total de todos los componentes a los cuales
se hace referencia en el estudio académico. En otras palabras, podria
definirse como el grupo total de todas las unidades de muestreo. En ese
sentido, la poblaciéon del presente estudio estuvo constituida por 250
estudiantes de una escuela técnico superior en la ciudad de Ica.

Criterio de inclusién

Segun Baena (2017), los criterios de inclusion son todas aquellas
caracteristicas que deben estar presentes en los posibles participantes en
una investigacion. Dentro de las caracteristicas, se pueden incluir el
contexto, la calificacion, la condicion, los factores demograficos, etc. En ese
sentido, las criterios de inclusion deben estar en correspondencia con la
tematica a investigar. Por lo tanto, se incluy6 en el grupo poblacional a todos
los estudiantes del de una escuela técnico superior en la ciudad de Ica.
Ademas, para este grupo de muestra, se incluyd sélo a estudiantes que
estén debidamente matriculados en la institucion educativa y que asisten

regularmente a las clases.
Criterio de exclusién

Los estudiantes de la Escuela Técnico superior que voluntariamente

han decidido no participar de la encuesta. Asimismo, aquellos estudiantes
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gue no estén debidamente matriculados o0 que no estén asistiendo

regularmente a las clases.

3.3.2 Muestra

Hernandez et al. (2014) defini6 una muestra como una seccion
poblacional del total de poblacibn que cuenta con determinadas
caracteristicas, es decir, es un conjunto dentro del conjunto principal de
componentes cuya finalidad sera la de investigar para conseguir
determinados resultados. En tal sentido, la muestra estuvo constituida por

152 estudiantes.

3.3.3 Muestreo

Para Bernal (2010), efectuar un muestreo probabilistico simple
aleatorio, significa que de todos los individuos que conforman la poblacion,
cualquiera de ellos puede tener una o las dos variables de estudio y poseen
las mismas opciones de ser parte de la muestra. Por lo tanto, la muestra se
toma al azar. Este tipo de muestreo facilita obtener resultados con mayor
precision de la poblacion a partir de la muestra. En ese sentido, para la
seleccion y determinacion de la muestra se emple6 un muestreo
probabilistico simple aleatorio de entre los 250 estudiantes que conforman la

poblacién de estudio.

3.3.4 Unidad de analisis

Hernandez et al. (2014), determind que la unidad de andlisis hace
referencia a los individuos que serdn medidos, es decir, los que participen
en el estudio o bien los casos a quienes aplicaremos el instrumento de
medicién. En ese sentido, la unidad de analisis en la investigacion fue cada

uno de los estudiantes de una escuela superior técnica de la ciudad de Ica.

3.3.Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Técnica de investigacion
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Segun Bernal (2010), la técnica de investigacion alude a un grupo de
procedimientos establecidos sistematicamente cuya finalidad es la orientar
al investigador en la labor de ahondar en el conocimiento. En ese marco, la
técnica de investigacion que se aplico en la investigacion fue la encuesta.
Segun Bernal (2010), la encuesta encuentra su fundamento en un examen
0 conjunto de preguntas que se confeccionan con el propdsito de recabar

informacion de las personas.

Instrumento de investigacion

Naupas et al. (2018), indicaron que el cuestionario es una forma de la
técnica de encuesta, que radica en enunciar un grupo ordenado de
preguntas de caracter escrito, en un documento, que son afines a la hipétesis
de estudio y por consiguiente a las variables de la investigacion. En ese
sentido, se empled el instrumento de cuestionario para desarrollar la
investigacion, el cual estaba conformado por cincuenta y tres items para
medir cada una de las dimensiones de las dos variables de la investigacion.
Los rangos empleados para responder el cuestionario estan basados en la
escala Likert con las opciones: nunca, casi nunca, a veces, casi siempre y

siempre.

Validez del instrumento

Segun Arias (2012), el cuestionario propuesto para la investigacion
debe poseer un alto grado de validez, es decir que las preguntas que se
ponen en el cuestionario deben poseer una relacién continua con los fines
propios de la investigacion que se realizara. En otras palabras, las preguntas
analizaran solamente aquellos elementos que se intentan conocer. En ese
sentido, la validez del instrumento fue aprobado por el juicio de los expertos,
los cuales estuvieron conformados por tres especialistas en la materia,
docentes universitarios con grado de magister y doctores que valoraron los

items para asegurar su validez de aplicacion.

Confiabilidad del instrumento
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Para Hernandez et al. (2014), la confiablidad del instrumento es el
nivel en que un instrumento ocasiona resultados que son sélidos y afines a
la materia de investigacion. En tal sentido, la confiablidad del instrumento se
logré por medio del coeficiente de confiablidad alfa de Cronbach y la
aplicaciéon de una prueba piloto a un porcentaje minimo del 20% de la
muestra, cuya finalidad fue la de verificar si los estudiantes entendian
correctamente el instrumento, si los items eran verdaderamente suficientes
y claros para la investigacion, ademas de valorar la coherencia del lenguaje
empleado en el instrumento, en la redaccion o en la adaptacion del texto.
Posteriormente, se procesaron los datos obtenidos por la prueba piloto en el
programa SPSS 26 obteniéndose una confiablidad de 0,907 para el
cuestionario de gamificacion, y una confiablidad de 0,881 para el

cuestionario de calidad educativa.

3.4.Procedimiento

Para poder realizar la investigacion, en primer lugar, se conté con el
permiso y la autorizacién de la Escuela Superior Técnica para realizarse
libremente el trabajo con sus estudiantes. Por esta razon, se solicité de modo
expreso y a través de una solicitud escrita que la institucion de educacion
superior brinde las facilidades pertinentes para el desarrollo de la
investigacion propuesta.

En segundo lugar, se aplicé la prueba sobre el 20% de estudiantes
gue conformaban la muestra para verificar la confiabilidad del instrumento.
Una vez que se obtuvo la confiablidad, se procedi6 a aplicar el instrumento
de medicién a toda la muestra con la finalidad de recolectar los datos
necesarios para el analisis. Esta encuesta tuvo la finalidad de investigar si
existe una correlacion entre la gamificacion y la calidad educativa.

En tercer lugar, después de haber recolectado los datos del grupo
de muestra, se procedio a traspasar los datos en una hoja de Excel, para
luego ser procesados en el programa estadistico SPSS 26 y obtener tanto
tablas estadisticas y figuras de analisis para un mayor entendimiento de los

resultados obtenidos.
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Finalmente se procedié con el analisis de los datos, la discusion
sobre la correlacion entre las variables y se brindaran las conclusiones

finales y las recomendaciones especificas.

3.5.Método de analisis de datos

Estadistica descriptiva

Naupas et al. (2018), definieron la estadistica descriptiva como una
técnica cuantitativa que consigue, sistematiza, muestra y representa un
grupo de datos con la finalidad de brindar facil acceso a los datos, usando
para tal efecto: tablas, valores numerales o cuadros graficos.
Segun Arias (2012), las tablas de frecuencias son graficos que muestran de
manera ordenada un grupo de datos estadisticos y estableciendo a cada uno
de aquellos grupos una frecuencia que representan las diversas ocasiones

en que se repite un nimero o dato.

Estadistica inferencial

Baena (2017), defini6 la estadistica inferencial como una técnica que
abarca tanto metodologias como operaciones con la finalidad de que por
medio de la induccion se determinen las propiedades de un conjunto
estadistico segun una parte de ella. Se empleé el coeficiente de correlacién
de Spearman, el cual es una medida no paramétrica de la correlacién de
rango, es decir, de la dependencia estadistica del ranking entre dos

variables.

3.6. Aspectos éticos

Mufioz (2011), sostuvo que la ética se encarga de la conducta
decorosa que se relaciona con las tradiciones, normas, principios,
compromisos, deberes entre otros componentes y esta encaminada a hallar
en considerativa, soluciones a los dificultades que poseen los individuos con

ellos mismos.

En ese sentido, la investigacion siguidé los siguientes principios eéticos:

Autonomia, es decir se respeto la iniciativa de participacion de cada uno de
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los estudiantes de la Escuela Técnico Superior de Ica. Confidencialidad de
informacion, pues se mantuvo reserva sobre los nombres, caracteristicas u
otros particulares sobre los participantes en la investigacion. Obijetividad,
pues busco6 no manipular los resultados obtenidos sino que brindé de manera
honesta todos los datos conseguidos. No maleficencia, pues la investigacion
tuvo cuidado de no dafiar a los estudiantes ni el nombre de la institucion en
la cual se realiza el trabajo de estudio. Justica, pues se traté con equidad a
todos los participantes de la investigacion. Respeto al derecho de autor, pues
todas las referencias fueron correctamente citadas segun las normas APA
7ma edicion tanto para libros, articulos, autores y otras referencias que

forman parte de este estudio.
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IV. RESULTADOS

Estadistica descriptiva
Tabla 1

Distribucidn de frecuencias de la variable gamificacion y sus dimensiones

Competencias Relaciones

Niveles gamificacion Autonomia cognitivas humanas

f % f % f % f %
Deficiente 0 0 0 0 0 0 0 0
Regular 5 3,3 6 3,9 10 6,6 4 2,6
Eficiente 38 25,0 36 23,7 32 211 37 24,3
Muy eficiente 109 71,7 110 72,4 110 724 111 73,0
Total 152 100,0 152 100,0 152 100,0 152  100,0

Nota: f=Frecuencia absoluta

En la tabla 1 se observa que un 71,7% de los 152 estudiantes encuestados
consider6 que la gamificacion era una estrategia educativa muy eficiente para los
discentes del nivel universitario. Asimismo, sélo un 25,0% de 152 estudiantes la
consider6 como eficiente y un 3,3% de los encuestados la considero regular. Se
debe resaltar que ninguno de los estudiantes consider6 que la gamificacion sea una
estrategia educativa deficiente para su contexto de aprendizaje.

