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RESUMEN 

La presente investigación tuvo como objetivo establecer la influencia del uso de 

plataformas virtuales de juegos en la enseñanza - aprendizaje docente del idioma 

inglés en una entidad educativa de la ciudad de Arequipa en el año 2024. 

Para la realización del proyecto se llevó a cabo una investigación aplicada, con un 

enfoque cuantitativo y un diseño no experimental, correlacional, descriptivo. La 

investigación fue censal y pudo contar con la participación de 20 docentes del 

idioma inglés cuya edad promedio es de 30 y 45 años de edad. Como resultados 

se obtuvieron, valores altos que corresponden al uso de plataformas virtuales en la 

enseñanza – aprendizaje del idioma inglés alcanzando un 50%, con un 75% nivel 

medio en la enseñanza- aprendizaje docente, lo que nos indica que existe una 

influencia positiva entre las plataformas virtuales de juegos y la enseñanza – 

aprendizaje docente.  

Los resultados tambien se reflejan en el coeficiente de correlación Spearman (Rho 

= 0.866) y un valor p = 0.000 lo cual es menor que el nivel de significancia 

establecido (p < 0.01). Esto confirma que la hipótesis alterna es válida, por lo tanto, 

se concluye que el uso de plataformas de juegos influye en el proceso de 

enseñanza – aprendizaje docente del idioma inglés en una entidad privada en 

Arequipa, 2024.  

Palabras clave : Plataformas virtuales de juegos, enseñanza, aprendizaje, idioma 

inglés  
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ABSTRACT 

The present research aimed to establish the influence of using virtual gaming 

platforms on the teaching and learning of English by teachers in an educational 

institution in the city of Arequipa in the year 2024. 

To carry out the project, applied research was conducted with a quantitative 

approach and a non-experimental, correlational, descriptive design. The research 

was census-based and included the participation of 20 English teachers whose 

average age ranged from 30 to 45 years. The results showed high values 

corresponding to the use of virtual platforms in the teaching and learning of English, 

reaching 50%, with a 75% medium level in teaching and learning by teachers. This 

indicates a positive influence between virtual gaming platforms and the teaching and 

learning process by teachers. 

The results are also reflected in the Spearman correlation coefficient (Rho = 0.866) 

and a p-value = 0.000, which is less than the established significance level (p < 

0.01). This confirms that the alternative hypothesis is valid. Therefore, it is 

concluded that the use of gaming platforms influences the teaching and learning 

process of English by teachers in a private entity in Arequipa in 2024. 

Keywords: Virtual gaming platforms, teaching, learning, English language 
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I. INTRODUCCIÓN

La enseñanza del idioma inglés ha experimentado cambios con la aparición

de nuevas metodologías, muchas de las cuales integran la tecnología

permitiendo que el estudiante reciba una educación distinta a la tradicional

(Gonzáles y Álvarez 2020), por lo tanto, los educadores se deben adaptar a

los cambios tecnológicos que se vienen presentando a nivel educativo.

A nivel internacional el uso de plataformas digitales forma parte de la 

educación diaria, los centros educativos cuentan con plataformas virtuales y 

las utilizan para diversos fines entre ellos los juegos virtuales. Barra & 

Morales (2023), refieren que los juegos en diversos países son una 

herramienta indispensable para el aprendizaje del idioma. Gallo et al. (2021), 

nos menciona que al hablar de juegos se crea incertidumbre porque se le 

puede dedicar varias horas al día causando adicción, pero en educación se 

ha demostrado que es una estrategia pedagógica que ayuda a reforzar el 

conocimiento del aprendizaje del idioma inglés.  Según Gozme & Uraccahua 

(2019), los juegos virtuales causan adicción en los estudiantes, pero su 

aplicación en las aulas brinda destrezas y habilidades. Muñoz et al. (2020), 

nos menciona que el uso indiscriminado de los juegos puede causar un 

desorden denominado gaming disorder, pero puede desarrollarse 

habilidades en el aprendizaje logrando que los estudiantes tengan mayor 

capacidad de atención. Dias (2019), menciona que los alumnos necesitan 

de situaciones reales para aprender el idioma inglés y a través de los juegos 

se estimula que los estudiantes participen en clases. Según Alonso (2021), 

Piaget consideraba que las capacidades cognitivas pueden desarrollarse a 

través de los juegos ya que presentan diversos roles, ejercicios, reglas que 

ayudan a la construcción del aprendizaje. 