Por otra parte, un 72,4% de los estudiantes, equivalente a 110 encuestados,
manifesté que la dimension autonomia era un aspecto muy eficiente para la
gamificacién, esto en contraste con el 23,7% que la consider6 simplemente
eficiente o el 3,9% que la considero regular.

De igual forma, la mayoria de los discentes encuestados, es decir, el 72,4%
de 152, consider6 un desarrollo muy eficiente de las competencias cognitivas en el
proceso de aplicacion de la estrategia de gamificacion. Esto a diferencia del 21,1%
que califico a las competencias cognitivas como eficientes, o el 6,6% que las
consideré como regular.

Finalmente, el 73,0% de los 152 discentes encuestados considerd que la
estrategia de la gamificacion fortalece de manera muy eficiente las relaciones
humanas entre los participantes. Esto, sin embargo, aparece en contraste con el

24,3% de los encuestados que consideré6 que las relaciones humanas se
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fortalecieron sélo de manera eficiente, y con el 2,6% que consideraron que las

relaciones se fortalecieron de manera regular entre los participantes.

Tabla 2

Distribucién de frecuencias de la variable calidad educativa y sus dimensiones

Niveles Calidaql Ingenio Exig_encias Deser_llace
educativa humano curriculares obtenido
f % f % f % f %
Bajo 0 0 0 0 2 1,3 1 7
Medio 24 15,8 14 9,2 11 7,2 22 14,5
Alto 128 84,2 138 90,8 139 914 129 84,9
Total 152 100,0 152 100,0 152 100,0 152 100,0

Nota: f=Frecuencia absoluta

Como se evidencia en la tabla 2, el 84,2% de los estudiantes, equivalente a
128 encuestados, consideraron un nivel alto para variable de calidad educativa en
Su institucion de estudios superiores. Mientras que un 15,8% de los discentes
consideraron el nivel medio para la misma variable. Cabe resaltar que ninguno de
los encuestados consideré un nivel bajo sobre la calidad educativa de su casa de

estudios.

Por otra parte, el 90,8% de los estudiantes manifestaron un nivel alto de
capacitacién docente en su institucion y resaltaron la habilidad en la aplicacion de
nuevas estrategias educativas por parte de sus profesores. Esto en contraste con
el 9,2% que consider6é un nivel medio para la dimensién ingenio humano. Es de

resaltar que el nivel bajo no fue considerado por ningin encuestado.

De igual forma, el 91,4% de los encuestados, que corresponde a 139
estudiantes, consideré un nivel alto para las exigencias curriculares de su institucion
de educacion superior. Mientras que sélo 11 de los encuestados, correspondiente
al 7,2% considero un nivel medio y sélo 2 de los discentes, equivalente a 1,3% de

los encuestados, califico la dimension como baja.
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Finalmente, 129 de 152 estudiantes, lo que equivale al 84,9% de los
encuestados, consideré un nivel alto de satisfaccion para el desenlace obtenido
acerca de la calidad educativa en su institucion de formacion superior. Esto, en
contraste con el 14,5% que calific6 la dimensibn como media, y el 0.7% que

consider6 un nivel bajo para la dimension desenlace obtenido.
Estadistica inferencial

Prueba de Hipotesis general

Ho : No existe correlacion entre la gamificacion y la calidad educativa en estudiantes

de una escuela superior de Ica, 2022.

Hi : Existe correlacion entre la gamificacion y la calidad educativa en estudiantes

de una escuela superior de Ica, 2022.

Tabla 3

Coeficiente de correlacion

Coeficiente variables  Prueba estadistica Gamificacion Calidad educativa

Coeficiente

., 1,000 ,669**
o de correlacion
Gamificacion _ .

Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 152 152

Spearman Coeficiente
,669** 1,000

de correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 152 152
**_La correlaciéon es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Calidad educativa

En la tabla 3, la significancia obtuvo un resultado de 0,00 que es < 0.05, por
lo cual debe rechazarse la hipotesis nula y aceptarse la hipétesis alternativa. En
ese caso, se concluye que existe una correlacion significativa entre las dos
variables. De igual forma, se observa un coeficiente de correlacién de Spearman
de 0,669 entre las variables gamificacion y calidad educativa. En ese sentido, por
encontrarse tal valor dentro del rango 0.40-0.69 se puede afirmar que aquella

correlacion se encuentra en un grado fuerte de la escala.
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Prueba de Hipotesis especifica 1

Ho : No existe correlacion significativa entre la autonomia y la calidad educativa en

estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022.

Hi : Existe correlacion significativa entre la autonomia y la calidad educativa en

estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022.

Tabla 4

Coeficiente de correlacion

Coeficiente variables Prueba estadistica Autonomia Calidad educativa
Coeficiente
.. 1,000 ,587**
3 de correlacion
Autonomia . .
Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 152 152
Spearman Coeficiente
.. ,087* 1,000
) ) de correlacién
Calidad educativa . .
Sig. (bilateral) ,000 .
N 152 152

**_La correlaciéon es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla 4, la significancia obtuvo un resultado de 0,00 que es < 0.05 lo

que indica que debe rechazarse la hipétesis nula y aceptarse la hipoétesis

alternativa. En ese caso, se concluye que existe una correlacion significativa entre

la dimension autonomia y la variable calidad educativa. Por otro lado, se evidencia

un coeficiente de correlacion de Spearman de 0,587 entre la dimensién autonomia

y la variable calidad educativa. En ese sentido, por encontrarse tal valor dentro del

rango 0.40-0.69 se puede afirmar que aquella correlacién se encuentra en un grado

fuerte de la escala.

Prueba de Hipotesis especifica 2

Ho : No existe correlacion significativa entre las competencias cognitivas y la calidad

educativa en estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022.
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Hi : Existe correlacion significativa entre las competencias cognitivas y la calidad

educativa en estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022.

Tabla b

Coeficiente de correlacion

Competencias

Coeficiente variables  Prueba estadistica T Calidad educativa
cognitivas
Coeficiente 1,000 ,644**
Competencia de correlacion
cognitivas Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 152 152
Spearman Coeficiente ,644** 1,000

de correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 152 152
**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Calidad educativa

En la tabla 5, se puede observar que la significancia obtuvo un resultado de
0,00 que es < 0.05 lo que indica que debe rechazarse la hipotesis nula y aceptarse
la hipétesis alternativa. En ese caso, se concluye que existe una correlacion
significativa entre la dimensiébn competencias cognitivas y la variable calidad. Por
otra parte, se evidencia un coeficiente de correlacion de Spearman de 0,664 entre
la dimensiébn competencias cognitivas y la variable calidad educativa. En ese
sentido, por encontrarse dentro del rango 0.40-0.69, se puede afirmar que aquella

correlaciéon se encuentra en un grado fuerte de la escala.

Prueba de Hipotesis especifica 3

Ho : No existe correlacion significativa entre las relaciones humanas y la calidad

educativa en estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022.

Hi : Existe correlacion significativa entre las relaciones humanas y la calidad

educativa en estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022.
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Tabla 6

Coeficiente de correlacion

Relaciones

Coeficiente variables  Prueba estadistica Calidad educativa
humanas
Coeficiente 1,000 ,570**
Relaciones de correlacion
humanas Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 152 152
Spearman Coeficiente ,570** 1,000

de correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 152 152
** La correlaciéon es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Calidad educativa

En la tabla 6, se observa que la significancia obtuvo un resultado de 0,00
que es < 0.05 lo que indica que debe rechazarse la hipotesis nula y aceptarse la
hipotesis alternativa. En ese caso, se concluye que existe una correlacion
significativa entre la dimension relaciones humanas y la variable calidad educativa.
De igual forma, se evidencia un coeficiente de correlacion de Spearman de 0,570
entre la dimensién relaciones humanas y la variable calidad educativa. En tal
sentido, y por encontrarse dentro del rango 0.40-0.69, se puede afirmar que aquella

correlacion se encuentra en un grado fuerte de la escala.
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V. DISCUSION

Partiendo de los resultados obtenidos, se acepto la hipotesis alterna general
de la investigacion, la cual establece que, si existe relacion de dependencia entre
la variable gamificacién y la calidad educativa. El presente trabajo realizado ha sido
muy significativo para el contexto de la investigacion en el plano universitario, ya
que la gamificacién, como estrategia de aprendizaje, permite a los estudiantes
desarrollar de manera autdbnoma sus conocimientos, emplea diversos mecanismos
ludicos para que los discentes puedan absorber diversos conocimientos
académicos que sean acordes a las teméticas de sus carreras de estudio, genera
el desarrollo de la interaccidn del estudiante con sus pares retroalimentando asi los
saberes adquiridos y, todo esto, produciendo en si mismo un alto nivel en los
estandares internacionales para garantizar una educacion de calidad en el nivel de
ensefianza superior. Por otra parte, la presente investigacion realizada aporta al
mundo del conocimiento la significativa correlacion existente que se percibe entre
la gamificacibn como estrategia decisiva para fomentar autonomia académica y
formacion profesional de calidad en el contexto universitario actual en el que se
busca una mejora en la educacion superior internacional.

Los resultados de la investigacion produjeron que las preguntas planteadas
en la proposicién del problema fueran plenamente respondidas. Asimismo, se
lograron cumplir integramente los objetivos trazados de la presente investigacion
realizada concerniente a las tres dimensiones de la primera variable en correlacion
con la segunda variable de estudio. Por lo tanto, la presente investigacion es de
caracter significativo para el contexto educativo de nivel superior en el que se
encuentra actualmente nuestro pais.