En nuestro país existen diversos problemas educativos relacionados al 

acceso a plataformas digitales ya que no se cuenta con las herramientas 

necesarias para su uso. Muñoz et al. (2021), señalan que el Perú es un país 

desigual y se enfrenta a distintas realidades tecnológicas, menciona que los 

docentes prefieren el uso de la metodología tradicional y evitan el uso 
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plataformas virtuales, ya que desconocen su uso y aplicación.  Según 

Gonzáles y Álvarez (2020), los educadores deben de adaptarse a la 

transformación digital en educación, por lo tanto, el uso de los juegos 

digitales puede ser beneficioso en el aprendizaje del idioma y mejorar 

habilidades beneficiando al estudiante.  

La institución educativa en la cual se realizó el estudio cuenta con una 

metodología no  tradicional, se realizan talleres o clases temáticas en los 

cuales se deben de incluir los juegos, los cuales toman el nombre de “game 

time” y se desarrollan de acuerdo a un tema específico, la institución cuenta 

con clases hibridas por lo tanto se debe de utilizar plataformas o juegos 

virtuales para poder realizar la actividad, el estudio se basa en conocer la 

influencia de las plataformas de juegos en el proceso de enseñanza - 

aprendizaje docente y  como esta ayuda en el aprendizaje de los 

estudiantes. 

Basándome en los expuesto anteriormente se plantea el siguiente problema 

general: ¿Cuál es la influencia del uso de las plataformas virtuales de juegos 

en la enseñanza - aprendizaje docente del idioma inglés en una entidad 

privada en la ciudad de Arequipa, 2024? Y se presentan los siguientes 

problemas específicos: ¿Cuál es la influencia de la utilidad de las 

herramientas de las plataformas virtuales de juegos en la enseñanza – 

aprendizaje en docentes del idioma inglés en una entidad educativa privada 

en la ciudad de Arequipa?, ¿Cuál es la influencia de los recursos de 

aprendizaje de las plataformas virtuales de juegos en la enseñanza - 

aprendizaje del idioma inglés en una entidad educativa privada en la ciudad 

de Arequipa?  

• Se presentan los siguientes aportes que se detallan a continuación, en

cuanto a justificación teórica, se analizará la influencia de las plataformas de

juegos virtuales en la enseñanza - aprendizaje de docentes de inglés, desde

una perspectiva del conectivismo y constructivismo. En cuanto a justificación

práctica, se da por la necesidad de conocer si la aplicación de plataformas
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de juegos virtuales en la enseñanza - aprendizaje del idioma inglés beneficia 

al aprendizaje de los estudiantes.  Tenemos en justificación metodológica, 

se busca conocer la influencia de las plataformas de juegos y la enseñanza 

- aprendizaje de docentes de inglés, a través de la información recopilada se 

permitió conocer como las plataformas de gamificación son útiles en la 

práctica docente. En cuanto a justificación social se buscó que los resultados 

obtenidos sean útiles para aquellos educadores que desean aplicar los 

juegos en su práctica docente, para captar la atención de los estudiantes. 