En ese sentido, los resultados obtenidos en la presente investigacion
realizada permitieron concluir que existe una correlacion significativa entre la
gamificacién, como estrategia de ensefianza, y la calidad educativa en el &mbito de
estudiantes de una escuela superior de Ica. Esto se determiné pues la significancia
obtuvo un resultado de 0,00 que es < 0.05 lo que indica que existe correlaciéon entre
ambas variables de estudio. Por otra parte, se obtuvo un coeficiente de Rho de
Spearman de 0,669 lo que indica que existe una correlacion de grado fuerte entre

la gamificacion y la calidad educativa. Esto se debe a que un 71,7% de los 152

37



estudiantes encuestados consider6 que la gamificacion era una estrategia
educativa muy eficiente para los discentes del nivel universitario y el 84,2% de los
estudiantes, equivalente a 128 encuestados, consideraron un nivel alto para la
variable calidad educativa en su institucion de formacion superior.

Estos resultados son similares con los de Medina (2022), quien en su
investigacion comprobd que existe correlacion significativa entre la gamificacion y
la calidad educativa, obteniendo un resultado de Rho de Spearman de (= 0,79),
concluyendo que existe un efecto beneficioso en la utilizacion de la gamificacion
como estrategia educativa en la calidad de la educacidon universitaria pues esta
tactica educativa consigue un cambio en la conducta en los discentes ayudandolos
a gue se integren de manera activa en su proceso de formacion profesional. De la
misma forma, se puede asemejar con Vera (2022), quien en su investigacion
comprobd que existe una correlacion importante entre la gamificacion y los
aprendizajes significativos pues los resultados obtenidos en la prueba de Rho de
Spearman fueron de (= 0,63) con una Sig.= 0,00, lo que estableci6 que las
variables, gamificacion y aprendizajes significativos, guardan relacion directa, de
manera que esta estrategia desarrolla la capacidad en los aspectos investigativos
de los estudiantes.

Igualmente, es similar con Soncco (2022), quien en su investigacion
comprobd que existe una correlacién significativa entre el aprendizaje a través de
aplicativos méviles y las competencias del idioma inglés. Los resultados que obtuvo
su investigacién arrojaron una correlacion positiva y alta entre las variables (r=
0.640) con significancia de p valor de 0.000. Se concluy6, por lo tanto, en la
relevante habilidad que brinda la gamificacién para el aprendizaje de un idioma
actual. No obstante, la investigacion realizada encuentra diferencias de resultados
con la investigaciéon de Avila (2021), quien en su trabajo académico sustentd una
correlacion significativa entre los recursos didacticos digitales y las practicas
preprofesionales en el contexto de la emergencia sanitaria Covid-19. Esto, a causa
de que dichos resultados arrojaron un coeficiente de Pearson de (= 0.90), lo que
indica un alto grado de correlacién entre ambas variables.

Ademas, de la investigacion de Medina (2022), quien comprobd que existe
correlacion muy significativa entre la gamificacion como estrategia de aprendizaje

y la formulacion de problemas del conocimiento de una asignatura de
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epistemologia, obteniendo un resultado de (= 0.903) lo que hace que la correlacion
entre las variables sea muy directa. También, la presente investigacion realizada
difiere del trabajo académico de Ramos et al. (2021), quienes sostuvieron que la
gamificacién y las habilidades sociales de los educandos del primer semestre de la
carrera de enfermeria de una casa de estudios superiores privada en la ciudad de
Lima, no tenia una correlacion fuerte pues el resultado (r= 0,261) indicaba una
relacion muy baja entre las variables.

Pero, todos estos resultados encuentran su fundamento en lo expresado por
Kapp (2012) quien sostuvo que la gamificacion, aplicado al contexto educativo,
podria traer diversos beneficios a los estudiantes para aprender de manera mas
dinamica las diversas materias académicas y educativas. Del mismo modo, con lo
afirmado por Liberio (2019), quien sostiene que la gamificacion es una estrategia
metodoldgica y una praxis educacional que utiliza los juegos con la finalidad de
estimular el aprendizaje. En tal sentido, se puede aseverar que la gamificacion es
una herramienta educativa imprescindible para el momento actual que le ha tocado
vivir a la educacion universitaria internacional. Los docentes, como facilitadores de
la informacion, deben emplear todos los recursos tecnoldgicos que estan al alcance
de ellos y de los discentes para cimentar los conocimientos y saberes adquiridos
por los estudiantes durante toda la experiencia curricular.

En funcién del objetivo especifico 1, se evidencié una significancia de (=0,00)
entre la dimension autonomia y la variable calidad educativa. Ya que el resultado
es <0.05 se concluye que debe rechazarse la hipotesis nula y aceptarse la hipotesis
alternativa. Asimismo, el coeficiente de correlacién de Spearman de (= 0,587) entre
la dimension autonomia y la variable calidad educativa permitié concluir que existe
una relacion entre variables de grado fuerte. Todo esto a la luz del resultado de un
72,4% de los estudiantes, equivalente a 110 encuestados, quienes manifestaron
gue la dimensién autonomia era un aspecto muy eficiente para la gamificacion, esto
en contraste con el 23,7% que la considerd simplemente eficiente o el 3,9% que la
considerd regular.

En tal sentido, el resultado obtenido puede ser equiparado con la
investigacion académica de Dyer (2021), quien demostro la relacion existente entre
la gamificacion y la capacidad de aprendizaje en los entornos virtuales en discentes

de la carrera de educacion de una universidad privada de Trujillo, obteniendo un
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resultado de Rho de Spearman igual a (0,538**) con una cuantia de significancia
de (0,000) el cual es menor que (0,01). La investigacion concluy6 en que a un uso
mayor de actividades académicas bajo la estrategia de gamificacion por parte de
los profesores universitarios, el desarrollo de la autonomia en el proceso de
aprendizaje por parte de los discentes en el contexto del entorno virtual sera mayor.

Estos resultados guardan relacion con Gomez (2020), quien sostuvo que la
capacidad de autoexpresarse y de mostrar autonomia se hacen claramente visibles
en las actividades gamificadas pues se presentan retos para resolver y los
estudiantes se encuentran en la facultad de seleccionar cual seria la mejor manera
de hacerlo. Asimismo, en la opinién de Harviainen y Merildainen (2019), quienes
sostuvieron que del aprendizaje gamificado, se deben considerar tres elementos
subyacentes que son muy importantes al momento de realizar la estrategia: el
compromiso, el desafio y la actividad, ya que éstos fomentan la autorrealizacion y
el autocontrol del participante.

Por lo tanto, se puede aseverar que el desarrollo de la capacidad de
autonomia en el estudiante es una habilidad imprescindible que debe ser promovida
en instituciones de educacion superior que buscan brindar una ensefianza de
calidad. La autonomia puede desarrollar todas las capacidades investigativas de
los discentes universitarios y les da la libertad de tener criterio al momento de
realizar un trabajo académico. Asimismo, la autonomia desarrolla la capacidad
creativa de los estudiantes y les permite asumir nuevos retos por iniciativa propia.
Entonces, el desarrollo de la autonomia es un factor importante en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de estudiantes universitarios.

En funcion del objetivo especifico 2, los resultados también se evidencio una
significancia de (= 0,00) entre la dimensidon competencias cognitivas y la variable
calidad educativa, permitiendo concluir que debe rechazarse la hip6tesis nula y
aceptarse la hipétesis alternativa. Asimismo, se evidencia una correlacion
significativa fuerte entre ambas, pues el resultado del coeficiente de correlacion de
Spearman fue de 0,664. Esto es importante resaltar pues la mayoria de los
estudiantes encuestados, es decir, el 72,4% de 152, considerd un desarrollo muy
eficiente de las competencias cognitivas en el proceso de aplicacién de la estrategia
de gamificacion y el 90,8% de los estudiantes manifestaron que existe un nivel alto

de capacitacion docente en su institucion resaltando que sus docentes presentan
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una habilidad significativa en la aplicacidon nuevas estrategias educativas para
mejorar sus capacidades cognitivas.

Estos resultados guardan relacion con Cuevas et al. (2021) y Avila (2021)
quienes concluyeron que, los discentes observan que esta estrategia es ventajosa
en sus tres dimensiones, existiendo una correlacion positiva y significativa entre
todas ellas. Esta metodologia se observé como muy estratégica para el progreso el
aprendizaje significativo, de la expresion escrita, el trabajo colaborativo, la
empleabilidad de la retroalimentacién y la exposicion de contenidos complicados
por medio de formatos mas atrayentes. Tales resultados encuentran su fundamento
en Kapp (2012), quien sostuvo que las competencias cognitivas se desarrollan
significativamente a través de la gamificacion pues la utilizacion de niveles fomenta
sus deseos de superacion mientras que paralelamente obtiene informacion del
producto de juego o de la tematica particular de la experiencia curricular.

En este sentido, la gamificacion contribuiria a que exista un aprendizaje clave
gue apunte al desarrollo significativo de sus competencias cognitivas. Asimismo,
también se fundamenta en la aseveracion de Basten (2017), quien explico que en
la gamificacion, los niveles de juego de dificultad creciente ayudan a que los
usuarios completan niveles mas altos en las competencias y asi van desarrollando
la capacidad para solucionar problemas y de enfrentar nuevos desafios mientras
desarrollando nuevas habilidades cognitivas que no conocian que poseian. Como
afirman Huang y Yeh (2017), las habilidades que se pueden alcanzar por el uso de
la gamificacién son diversas y muy importantes. Y esto se debe a que proporcionar
en los juegos metas claras, desafios y basquedas, retroalimentacién, competencia
y cooperacion, calificacién real y estado visible, acceso/desbloqueo de contenido,
restricciones de tiempo de incorporacion, libertad de eleccion y nuevas identidades
y roles, contribuye a lograr una experiencia de "gamificacién significativa" en los
estudiantes, que finalmente va a conducir a un aprendizaje autodeterminado en el
pensamiento critico.

Por lo tanto, la gamificacion es una herramienta ideal para la educacion en
todos sus niveles, pues al desarrollar claramente las competencias cognitivas de
los estudiantes, les ayuda a darle un significado a los diversos sucesos que ocurren
en su contexto y a la informacién que van recibiendo en el proceso de ensefanza-

aprendizaje. De igual forma, permite que el estudiante tenga la capacidad de
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evaluar diversas situaciones que se dan en el proceso de la investigacion o de la
adquisicion de conocimientos en el aula de clases. Ademas de permitirle crear
nueva informacion en base a los saberes previos que posee naturalmente el
estudiante. Todo esto, entonces, permite que el estudiante desarrolle su capacidad
para tomar decisiones que sean acertadas en el contexto académico, mientras
manifiesta su habilidad de resolver los diversos problemas que se pueden presentar
en el proceso de la investigacion o del aprendizaje.

De igual forma, da la capacidad al estudiante de que él mismo pueda
controlar sus aprendizajes, brindandole autonomia y pensamiento critico, ademas
de regular su conducta e influir positivamente en su motivacion para el aprender las
diversas materias de la experiencia curricular. Si existen dos factores importantes
para que se realice un proceso de ensefianza que sea impactante para el discente,
serian la inteligencia y la experiencia, y estos dos se encuentran en la gamificacion.

En funcion del objetivo especifico 3, los resultados evidenciaron una
significancia de 0,00 entre la dimensién relaciones humanas y la variable calidad
educativa, permitiendo concluir que debe rechazarse la hipétesis nula y aceptarse
la hipotesis alternativa. También se evidencié un coeficiente de correlacion de
Spearman de (= 0,570) entre ambas, que permite sostener que existe una relacion
de grado fuerte entre ellas. Esto es significativo pues el 73,0% de los 152 discentes
encuestados consideré que la estrategia de la gamificacion fortalece de manera
muy eficiente las relaciones humanas entre los participantes, y un 84,9% de los
encuestados, consideré un nivel alto de satisfaccién para el desenlace obtenido
acerca de la calidad educativa en su institucion de formaciéon superior, pues
considera que las relaciones interpersonales son importantes para el desarrollo de
sus carreras profesionales.

En ese sentido, estos resultados encuentran su fundamento en lo sostenido
por Karagiorgas y Niemann (2017), quienes aseveraron que a medida que cada
jugador asume la identidad de su personaje en el juego, tendra una experiencia
gamificadora Unica basada en la ubicacion geografica y las interacciones con otros
los jugadores, desarrollando la capacidad de colaborar en grupo y de participar
activamente, ayudando a sus pares. También con las afirmaciones de Araujo et al.
(2019), quienes sostuvieron que los jugadores interactuan de forma colaborativa en

grupos mientras van desarrollando sus habilidades y competencias mediante la
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interaccion que estimula a la cooperacion grupal produciéndose en los participantes
tanto la empatia, como la capacidad de defender sus propias posturas. De acuerdo
con Zambranoy Marcillo (2021), afirm6 que la gamificacion mejora la comunicacion
asincrénica entre los participantes, permitiendo que la capacidad de comunicacion
sea desarrollada efectivamente durante el proceso del juego.

En tal sentido, se puede afirmar que son amplios del beneficios que se
pueden llegar a obtener al desarrollar las relaciones humanas en los estudiantes,
pues se favorece la capacidad del discente para adaptarse a su contexto social. En
contextos en donde existan posibles conflictos, el estudiante tendra la capacidad
de expresar facilmente sus necesidades entre sus pares y de mostrar respeto ante
las diferentes opiniones o posturas en el grupo. Esto genera, entonces, un clima de
compafierismo, confianza e interaccion entre discentes, evitando todo tipo de
rechazo, aislamiento y negatividad que se suscita en un contexto donde no se
desarrolla la capacidad de adaptarse a su entorno social. La gamificacion, por lo
tanto, fomenta un tipo de participacion activa del estudiante con su contexto grupal
estudiantil.

En cuanto a las fortalezas de la metodologia empleada para la presente
investigacion, se puede mencionar el disefio de la investigacion, pues fue pertinente
para este tipo especifico de estudio. Asimismo, otras de las fortalezas que se
pueden mencionar fue el nimero total de participantes que eran la muestra de la
presente investigacion, pues la institucion de educacion superior brindé facilidades
para realizar la aplicacion del instrumento en el mismo lugar. Finalmente, se puede
resaltar también los aspectos éticos de la presente investigacion, los cuales fueron
cumplidos y aplicados en su cabalidad al momento de realizarse el trabajo.

Acerca de las limitaciones que se tuvo en el proceso de la investigacién, cabe
mencionar la dificultad que se tuvo para conseguir oportunamente validadores para
el instrumento de recoleccion de datos, los cuales debian ser expertos en el campo
de la educacion y de los temas propuestos en la presente investigacion. En cuanto
a las sugerencias para otras investigaciones, se propone realizar un estudio pero
desde un nuevo disefio metodoldgico, es decir, de corte experimental, con la
finalidad de determinar el grado de influencia y el impacto educativo de la

estratégica de gamificacion en estudiantes universitarios.
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VI. CONCLUSIONES
Primera:

En funcién del objetivo general, se determind que existe una relacion
significativa en la variable gamificacion y calidad educativa, asimismo, se considera
que la relacién es alta. Por consiguiente, segun los hallazgos estadisticos se acepta
la hipétesis alterna y se rechaza la hipotesis nula. Demostrandose asi efectos
positivos en las dimensiones autonomia, ingenio humano, competencias cognitivas

y relaciones humanas.
Segunda:

En funciébn del objetivo especifico 1, se determiné una correlacion
significativa alta entre la dimensién autonomia y la variable calidad educativa en
estudiantes de una escuela superior de la ciudad de Ica. Los resultados mostraron
un valor del Rho de Spearman alto, demostrando efectos positivos en las
dimensiones competencias cognitivas y autonomia, pues logran aumentar su

capacidad de comprension en las actividades asignadas.
Tercera:

En funcién del objetivo especifico 2, se determiné una correlaciéon
significativa alta entre la dimension competencias cognitivas y la variable calidad
educativa en estudiantes de una escuela superior de la ciudad de Ica. Los
resultados mostraron un valor del Rho de Spearman alto, demostrando efectos
positivos en las dimensiones autonomia, desenlace obtenido y exigencias
curriculares, de modo que, los estudiantes lograron desarrollar su capacidad en los

ejercicios propuestos.
Cuarta:

En funcién del objetivo especifico 3, se determind que, existe una correlacion
alta en la dimension relaciones humanas y la variable calidad educativa en
estudiantes de una escuela superior de la ciudad de Ica. Estos resultados estan
relacionados con un progreso sustancial en la calidad educativa de la institucién

donde estudian.

44



VIl. RECOMENDACIONES
Primera:

Se recomienda a los directivos consolidar las estrategias de gamificacion en
todas las materias curriculares de estudio por medio de capacitacion docente a
través de modulos de aprendizaje con el propésito de que los docentes puedan
asegurar la continuidad de los excelentes resultados obtenidos en el éarea
académica y de las relaciones interpersonales de los estudiantes de la escuela

superior.
Segunda:

Se recomienda a los docentes afianzar la habilidad de autonomia en los
estudiantes por medio de nuevas metodologias que incluyan recursos tecnologicos
y gamificados con el fin de que los estudiantes realicen un aprendizaje autbnomo
en su proceso de aprendizaje y que puedan reflexionar en todas las actividades

académicas que se realizan.
Tercera:

Se recomienda a los docentes fortalecer las competencias cognitivas de los
estudiantes por medio de talleres de reforzamiento con el proposito de consolidar
en ellos la habilidad de generar un pensamiento critico para la resolucion de
problemas, de establecer nuevas y creativas alternativas de solucion ante diversas
problematicas que se presentan en el proceso académico y de producir una
capacidad de analisis que les permita relacionar la informacion adquirida con

diversos contextos de aplicacion.
Cuarta:

Se recomienda a los estudiantes fomentar la participacion de sus pares en
el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de las dinAmicas interactivas por
medio de involucrarse activamente en las diversas tareas académicas que
involucren el empleo de la gamificacion como estrategia educativa, con la finalidad
de fortalecer las relaciones sociales e interpersonales de los estudiantes en su

contexto educativo.
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Anexo 1
Matriz de consistencia

Titulo: Gamificacién y su relacion con la calidad educativa en estudiantes de una escuela superior de Ica, 2022

Problema

Objetivos

Hipotesis

Metodologia

Problema general

Objetivo general

Hipotesis general

¢ De qué manera la gamificacion
se correlaciona con la calidad
educativa de wuna escuela
superior de Ica, 2022?

Determinar de qué manera la
gamificacion se correlaciona
significativamente en la calidad
educativa de una escuela superior

de Ica, 2022.

¢Existe correlacion significativa entre la
gamificacion y la calidad educativa de una
escuela superior de Ica, 20227

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipotesis especificas

1. ¢De qué forma la autonomia se
correlaciona con la calidad
educativa de una escuela
superior de Ica, 20227

1. Determinar de qué manera la
autonomia se correlaciona
significativamente en la calidad
educativa de una escuela superior de
Ica, 2022.

1.¢Existe correlaciéon significativa entre la
autonomia y la calidad educativa de una
escuela superior de Ica, 20227

2. ¢De qué forma las
competencias cognitivas se
correlacionan con la calidad
educativa de una escuela
superior de Ica, 2022?