 

En cuanto al objetivo general de la investigación tenemos: Establecer la 

influencia del uso de plataformas virtuales de juegos en la enseñanza - 

aprendizaje docente del idioma inglés en una entidad educativa de la ciudad 

de Arequipa en el año 2024 y como objetivos específicos tenemos: 

Determinar la influencia de la utilidad de las herramientas en la enseñanza 

– aprendizaje docente en una entidad educativa de la ciudad de Arequipa 

2024 y determinar la influencia de los recursos de aprendizaje en la 

enseñanza – aprendizaje docente en una entidad educativa de la ciudad de 

Arequipa, 2024. 

 

Lo expuesto anteriormente permite que nos planteemos como hipótesis 

alterna: el uso de plataformas virtuales de juegos influye en el proceso de 

enseñanza – aprendizaje docente del idioma inglés en una entidad privada 

en Arequipa, 2024. Como hipótesis nula tenemos: el uso de plataformas 

virtuales de juegos no influye en el proceso de enseñanza – aprendizaje 

docente del idioma inglés en una entidad privada en Arequipa, 2024 
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II. MARCO TEÓRICO

En investigaciones a nivel internacional contamos con Restrepo (2023),

realizó un estudio sobre la utilización de juegos en la enseñanza del idioma

inglés, en Colombia. La finalidad de la investigación es conocer como los

juegos contribuye con la enseñanza y el aprendizaje del inglés en una

institución educativa. El estudio es cualitativo en la cual participaron 45

alumnos. Como conclusión se obtuvo que los juegos generan interés en los

estudiantes, además se diseñó una estructura que deben de seguir los

docentes. La investigación permite conocer como las actividades lúdicas

planificadas favorecen a los estudiantes a mejorar las habilidades como son

escritura, conversación y la participación entre ellos.

Caraballo (2023), presenta un estudio en Panamá, sobre el uso de la 

gamificación y el impacto que esta tiene en la enseñanza y aprendizaje del 

inglés, el propósito del estudio es llevar a cabo revisión bibliográfica sobre la 

efectividad del uso de la gamificación en el aprendizaje del idioma. Realizó 

una investigación descriptiva con una recopilación de 20 documentos, 

publicados entre el 2018 y 2022. Los resultados obtenidos destacan el 

beneficio de la aplicación de los juegos en la enseñanza del idioma inglés. 

El presente estudio permitió argumentar las razones por la cuales la 

gamificación es considerada una estrategia adecuada para ponerla en 

práctica en las aulas. 

El objetivo del estudio de Céspedes (2022), es evaluar el uso de los juegos 

y sus plataformas virtuales en la enseñanza del idioma inglés. Tuvo un 

enfoque cualitativo, no experimental, descriptivo. Presentó una muestra de 

10 profesores y 150 estudiantes de 5 centros educativos públicos en Santo 

Domingo. El resultado obtenido demostró que la gamificación es una 

herramienta de motivación para los estudiantes que aprender el idioma 

inglés, mejorando aspectos motivacionales, afectivos y actitudinales, 

generando nuevas experiencias en el aprendizaje. El estudio ayuda a 

fundamentar teóricamente como el uso de las plataformas de juegos en el 

aula mejora el rendimiento del estudiante. 
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A nivel nacional contamos con el trabajo de Carbajal (2019), nos presenta 

un estudio experimental realizado en la ciudad de Huánuco, su propósito 

principal fue el de conocer como los juegos influyen en el proceso de adquirir 

habilidades de speaking y listening en el idioma inglés. El estudio tuvo una 

población de 47 estudiantes obteniendo como resultados en listening 95% y 

speaking 93%, logrando un aprendizaje significativo. Se demostró que los 

estudiantes tuvieron una mejora de aprendizaje con la aplicación de los 

juegos. Permitiendo fundamentar teóricamente la investigación ya que se 

comprobó que la aplicación de los juegos en la enseñanza del idioma inglés 

es una herramienta de utilidad para la enseñanza. 

Pardave (2020), realizó un estudio cuyo objetivo es el de determinar cuál es 

la influencia del uso de estrategias de gamificación y aprendizaje del idioma 

inglés en educandos del nivel intermedio en una entidad de educación 

superior en Huánuco. Adoptó un enfoque cuantitativo, aplicativo - 

experimental, con una muestra de 15 estudiantes. Los estudiantes en el post 

test obtuvieron un resultado deficiente y luego de la aplicación de juegos se 

obtuvo un resultado excelente, demostrando que el empleo de los juegos en 

las aulas mejora el aprovechamiento de los alumnos. El estudio ayudó a 

demostrar que las estrategias en las cuales se aplican juegos benefician a 

los estudiantes al momento de adquirir nuevos conocimientos. 

Saavedra (2020), presenta un estudio en un establecimiento educativo en 

Pucallpa cuyo propósito es el de conocer cuál es la relación que se da entre 

los juegos y estrategias de enseña en el idioma inglés. La investigación es 

básica descriptiva, en la cual participaron 36 alumnos del nivel primario. La 

conclusión a la que se llegó es que las estrategias de juegos favorecen la 

adquisición de conocimientos y se corroboró mediante la aceptación de la 

hipótesis alterna que indica que los juegos tienen una relación con las 

estrategias de aprendizaje. La investigación proporciona evidencia al estudio 

sobre la relación entre los juegos y el aprendizaje ya que permite que los 

estudiantes comprendan mejor el idioma.  
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La primera variable del estudio es las plataformas virtuales de juegos, 

Gonzales (2022) nos dice que estas ayudan en el desarrollo del aprendizaje 

de los estudiantes. Gutiérrez et al. (2020) nos menciona que permiten la 

adquisición de conocimientos desarrollando habilidades cognitivas y 

sociales. Gutiérrez (2023) afirma que generan motivación en los estudiantes 

y se debe aplicar los juegos en el proceso de aprendizaje. El empleo de la 

plataforma de juegos facilita que la enseñanza sea más dinámica y el 

estudiante adquiera con mayor facilidad los conocimientos. Dicha variable 

se basa en la teoría del conectivismo dada por George Siemens y Stephen 

Downes, Reyna et al. (2022), nos mencionan que el conectivismo fomenta 

el aprendizaje a través de recursos tecnológicos permitiendo que los 

estudiantes adquieran nuevos conocimientos y habilidades. 

Como primera dimensión tenemos utilidad de las herramientas, Cámara & 

Hernández (2021) indican que ayuda con la interacción y comunicación entre 

alumnos y docentes, repercutiendo en el proceso de aprendizaje. Molinero 

& Chávez (2019) afirma que las herramientas digitales son un apoyo en las 

actividades que se desarrollan en clases. Su aplicación sirve para incentivar 

a los estudiantes en su aprendizaje. Como primer indicador tenemos 

herramientas para el uso del profesor, Molinero & Chávez (2019) afirman 

que su uso en el dictado de clases crea un ambiente más dinámico. Cámara 

& Hernández (2021) nos mencionan que en el aula crea un ambiente más 

interactivo. López et al. (2022) nos dice genera un ambiente novedoso 

facilitando la ejecución de las actividades en el aula. El segundo indicador 

es facilidad del uso de las herramientas, López et al. (2022) menciona que 

poseen características que favorecen el proceso educativo. Molinero & 

Chávez (2019) indican que dotan de diversos recursos facilitando la 

enseñanza y adquisición de conocimientos. Las herramientas favorecen las 

actividades educativas de las cuales participaran los alumnos. 

Como segunda dimensión tenemos recursos de aprendizaje, Samané 

&Vilchez (2021) indican que poseen estrategias que incluyen recursos 

interactivos. Quiroz (2022) menciona, que permite manejar información y 
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brindar instrucciones dentro de las clases enfocándose en el alumno. 

Ciertamente, los recursos educativos ayudan a un mejor manejo de los 

temas y a estructurar el trabajo mejorando el desempeño de los estudiantes. 