2.Determinar de qué manera las
competencias cognitivas se
correlaciona significativamente con
calidad educativa de una escuela
superior de Ica, 2022.

2.¢Existe correlacion significativa entre las
competencias cognitivas y la calidad educativa
de una escuela superior de Ica, 2022?

3. ¢De qué forma las relaciones
humanas se correlaciona con la
calidad educativa de una
escuela superior de Ica, 20227

3.Determinar de qué manera las
relaciones humanas se correlaciona
significativamente con la calidad
educativa de una escuela superior de
Ica, 2022.

3.¢Existe correlacion significativa entre las
relaciones humanas y la calidad educativa de
una escuela superior de Ica, 2022?

= Tipo de investigacion:
Bésica - Cuantitativa

= Nivel de investigacion:
Correlacional

= Disefio y esquema de investigacion:
No experimental

Variables:
X: Gamificacion

Z: Calidad Educativa

= Poblacién: 250

= Muestra: 152

= Técnica: Encuesta

= Instrumento: Cuestionario




Anexo 2

Matriz de operacionalizacion de la variable 1:

Variable de

Definiciéon

estudio Definicién conceptual operacional Dimensiones Indicadores Escala de medicién

1. Autorrealizacién
2. Autocontrol
3. Autodireccién

Esta variable se medira 4. Autorregulacion

através de 3 5. Automotivacion

o dimensiones, los 6. Aprendizaje significativo
Kappf_(zo;g), defini6 la cuales se subdividen 7. Obtencién de habilidades
amificacion como una L .
Gamificacion 0 en 18 indicadores. Se nuevas Escala Ordinal

utilizacién minuciosa y
apreciada del pensamiento
del juego para la resolucion
de problemas y el fomento
del aprendizaje empleando
todos los elementos de los

juegos que son apropiados.

utilizara un cuestionario
conformado por 28
items los cuales seran
medidos mediante la
escala ordinal. Luego,
se procesaran los
datos en un andlisis
estadistico SPSS, para
medirla confiabilidad

. Autonomia
. Competencias

cognitivas

. Relaciones

humanas

9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.

16.
17.

18.

Pensamiento

independiente

Atencién
Concentracion
Memoria
Desarrollo conceptual
Colaboracion
Participacion
Cooperacion entre
pares
Empatia
Asertividad
Comunicaciéon

Nunca (1)

Casi nunca (2)
A veces (3)

Casi siempre (4)
Siempre (5)




Anexo 3

Matriz de operacionalizacion de la variable 2:

Variable de
estudio

Definicién conceptual

Definicién
operacional

Dimensiones

Indicadores

Escala de medicion

Calidad
Educativa

Segun Cave et al. (2006) la
calidad se obtiene luego de
un ciclo de “planificar,
hacer, verificar y actuar”. En
ese sentido, la primera de
las actividades para
asegurar la calidad
educativa esta en la
planificacion de actividades.
Aqui se verifican tanto las
estrategias que se
emplearan como los
recursos que se utilizaran
para alcanzar una
educacion de calidad.
Seguidamente, se deben
llevar a cabo todas las
actividades que han sido
planificadas segun el paso
uno.

Esta variable se medira
através de 3
dimensiones, los
cuales se subdividen
en 10 indicadores. Se
utilizara un cuestionario
conformado por 25
items los cuales seran
medidos mediante la
escala de ordinal.
Luego, se procesaran
los datos en un analisis
estadistico SPSS, para
medir la confiabilidad

1.
. Exigencias

Ingenio humano

curriculares
Desenlace
obtenido

1.Capacidad docente

2.Aplicacion de estrategias
de aprendizaje.

3.Retroalimentacion
permanente

4.Empleo de actividades
digitales

5.Consideracion integral de
la formacion del educando

6.Adaptacion a las
necesidades del contexto
laboral.

7.Adecuacion segun el perfil
del egresado

8.Satisfaccion académica

9.Disponibilidad de recursos

10. Evaluacion constante

Escala Ordinal
Nunca (1)

Casi nunca (2)
A veces (3)

Casi siempre (4)
Siempre (5)




Anexo 4
Instrumento que mide gamificacion

CUESTIONARIO SOBRE CALIDAD EDUCATIVA

Estimado estudiante, la presente forma parte de un estudio cientifico con la finalidad de
recoger informacioén valiosa sobre la gamificacidn, al mismo tiempo precisar que la encuesta
es integramente anénima y sus resultados son de caracter confidencial.

No existen respuestas correctas o incorrectas, por favor responda sinceramente segin su
percepcién, siendo necesario responder la totalidad de las preguntas.

Datos generales:
Género: Masculino ( ) Femenino ( )

Instrucciones: Marca con una “X” solo una alternativa la que crea conveniente.

1. Nunca (N) 2. Casinunca (CN) - 3 Aveces (AV) 4. Casi siempre (CS) - 5. Siempre
(S

N.° Items categorias

DIMENSION: AUTONOMIA N |[CN |AV |CS |S

Cuando has participado de alguna clase que ha empleado juegos interactivos,
01 | consideras que esto ha ocasionado en ti una actitud més receptiva al tratar el tema
a estudiar.

Consideras que emplear juegos interactivos para dictar las lecciones de los cursos

02 es adecuado para tu aprendizaje

03 Consideras que los juegos interactivos pueden causar una mejor actitud en el
estudiante al aprender un curso

04 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar tu capacidad de autocontrol

05 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar tu capacidad de
direccionarte a alcanzar los objetivos del juego.

Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar tu capacidad de reaccién

06 -
ante la presién del grupo.

07 | Consideras que emplear juegos interactivos logran hacer més entretenida la clase

08 Consideras que emplear juegos interactivos podrian motivarte mas para prepararte
para las evaluaciones del curso

09 Consideras que emplear juegos interactivos podrian motivarte a aprender mejor las
lecciones del curso

DIMENSION: COMPETENCIAS COGNITIVAS N |CN |AV |CS |S

Consideras que el empleo de juegos interactivos durante las clases ha estado

10 . ;
relacionado con los temas programados en el silabos

11 Consideras que los Jueggg jnteractivos Qmpleados, por el profesor te ayudan a
entender con mayor precision los contenidos académicos de tu carrera

12 Considerag que el uso dg juegos interactivos le estan beneficiando en el proceso
de aprendizaje de sus asignaturas

13 Consi@eras que los juegos interactivos pueden mejorar la creatividad en los
estudiantes

14 Considerag que los juegos.interactivos pueden mejorar la capacidad de
concentracién en los estudiantes

15 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de atencion
en los estudiantes

16 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de resolver

los problemas en los estudiantes




Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar el estilo de aprendizaje

17 . ;
visual en los estudiantes

18 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de recordar
las cosas en los estudiantes

19 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar el estilo de aprendizaje
auditivo en los estudiantes
Si obtienes una buena puntuacion en los juegos interactivos, que luego se

20 | traducen en buenas notas para tus cursos. Consideras que esto fomentaria un

aprendizaje independiente de tu parte
DIMENSION: RELACIONES HUMANAS

CN

AV

CSs

21 | Consideras que los juegos interactivos aumentan tu interés por participar en clase

22 Observas que tus compafieros estan motivados a participar en la clase cuando
hay juegos interactivos

23 Participas activamente en una clase que tenga juegos interactivos para desarrollar
sus temas

24 Consideras que emplear juegos interactivos beneficia a los estudiantes en la
comunicacién grupal
Si se forman grupos para pasar los diversos niveles en juegos interactivos.

25 | Consideras que eso fomentaria el trabajo colaborativo de los grupos entre sus
comparieros

26 Consideras que puedes dar tus opiniones libres en medio de una actividad de
juegos grupal

27 Consideras que el empleo de juegos interactivos causa hostilidad entre los
estudiantes.

o8 Consideras que el empleo de juegos interactivos fomenta la empatia entre los

estudiantes

Gracias por su colaboracion




Anexo 5
Instrumento que mide calidad educativa

Estimado estudiante, la presente forma parte de un estudio cientifico con la finalidad de
recoger informacion valiosa sobre la calidad educativa, al mismo tiempo precisar que la

CUESTIONARIO SOBRE CALIDAD EDUCATIVA

encuesta es integramente anénima y sus resultados son de caracter confidencial.

No existen respuestas correctas o incorrectas, por favor responda sinceramente segun su

percepcion, siendo necesario responder la totalidad de las preguntas.

Datos generales:
Género: Masculino () Femenino ()

Instrucciones: Marca con una “X” solo una alternativa la que crea conveniente.