Como primer indicador tenemos recursos tecnológicos, Serrano & Bolívar, 

(2021), indican que permiten la adquisición de nuevas habilidades haciendo 

uso de las TICs. Vélez et al. (2022) afirma que facilitan la creación y 

optimizan el desarrollo de actividades educativas. Por lo tanto, el uso de las 

TICs ayuda a mejorar las actividades educativas, logrando que sean más 

fáciles y efectivas. Como segundo indicador tenemos a los recursos 

didácticos, Quiroz (2022) afirma que se desarrollan destrezas y capacidades 

en los estudiantes. López et al. (2022) menciona que desarrolla el 

pensamiento, de la socialización, imaginación y mejora la labor educativa.  

 

En la segunda variable tenemos la enseñanza – aprendizaje, Abreu et al. 

(2018) indican que la enseñanza aprendizaje se da a través de un proceso 

de comunicación ya que se socializa, organiza y expresan contenidos que 

generan un nuevo conocimiento. Meneses (2019), nos menciona que la 

enseñanza se relaciona con el intercambio de información entre docentes y 

alumnos. Ampuero (2022), afirma que la enseñanza – aprendizaje trasforma 

el comportamiento pedagógico potenciando el aprendizaje y rendimiento de 

los estudiantes. Dicha Variable se basa en la teoría del constructivismo de 

Piaget, Vera et al. (2021), nos menciona el aprendizaje se da por medio de 

métodos participativos, motivando a los estudiantes a crear su propio 

aprendizaje.  

 

Como dimensión tenemos pedagogía, Bastardo (2023) indica que incluye las 

formas de enseñanza, el evaluar y examinar el contenido que se va a dictar 

en clases. Falcon & Garay (2018) afirman que se da a través de diversas 

experiencias, obteniendo el conocimiento y adquiriendo una nueva habilidad. 

La pedagogía se centra lograr que se aprenda habilidades como ordenar, 

analizar, interpretar, deducir entre otras. Como primer indicador tenemos la 

calidad de contenido, para Martelo et al. (2020), es la incorporación de los 

recursos de un programa didáctico que ayudan al cumplimiento de los 
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objetivos de aprendizaje. Moreira et al. (2021), afirma que se construye de 

manera secuencial buscando la efectividad y utilidad del material 

desarrollado para alcanzar el aprendizaje. Como segundo indicador tenemos 

la participación estudiantil, Ballón & Pilco (2022) indican que se da cuando 

los estudiantes poseen el deseo de aprender y mejorar su desempeño. Para 

Espinoza & Pérez (2022) incentiva a los alumnos a la adquisición de nuevos 

conocimientos, demostrando el interés aprender. Como tercer indicador 

tenemos adaptación curricular, Real & Marcillo (2021) nos mencionan que 

es una herramienta fundamental que se ajusta a estudiantes con dificultades 

de aprendizaje. Chong & Marcillo (2020), indican que permite un cambio en 

metodología y recursos utilizados para lograr la participación de los alumnos, 

ayudándolo a adquirir nuevos conocimientos. 

Como segunda dimensión tenemos contenido educativo; Camizán (2021) 

afirma que se relaciona con distintos elementos como el lenguaje, 

conceptos, habilidades, procedimientos que se transmiten. Ricopa (2020) 

indica que son técnicas, actividades y recursos que ayudan a lograr el 

aprendizaje esperado. Favoreciendo el cumplimiento de los propósitos 

educativos y a la vez la toma de decisiones. Como indicadores tenemos la 

calidad, Ligia et al. (2020), indican que esta relaciona con la perfección, 

eficiencia, eficacia y logro de objetivos. Asiyai (2020), menciona que el 

concepto es polisémico, ya que su definición varía dependiendo del área en 

la que se desarrolla y este dado de estándares establecidos. Esto permite 

que se trabaje con eficiencia, equidad y eficacia. El siguiente indicador es la 

relevancia, Macanchí et al. (2020) menciona que se relaciona con explicar 

un conocimiento que posee una característica primordial de originalidad y 

novedad de contenido. Quiroz (2023) nos menciona que se analizan los 

conocimientos significativos dados en un entorno especifico. De esta manera 

los individuos obtienen información que ayuda a la creación de nuevo 

conocimiento. Otro indicador es la aplicabilidad, Chahuan (2019) menciona 

que permite describir elementos que justifican su implementación. Carriazao 

et al. (2020) menciona que Peter Druker enfatiza que la aplicabilidad pone 

una práctica una teoría o un conocimiento adquirido.  
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III. MÉTODO