1. Nunca (N) 2.Casinunca (CN) - 3 Aveces (AV) 4. Casi siempre (CS) - 5. Siempre
(S
N.° items categorias
DIMENSION: INGENIO HUMANO CN | AV | CS
01 Consideras que al emplear juegos interactivos en sus clases, los profesores verian
objetivamente el progreso de sus estudiantes
02 Al emplear juegos interactivos en clase: Consideras que el profesor ha logrado crear
un mejor ambiente de aprendizaje
03 Consideras que con los juegos interactivos los docentes pueden alcanzar los
objetivos del curso
04 Un vez que haya terminado una sesion de clase en donde se emplee juegos
interactivos. Consideras que es necesario una retroalimentacion final del profesor
05 Consideras que emplear un juego interactivo para una evaluacién final seria
efectivo en tu aprendizaje
06 Consideras que emplear las herramientas tecnoldgicas para dar una clase tiene
mayor impacto en los estudiantes
Consideras que emplear las herramientas tecnoldgicas para dar una clase, esto
07 | demuestra la capacidad del docente para adecuarse al contexto virtual de la
actualidad
CN [AV [cCs
08 Consideras que el contenido académico de tus cursos esta conforme a las
expectativas laborales actuales
09 Consideras que tus profesores se han adaptado eficientemente a las nuevas
necesidades del contexto laboral actual
10 Consideras que tu centro de estudio forma de manera integral al estudiante, no
s6lo en lo académico sino también en lo cotidiano
11 Consideras que tus profesores deben de ser més ingeniosos en su forma de
ensefianza para alcanzar el perfil que requieres al graduarte
12 Consideras que al graduarte tendras el perfil requerido para tu profesion por la
formacion brindada por tu centro de estudios
CN [AV |Cs
13 Consideras que te sientes satisfecho del aprendizaje obtenido en tus clases que
emplean juegos interactivos
14 Consideras que se deben emplear juegos interactivos en clase para tener
satisfaccion de tu aprendizaje
15 Consideras que emplear juegos interactivos en clase te permitira adquirir todos los
conocimientos necesarios para tu carrera en el mundo laboral actual




Consideras que te sientes satisfecho de que tu opinion sea considerada en tu

16 centro de estudios

17 Consideras que tu institucion de ensefianza superior cuenta con un facil acceso
para el empleo de juegos interactivos

18 Consideras que tus profesores han empleado correctamente sus recursos
tecnoldgicos para mejorar su metodologia de ensefianza

19 Consideras que tus compafieros tienen los recursos para seguir aprendiendo de
manera auténoma

20 Consideras que seria pertinente seguir evaluando a los estudiantes empleando
juegos interactivos en el proceso

21 Consideras que la evaluacién permanente es parte del resultado que se debe
obtener de una ensefianza de calidad

22 Consideras que emplear juegos interactivos como evaluacion final de un curso
obtendria mejores resultados que las evaluaciones tradicionales

23 Consideras que es mas objetivo medir el progreso académico de un estudiante si
se emplean juegos interactivos

o Consideras que seria beneficioso tener mas de una oportunidad para realizar tus
pruebas finales con el fin de perfeccionar tu conocimiento académico

o5 Consideras que una evaluacion por juegos interactivos logra una evaluacién

permanente por parte del estudiante

Gracias por su colaboracion




Anexo 6
Certificap_lo de validez por juicio de expertos

-7’

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencial Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Autonomia Si No Si No Si No

1 Cuando has participado de alguna clase que haya empleado juegos X X X
interactivos, consideras que esto ha ocasionado en ti una actitud mas
receptiva al tratar el tema a estudiar.

2 Consideras que emplear juegos interactivos para dictar las lecciones de los X X X
cursos es adecuado para tu aprendizaje.

3 Consideras que los juegos interactivos pueden causar una mejor actitud en X X X
el estudiante al aprender un curso.

4 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar tu capacidad de X X X
autocontrol.

5 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar tu capacidad de X X X
direccionarte a alcanzar los objetivos del juego.

6 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar tu capacidad de X X X
reaccion ante la presion del grupo.

7 Consideras que emplear juegos interactivos logran hacer mas entretenida la X X X
clase.

8 Consideras que emplear juegos interactivos podrian motivarte mas para X X X
prepararte para las evaluaciones del curso.

9 Consideras que emplear juegos interactivos podrian motivarte a aprender X X X
mejor las lecciones del curso.
DIMENSION 2: Competencias cognitivas Si No Si No Si No

10 | Consideras que el empleo de juegos interactivos durante las clases ha X X X
estado relacionado con los temas programados en el silabo.

11 | Consideras que los Juegos interactivos empleados por el profesor te X X X
ayudan a entender con mayor precision los contenidos académicos de tu
carrera.

12 | Consideras que la aplicacion de juegos interactivos beneficia el X X X
proceso de aprendizaje de las asignaturas.

13 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la creatividad en los X X X
estudiantes.

14 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de X X X
concentracion en los estudiantes.

15 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de X X X
atencion en los estudiantes.

16 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de X X X
resolucion de problemas en los estudiantes.

17 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar el estilo de X X X
aprendizaje visual en los estudiantes.
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18 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de X X X
retencion en los estudiantes.

19 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar el estilo de X X X
aprendizaje auditivo en los estudiantes.

20 | Siobtienes una buena puntuacion en los juegos interactivos, que luego se X X X
traducen en buenas notas para tus cursos, consideras que esto fomentaria
un aprendizaje independiente de tu parte.
DIMENSION 3: Relaciones humanas Si No Si No Si No

21 | Consideras que los juegos interactivos incrementan tu interés por participar en| X X X
clase.

22 | Observas que tus comparieros estan motivados a participar en la clase X X X
cuando hay juegos interactivos.

23 | Participas activamente en una clase que tenga juegos interactivos para X X X
desarrollar sus temas.

24 | Consideras que emplear juegos interactivos beneficia a los estudiantes en X X X
la comunicacién grupal.

25 | Sise forman grupos para pasar los diversos niveles en juegos interactivos, X X X
consideras que eso fomentaria el trabajo colaborativo de los grupos entre sus
companeros.

26 | Consideras que puedes dar tus opiniones libres en medio de una actividad X X X
de juegos grupal.

27 | Consideras que el empleo de juegos interactivos causa hostilidad entre los X X X
estudiantes.

28 | Consideras que el empleo de juegos interactivos fomenta la empatia entre X X X
los estudiantes.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):_Luego de la evaluacion del instrumento con relacién a los items, variable con indicadores se resuelve que; los items
pertenecientes a las dimensiones presentadas son suficientes para obtener la medicion de ésta; con claridad, pertinencia y coherencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Karla Denisse Alvarez Oropeza DNI:42368180

Especialidad del validador:
Docente nombrada de la Universidad Nacional de Educacién Enrique Guzman y Valle
Magister en Educacion con mencién en Docencia Universitaria

TPertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado. 19 de octubre del 2022
Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Firma del Experto Informante.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE GAMIFICACION

ESCUELA DE POSGRADO

N° DIMENSIONES / items Pertinencial Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Autonomia Si No Si No Si No

1 Cuando has participado de alguna clase que haya empleado juegos X X X
interactivos, consideras que esto ha ocasionado en ti una actitud mas
receptiva al tratar el tema a estudiar.

2 Consideras que emplear juegos interactivos para dictar las lecciones de los X X X
cursos es adecuado para tu aprendizaje.

3 Consideras que los juegos interactivos pueden causar una mejor actitud en X X X
el estudiante al aprender un curso.

4 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar tu capacidad de X X X
autocontrol.

5 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar tu capacidad de X X X
direccionarte a alcanzar los objetivos del juego.

6 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar tu capacidad de X X X
reaccion ante la presion del grupo.

7 Consideras que emplear juegos interactivos logran hacer mas entretenida la X X X
clase.

8 Consideras que emplear juegos interactivos podrian motivarte mas para X X X
prepararte para las evaluaciones del curso.

9 Consideras que emplear juegos interactivos podrian motivarte a aprender X X X
mejor las lecciones del curso.
DIMENSION 2: Competencias cognitivas Si No Si No Si No

10 | Consideras que el empleo de juegos interactivos durante las clases ha X X X
estado relacionado con los temas programados en el silabo.

11 | Consideras que los Juegos interactivos empleados por el profesor te X X X
ayudan a entender con mayor precision los contenidos académicos de tu
carrera.

12 | Consideras que la aplicacion de juegos interactivos beneficia el X X X
proceso de aprendizaje de las asignaturas.

13 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la creatividad en los X X X
estudiantes.

14 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de X X X
concentracion en los estudiantes.

15 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de X X X
atencién en los estudiantes.

16 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de X X X
resolucién de problemas en los estudiantes.

17 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar el estilo de X X X
aprendizaje visual en los estudiantes.
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18 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de X X X
retencion en los estudiantes.

19 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar el estilo de X X X
aprendizaje auditivo en los estudiantes.

20 | Siobtienes una buena puntuacion en los juegos interactivos, que luego se X X X
traducen en buenas notas para tus cursos, consideras que esto fomentaria
un aprendizaje independiente de tu parte.
DIMENSION 3: Relaciones humanas Si No Si No Si No

21 | Consideras que los juegos interactivos incrementan tu interés por participar en] X X X
clase.

22 | Observas que tus compareros estan motivados a participar en la clase X X X
cuando hay juegos interactivos.

23 | Participas activamente en una clase que tenga juegos interactivos para X X X
desarrollar sus temas.

24 | Consideras que emplear juegos interactivos beneficia a los estudiantes en X X X
la comunicacién grupal.

25 | Si se forman grupos para pasar los diversos niveles en juegos interactivos, X X X
consideras que eso fomentaria el trabajo colaborativo de los grupos entre sus
companeros.

26 | Consideras que puedes dar tus opiniones libres en medio de una actividad X X X
de juegos grupal.

27 | Consideras que el empleo de juegos interactivos causa hostilidad entre los X X X
estudiantes.

28 | Consideras que el empleo de juegos interactivos fomenta la empatia entre X X X
los estudiantes.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Luego de la revision de los items en relacién de variable e indicadores se resuelve que; los items pertenecientes a
las dimensiones presentadas son suficientes para obtener la medicion de ésta; con claridad, pertinencia y coherencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dra. Graciela Oropesa Avellaneda DNI: 07668747

Especialidad del validador:

Docente nombrada de la Universidad Nacional de Educaciéon Enrique Guzman y Valle
Magister en Educaciéon con mencién en Didactica de la Comunicacién

Doctor en Educacion con la mencién en Ciencias de la Educacion

'Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado. 19 de octubre del 2022
ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Firma del Experto Informante.

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



N ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencial Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Autonomia Si No Si No Si No

1 Cuando has participado de alguna clase que haya empleado juegos X X X
interactivos, consideras que esto ha ocasionado en ti una actitud mas
receptiva al tratar el tema a estudiar.

2 Consideras que emplear juegos interactivos para dictar las lecciones de los X X X
cursos es adecuado para tu aprendizaje.

3 Consideras que los juegos interactivos pueden causar una mejor actitud en X X X
el estudiante al aprender un curso.

4 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar tu capacidad de X X X
autocontrol.

5 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar tu capacidad de X X X
direccionarte a alcanzar los objetivos del juego.

6 Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar tu capacidad de X X X
reaccion ante la presion del grupo.

7 Consideras que emplear juegos interactivos logran hacer mas entretenida la X X X
clase.

8 Consideras que emplear juegos interactivos podrian motivarte mas para X X X
prepararte para las evaluaciones del curso.

9 Consideras que emplear juegos interactivos podrian motivarte a aprender X X X
mejor las lecciones del curso.
DIMENSION 2: Competencias cognitivas Si No Si No Si No

10 | Consideras que el empleo de juegos interactivos durante las clases ha X X X
estado relacionado con los temas programados en el silabo.

11 | Consideras que los Juegos interactivos empleados por el profesor te X X X
ayudan a entender con mayor precision los contenidos académicos de tu
carrera.

12 | Consideras que la aplicacion de juegos interactivos beneficia el X X X
proceso de aprendizaje de las asignaturas.

13 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la creatividad en los X X X
estudiantes.

14 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de X X X
concentracion en los estudiantes.

15 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de X X X
atencion en los estudiantes.

16 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de X X X
resolucién de problemas en los estudiantes.

17 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar el estilo de X D¢ X
aprendizaje visual en los estudiantes.
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18 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar la capacidad de X X X
retencion en los estudiantes.

19 | Consideras que los juegos interactivos pueden mejorar el estilo de X X X
aprendizaje auditivo en los estudiantes.

20 | Siobtienes una buena puntuacion en los juegos interactivos, que luego se X X X
traducen en buenas notas para tus cursos, consideras que esto fomentaria
un aprendizaje independiente de tu parte.
DIMENSION 3: Relaciones humanas Si No Si No Si No

21 | Consideras que los juegos interactivos incrementan tu interés por participar en] X X X
clase.

22 | Observas que tus comparieros estan motivados a participar en la clase X X X
cuando hay juegos interactivos.

23 | Participas activamente en una clase que tenga juegos interactivos para X X X
desarrollar sus temas.

24 | Consideras que emplear juegos interactivos beneficia a los estudiantes en X X X
la comunicacion grupal.

25 | Sise forman grupos para pasar los diversos niveles en juegos interactivos, X X X
consideras que eso fomentaria el trabajo colaborativo de los grupos entre sus
comparieros.

26 | Consideras que puedes dar tus opiniones libres en medio de una actividad X X X
de juegos grupal.

27 | Consideras que el empleo de juegos interactivos causa hostilidad entre los X X X
estudiantes.

28 | Consideras que el empleo de juegos interactivos fomenta la empatia entre X X X
los estudiantes.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Se percibe que existe suficiencia para la aplicacién del instrumento.

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dra. Loyda Marlene Demarini Gomez DNI: 09810006

Especialidad del validador:

Docente nombrada de la Universidad Nacional de Educacién Enrique Guzman y Valle
Magister en Educacion con mencién en Didactica de la Comunicacién

Doctor en Educacién con la mencién en Ciencias de la Educacion

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado. 19 de octubrg\del 2022
ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Firma del Experto Informante.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE CALIDAD EDUCATIVA

N° DIMENSIONES / items Pertinencial Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Ingenio humano Si No Si No Si No

1 Consideras que, al emplear juegos interactivos en sus clases, los profesores X X X
verian objetivamente el progreso de sus estudiantes.

2 Al emplear juegos interactivos en clase: Consideras que el profesor ha X X X
logrado crear un mejor ambiente de aprendizaje.

3 Consideras que con los juegos interactivos los docentes pueden alcanzar X X X
los objetivos del curso.

4 Una vez que haya terminado una sesién de clase donde se emplee X X X
juegos interactivos, consideras que es necesario una retroalimentacion final
del profesor.

5 Consideras que emplear un juego interactivo para una evaluacién final seria X X X
efectivo en tu aprendizaje.

6 Consideras que emplear las herramientas tecnoldgicas para dar una clase X X X
tiene mayor impacto en los estudiantes.

7 Consideras que emplear las herramientas tecnoldgicas para dar una clase X X X
demuestra la capacidad del docente para adecuarse al contexto virtual
de la actualidad.
DIMENSION 2: Exigencias curriculares Si No Si No Si No

8 Consideras que el contenido académico de tus cursos esta conforme a las X X X
expectativas laborales actuales.

9 Consideras que tus profesores se han adaptado eficientemente a las X X X
nuevas necesidades del contexto laboral actual.

10 | Consideras que tu centro de estudio forma de manera integral al estudiante, X X X
no sélo en lo académico sino también en lo cotidiano.

11 | Consideras que tus profesores deben de ser mas ingeniosos en su forma de X X X
ensefianza para alcanzar el perfil que requieres al graduarte.

12 | Consideras que al graduarte tendras el peffil requerido para tu profesion por X X X
la formacién brindada por tu centro de estudios.
DIMENSION 3: Desenlace obtenido Si No Si No Si No

13 | Te sientes satisfecho del aprendizaje obtenido en tus clases que emplean X X X
juegos interactivos.

14 | Consideras que se deben emplear juegos interactivos en clase para tener X X X
satisfaccién de tu aprendizaje

15 | Consideras que emplear juegos interactivos en clase te permitira adquirir X X X
todos los conocimientos necesarios para tu carrera en el mundo laboral
actual.

16 | Te sientes satisfecho que tu opinién sea considerada en tu centro de X X X
estudios.

17 | Consideras que tu institucion de ensefianza superior cuenta con un facil X X X
acceso para el empleo de juegos interactivos.
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18 | Consideras que tus profesores han empleado correctamente sus recursos X X X
tecnoldgicos para mejorar su metodologia de ensefianza.

19 | Consideras que tus comparieros tienen los recursos para seguir X X X
aprendiendo de manera autdnoma.

20 | Consideras que seria pertinente seguir evaluando a los estudiantes X X X
empleando juegos interactivos en el proceso.

21 | Consideras que la evaluacion permanente es parte del resultado que se X X X
debe obtener de una ensefianza de calidad.

22 | Consideras que emplear juegos interactivos como evaluacion final de un X X X
curso obtendria mejores resultados que las evaluaciones tradicionales.

23 | Consideras que es mas objetivo medir el progreso académico de un X X X
estudiante si se emplean juegos interactivos.

24 | Consideras que seria beneficioso tener mas de una oportunidad para X X X
realizar tus pruebas finales con el fin de perfeccionar tu conocimiento
académico.

25 | Consideras que una evaluacion por juegos interactivos logra una evaluacion X X X
permanente por parte del estudiante.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):_Luego de la evaluacion del instrumento con relacién a los items, variable con indicadores se resuelve que; los items
pertenecientes a las dimensiones presentadas son suficientes para obtener la medicion de ésta; con claridad, pertinencia y coherencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Karla Denisse Alvarez Oropeza DNI:42368180

Especialidad del validador:
Docente nombrada de la Universidad Nacional de Educacién Enrique Guzman y Valle
Magister en Educaciéon con mencién en Docencia Universitaria

TPertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado. 19 de octubre del 2022
ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Firma del Experto Informante
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados P

son suficientes para medir la dimension



E] ESCUELA DE POSGRADO
C

TIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE CALIDAD EDUCATIVA

N° DIMENSIONES / items Pertinencial Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Ingenio humano Si No Si No Si No

1| Consideras que, al emplear juegos interactivos en sus clases, los profesores | X X X
verian objetivamente el progreso de sus estudiantes.

2 Al emplear juegos interactivos en clase: Consideras que el profesor ha X X X
logrado crear un mejor ambiente de aprendizaje.

3 Consideras que con los juegos interactivos los docentes pueden alcanzar X X X
los objetivos del curso.

4 Una vez que haya terminado una sesién de clase donde se emplee X X X
juegos interactivos, consideras que es necesario una retroalimentacion final
del profesor.

5 Consideras que emplear un juego interactivo para una evaluacion final seria X X X
efectivo en tu aprendizaje.

6 Consideras que emplear las herramientas tecnolégicas para dar una clase X X X
tiene mayor impacto en los estudiantes.

7 Consideras que emplear las herramientas tecnolégicas para dar una clase X X X
demuestra la capacidad del docente para adecuarse al contexto virtual
de la actualidad.
DIMENSION 2: Exigencias curriculares Si No Si No Si No

8 Consideras que el contenido académico de tus cursos esta conforme a las X X X
expectativas laborales actuales.

9 Consideras que tus profesores se han adaptado eficientemente a las X X X
nuevas necesidades del contexto laboral actual.

10 | Consideras que tu centro de estudio forma de manera integral al estudiante, X X X
no sélo en lo académico sino también en lo cotidiano.

11 | Consideras que tus profesores deben de ser mas ingeniosos en su forma de X X X
ensefianza para alcanzar el perfil que requieres al graduarte.

12 | Consideras que al graduarte tendras el perfil requerido para tu profesién por X X X
la formacién brindada por tu centro de estudios.
DIMENSION 3: Desenlace obtenido Si No Si No Si No

13 | Te sientes satisfecho del aprendizaje obtenido en tus clases que emplean X X X
juegos interactivos.

14 | Consideras que se deben emplear juegos interactivos en clase para tener X X X
satisfaccion de tu aprendizaje

15 | Consideras que emplear juegos interactivos en clase te permitira adquirir X X X
todos los conocimientos necesarios para tu carrera en el mundo laboral
actual.