3.1. Tipo y diseño de investigación 

• Tipo de investigación

Posee una investigación aplicada, Murillo. (2020), nos indica que esta

se da por la utilización de conocimientos que fueron adquiridos

previamente y luego se implementa o sustenta para llevarlos a la

práctica.

• Diseño o método de investigación

El estudio llevado a cabo posee el enfoque cuantitativo, Yucra & Bernedo

(2020), nos mencionan que la investigación cuantitativa se focaliza en

recolectar datos y procesarlos para luego verificar algún hecho.

El estudio posee un diseño no experimental, correlacional, descriptivo. 

Arias (2021), indica que en el diseño no experimental no existe estímulos 

a las cuales se ven afectadas las variables, las personas objeto de 

estudio se analizan en contextos que no son alterados ni manipulados. 

También indica que la investigación correlacional – descriptiva, analiza el 

comportamiento de una variable respecto a otra, mide la relación que 

existen entra ambas.  

M = Número total de docentes de un centro educativo de la ciudad de 

Arequipa, 2024 

O1= Plataformas virtuales de juegos  

O2 = Enseñanza – aprendizaje de docentes del idioma ingles  

r = Influencia entre variables 
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3.2.   Variables y operacionalización 

a) Variable Independiente

   Plataformas virtuales de juegos 

● Definición Conceptual

Guamán et al. (2022), nos indican que los juegos virtuales permiten

que los docentes hagan uso de herramientas digitales que permite

la interacción con los estudiantes, los cuales aprenden y se motivan

con la realización de actividades lúdicas logrando que estos

adquieran nuevos conocimientos.

● Definición operacional

La variable se midió con la aplicación de un cuestionario a docentes

del idioma inglés de un centro educativo de la ciudad de Arequipa, con

el propósito de medir la utilidad de las herramientas y los recursos de

aprendizaje.

b) Variable Dependiente

Enseñanza - Aprendizaje

● Definición Conceptual

Abreau et al. (2018), mencionan que es un proceso que se da a través

de la comunicación ya que el docente se encarga de proporcionar los

contenidos, convirtiéndose en un facilitador de esta manera, los

estudiantes construyen su propio conocimiento e interactúan con el

docente generando nuevas competencias y destrezas.

● Definición Operacional

Mediante la utilización de un cuestionario se pudo medir la variable,

los encuestados fueron docentes del idioma inglés de un centro

educativo de la ciudad de Arequipa, con el propósito de medir la

pedagogía y contenido educativo

Indicadores: Además presenta 10 indicadores: herramientas para el

uso del profesor, facilidad del uso de las herramientas, recursos

tecnológicos, recursos didácticos, calidad de contenido, participación

estudiantil, adaptación curricular, calidad, relevancia y aplicabilidad.
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3.3.  Población, muestra y muestreo 

• Población

La investigación pudo contar con la participación de 20 docentes del

idioma inglés que laboran en una entidad educativa privada de la

ciudad de Arequipa, los cuales cuentan con trayectoria en la enseñanza

del idioma inglés cuya edad promedio es de 30 y 45 años de edad. La

investigación realizada es censal ya que se busca obtener información

de todos los miembros de la población.

Criterios de selección:

• Criterios de inclusión: Docentes que laboran en una entidad

educativa en la ciudad de Arequipa, que realizan clases hibridas y

participan de la clase llamada “Game time”.

• Criterios de exclusión: Docentes de inglés que no se encuentren

en la ciudad de Arequipa, que en enseñan en el nivel primario y

secundario, que no realizan clases hibridas y no utilizan

plataformas virtuales para la enseñanza.

3.4.   Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Para recolectar datos se empleó la técnica de la encuesta y el cuestionario 

como instrumento que cuenta con 33 ítems, el cual se basa en la escala 

de Likert y cuenta con las siguientes alternativas: Siempre (4) Casi 

siempre (3) A veces (2) Nunca (1), a la cual se le otorgo una puntuación 

que oscilaba 8 y 40 puntos. Se recopiló información sobre la percepción 

que tienen los docentes al momento de utilizar las plataformas virtuales 

de juegos y la enseñanza aprendizaje del idioma inglés. Se plantearon 

preguntas que permiten analizar la unidad de estudio.   

Para evaluar la confiabilidad, se empleó el método Alfa de Cronbach 

obteniendo un valor de 0.973 lo que indica una excelente relación entre 

los ítems del cuestionario (anexo n°5). Para poder validar los instrumentos 

se utilizó el juicio de expertos, que consiste en someter los instrumentos 

a la evaluación de tres expertos, quienes evalúan la importancia, 

relevancia y claridad. Gónzales & Bermeo (2024), nos mencionan que la 

se deben de usar diferentes procedimientos que nos permitan garantizar 
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la calidad y la medición del instrumento. 

3.5. Procedimiento 

La información se recopilo con el uso de un cuestionario estructurado el 

cual posee preguntas sobre el uso de plataformas virtuales de juegos y la 

enseñanza – aprendizaje de docentes del idioma inglés, esta fue aplicada 

a los docentes a través de Google Form.  

3.6. Métodos de análisis de datos 

Se empleó el programa estadístico SPPSv26 para poder analizar los datos 

que fueron recolectados a través de Google form. Al momento de analizar 

la hipótesis se realizó el análisis a través de la prueba de Shapiro Wilk que 

se aplica cuando la muestra cuenta con menos de 50 participantes, se 

decidió utilizar el análisis estadístico Rho de Spearman ya que facilitó el 

analizar ambas variables y la relación que existe entre ellas y de esta 

manera poder comprobar la hipótesis. 

3.7. Aspectos éticos 

Al momento de desarrollar el presente trabajo se ha dado crédito a todas de 

las referencias consultadas, citándolas de acuerdo al manual APA 

proporcionado por la universidad. 

En cuando al tratamiento de los datos obtenidos de las personas 

entrevistadas, se guardó confidencialidad. La información obtenida en el 

presente proyecto fue consignada sin falsificar ni alterar las respuestas 

brindadas por los docentes que participaron del estudio. 
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IV. RESULTADOS

• Análisis descriptivos

Tabla 1 : Tabla cruzada Plataformas Virtuales * Enseñanza Aprendizaje 

Interpretación
La tabla n°1 nos muestra en plataformas virtuales que el nivel alto con un 

50% de los docentes encuestados utilizan las plataformas virtuales de 

juegos, con un nivel medio 45% y un nivel bajo 5%. En cuando a la 

enseñanza – aprendizaje con un 75% nivel medio, 20% nivel alto y 5% en 

nivel bajo. Los resultados obtenidos nos indican que el 30% los 

encuestados tienen un nivel de enseñanza – aprendizaje alto y tambien 

utilizan plataformas virtuales en el mismo nivel, mientras que el 20% tienen 

un nivel alto en cuento a enseñanza – aprendizaje y utilizan las plataformas 

virtuales de juegos en un nivel medio. Lo cual indica que un porcentaje 

significativo de los encuestados tienen una relación positiva entre las 

plataformas virtuales de juegos y la enseñanza aprendizaje docente. 