16 | Te sientes satisfecho que tu opinién sea considerada en tu centro de X X X
estudios.

17 | Consideras que tu institucion de ensefianza superior cuenta con un facil X X X
acceso para el empleo de juegos interactivos.
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18 | Consideras que tus profesores han empleado correctamente sus recursos X X X
tecnolégicos para mejorar su metodologia de ensefianza.

19 | Consideras que tus compafieros tienen los recursos para seguir X X X
aprendiendo de manera auténoma.

20 | Consideras que seria pertinente seguir evaluando a los estudiantes X X X
empleando juegos interactivos en el proceso.

21 | Consideras que la evaluacion permanente es parte del resultado que se X X X
debe obtener de una ensefianza de calidad.

22 | Consideras que emplear juegos interactivos como evaluacion final de un X X X
curso obtendria mejores resultados que las evaluaciones tradicionales.

23 | Consideras que es mas objetivo medir el progreso académico de un X X X
estudiante si se emplean juegos interactivos.

24 | Consideras que seria beneficioso tener mas de una oportunidad para X X X
realizar tus pruebas finales con el fin de perfeccionar tu conocimiento
académico.

25 | Consideras que una evaluacion por juegos interactivos logra una evaluacion X X X
permanente por parte del estudiante.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):_Luego de la revision de los items en relacién de variable e indicadores se resuelve que; los items pertenecientes a
las dimensiones presentadas son suficientes para obtener la medicion de ésta; con claridad, pertinencia y coherencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dra. Graciela Oropesa Avellaneda DNI: 07668747

Especialidad del validador:

Docente nombrada de la Universidad Nacional de Educacién Enrique Guzman y Valle
Magister en Educacién con mencion en Didactica de la Comunicacion

Doctor en Educacién con la mencién en Ciencias de la Educacion

TPertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado. 19 de octubre del 2022
Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

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

Firma del Experto Informante.
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ESCUELA DE POSGRADO

CQTIFICADO.DE' VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE CALIDAD EDUCATIVA

N° DIMENSIONES / items Pertinencial Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Ingenio humano Si No Si No Si No

1 Consideras que, al emplear juegos interactivos en sus clases, los profesores | X X X
verian objetivamente el progreso de sus estudiantes.

2 Al emplear juegos interactivos en clase: Consideras que el profesor ha X X X
logrado crear un mejor ambiente de aprendizaje.

3 Consideras que con los juegos interactivos los docentes pueden alcanzar X X X
los objetivos del curso.

4 Una vez que haya terminado una sesion de clase donde se emplee X X X
juegos interactivos, consideras que es necesario una retroalimentacion final
del profesor.

] Consideras que emplear un juego interactivo para una evaluacion final seria X X X
efectivo en tu aprendizaje.

6 Consideras que emplear las herramientas tecnolégicas para dar una clase X X D¢
tiene mayor impacto en los estudiantes.

7 Consideras que emplear las herramientas tecnoldgicas para dar una clase X X X
demuestra la capacidad del docente para adecuarse al contexto virtual
de la actualidad.
DIMENSION 2: Exigencias curriculares Si No Si No Si No

8 Consideras que el contenido académico de tus cursos esta conforme a las X X X
expectativas laborales actuales.

9 Consideras que tus profesores se han adaptado eficientemente a las X X D¢
nuevas necesidades del contexto laboral actual.

10 | Consideras que tu centro de estudio forma de manera integral al estudiante, X X X
no sélo en lo académico sino también en lo cotidiano.

11 | Consideras que tus profesores deben de ser mas ingeniosos en su fomade | X X X
ensefanza para alcanzar el perfil que requieres al graduarte.

12 | Consideras que al graduarte tendras el perfil requerido para tu profesion por X X X
la formacién brindada por tu centro de estudios.
DIMENSION 3: Desenlace obtenido Si No Si No Si No

13 | Te sientes satisfecho del aprendizaje obtenido en tus clases que emplean X X X
juegos interactivos.

14 | Consideras que se deben emplear juegos interactivos en clase para tener X X X
satisfaccion de tu aprendizaje

15 | Consideras que emplear juegos interactivos en clase te permitira adquirir X X X
todos los conocimientos necesarios para tu carrera en el mundo laboral
actual.

16 | Te sientes satisfecho que tu opinién sea considerada en tu centro de X X X
estudios.

17 | Consideras que tu institucion de ensefianza superior cuenta con un facil X X X
acceso para el empleo de juegos interactivos.
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18 | Consideras que tus profesores han empleado correctamente sus recursos X X X
tecnolégicos para mejorar su metodologia de ensefianza.

19 | Consideras que tus compaiieros tienen los recursos para seguir X X X
aprendiendo de manera auténoma.

20 | Consideras que seria pertinente seguir evaluando a los estudiantes X X X
empleando juegos interactivos en el proceso.

21 | Consideras que la evaluacion permanente es parte del resultado que se X X X
debe obtener de una ensefianza de calidad.

22 | Consideras que emplear juegos interactivos como evaluacion final de un X X X
curso obtendria mejores resultados que las evaluaciones tradicionales.

23 | Consideras que es mas objetivo medir el progreso académico de un X X X
estudiante si se emplean juegos interactivos.

24 | Consideras que seria beneficioso tener mas de una oportunidad para X X X
realizar tus pruebas finales con el fin de perfeccionar tu conocimiento
académico.

25 | Consideras que una evaluacion por juegos interactivos logra una evaluacion X X X
permanente por parte del estudiante.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Se percibe que existe suficiencia para la aplicacién del instrumento.

Opinioén de aplicabilidad: Aplicable [ X]  Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dra. Loyda Marlene Demarini Gomez DNI: 09810006

Especialidad del validador:

Docente nombrada de la Universidad Nacional de Educacion Enrique Guzman y Valle
Magister en Educacién con mencién en Didactica de la Comunicacion

Doctor en Educacién con la mencién en Ciencias de la Educacion

19 de octubre del 2022

TPertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados Firma del Experto Informante.

son suficientes para medir la dimensién



Anexo 7
Estadistico de confiablidad del instrumento que mide gamificacion

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
907 28

1

Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de Correlacion Alfa de
escala si el escala si el total de Cronbach si el
elemento se ha elemento se ha elementos elemento se ha
suprimido suprimido corregida suprimido
ITEM 1 121,32 113,377 Aa2 905
ITEM 2 121,29 112,032 608 902
ITEM3 121,26 112,625 691 ,801
ITEM 4 121,32 115,316 365 .07
ITEM5 121,24 117,701 324 .07
ITEM 6 121,15 115,523 532 ,504
ITEM7 121,12 115,743 ATT .05
ITEM 8 121,38 115,152 447 .05
ITEM9 121,18 113,483 689 ,801
ITEM 10 121,65 118,963 096 917
ITEM 11 121,32 111,559 J21 ,900
ITEM 12 121,44 113,709 591 ,903
ITEM 13 121,03 119,969 267 ,907
ITEM 14 121,21 115,987 537 ,904
ITEM 15 121,12 116,228 534 ,904
ITEM 16 121,24 112,913 586 .02
ITEM 17 121,18 113,665 621 .o02
ITEM 18 121,18 113,665 621 .o02
ITEM 19 121,18 113,847 660 .o02
ITEM 20 121,06 114,784 688 .o02
ITEM 21 121,38 111,758 671 ,901
ITEM 22 121,21 114,471 606 ,903
ITEM 23 121,18 112,938 733 ,901
ITEM 24 121,12 114,531 567 ,903
ITEM 25 121,21 112,290 718 901
ITEM 26 121,21 111,562 838 ,89s
ITEM 27 122,32 121,680 -037 928

ITEM 28 121,18 112,453 662 901




Anexo 8
Estadistico de confiablidad del instrumento que mide Calidad Educativa

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach M de elementos
.881 25

Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de Correlacion Alfa de
escala si el escala si el total de Cronbach si el
elemento se ha elemento se ha elementos elemento se ha
suprimido suprimido corregida suprimido
ITEM 1 104,71 104,941 450 877
ITEM 2 104,41 104,431 .680 873
ITEM 3 104,62 103,274 699 872
ITEM 4 104,58 109,886 168 .B84
ITEM 5 104,74 104,504 481 876
ITEM & 104,71 100,881 093 873
ITEM 7 104,58 102,916 675 872
ITEM 8 105,12 105,137 A21 .B82
ITEM 9 105,15 100,069 487 877
ITEM 10 104,79 102,290 AT 877
ITEM 11 104,62 98,910 695 870
ITEM 12 104,50 109,227 185 .884
ITEM 13 104,71 106,275 .480 877
ITEM 14 104,56 102,315 Jd71 871
ITEM 15 104,79 102,290 .550 874
ITEM 16 . 104.56 104 436 _449 B T
ITEM 17 105,35 110,841 027 .B94
ITEM 18 104,82 104,085 A15 .B78
ITEM 19 104,85 103,463 454 876
ITEM 20 104,56 105,466 630 874
ITEM 21 104,53 106,742 432 878
ITEM 22 104,65 109,750 211 .B82
ITEM 23 104,53 103,469 B35 873
ITEM 24 104,41 107,098 456 877

ITEM 25 104,56 105,709 AT3 877




Anexo 9
Formula para el célculo de la muestra

B N.Z*(p.q)
~ (N-1)E2 +7Z2(p.q)

n

Donde:

: Poblacién (250)

: Nivel de confianza (95%: 1.96)
: Probabilidad de éxito (0.5)

: Probabilidad de fracaso (0.5)

: Error estandar (0.05)

Reemplazando:

zZ

moO T N

n= 250 x 1.962 (0.5 x 0.5)
(250 -1) x 0.052 + 1.962 (0.5 x 0.5)

n= 152 estudiantes
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