Enseñanza Aprendizaje 

Total Bajo Medio Alto 

Plataformas 

Virtuales 

Bajo 5,0% 5,0% 

Medio 45,0% 45,0% 

Alto 30,0% 20,0% 50,0% 

Total 5,0% 75,0% 20,0% 100,0% 

Fuente: Cuestionario Plataformas virtuales de juegos – Enseñanza Aprendizaje 
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Tabla 2.  
Tabla cruzada utilidad de las herramientas * Enseñanza – aprendizaje 

Enseñanza - aprendizaje 

Total Bajo Medio Alto 

Utilidad de las 

herramientas 

Bajo 5,0% 5,0% 

Medio 50,0% 50,0% 

Alto 25,0% 20,0% 45,0% 

Total 5,0% 75,0% 20,0% 100,0% 

Interpretación
La tabla n°2 nos muestra que en enseñanza – aprendizaje, el 75% de los 

participantes tienen un nivel medio, mientras que el 20% un nivel alto y el 5% 

nivel bajo. En la utilidad de las herramientas se obtuvo que el 50% de los 

encuestados tienen un nivel de utilidad media, el 45% utilidad alta y el 5% 

utilidad baja. Por lo tanto, el 25% de los participantes tiene un nivel alto de 

enseñanza – aprendizaje y consideren que las herramientas son de utilidad, 

mientras que el 20% tienen un nivel alto de enseñanza – aprendizaje y 

consideran que las herramientas tienen una utilidad media. Por lo tanto, 

podemos observar que existe una influencia positiva entre la utilidad de las 

herramientas y la enseñanza – aprendizaje. 

Fuente: Cuestionario plataformas virtuales – enseñanza - aprendizaje 
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Tabla 3.  
Tabla cruzada Recursos de aprendizaje * Enseñanza - aprendizaje 

Enseñanza - Aprendizaje 

Total Bajo Medio Alto 

Recursos de 

aprendizaje 

Bajo 5,0% 5,0% 

Medio 55,0% 55,0% 

Alto 20,0% 20,0% 40,0% 

Total 5,0% 75,0% 20,0% 100,0% 

Interpretación
La tabla n°3 nos muestra en cuanto a enseñanza – aprendizaje, el 20% de 

los docentes encuestados consideran que tienen un nivel alto, el 75% un 

nivel medio y el 5% un nivel bajo. En cuanto a recursos de aprendizajes, el 

55% consideró que tiene un nivel medio, el 40% un nivel alto y el 5% un 

nivel bajo. Lo cual indica que existe una influencia positiva entre los 

recursos de aprendizaje y la enseñanza – aprendizaje, ya que los 

encuestados en un 55% consideran que los recursos de aprendizaje son 

de utilidad media en relación con la enseñanza – aprendizaje, lo que 

sugiere una influencia positiva entre ambos factores. 

Fuente: Cuestionario Plataformas virtuales de juegos – Enseñanza Aprendizaje 
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Prueba de normalidad 

Tabla 4.
Prueba de normalidad Shapiro- Wilk 

Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

Plataformas virtuales ,838 20 ,003 

Enseñanza - aprendizaje ,852 20 ,006 

Inicialmente, la prueba de Shapiro-Wilk fue aplicada para evaluar los datos, 

la tabla n°4 muestra los valores de significancia de 0,003 para plataformas 

virtuales y 0,006 para enseñanza – aprendizaje ambos con, p < 0.05. Estos 

resultados indicaron que los datos obtenidos no mostraban una distribución 

normal. Al no cumplirse la suposición de normalidad, se optó por utilizar un 

método no paramétrico, específicamente, el coeficiente rho de Spearman 

para evaluar las correlaciones. 

Fuente: Cuestionario Plataformas virtuales de juegos – Enseñanza Aprendizaje 
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Prueba correlacional no paramétrica 

Tabla 5. 

Influencia entre plataformas virtuales de juegos en la enseñanza – 
aprendizaje en docentes del idioma inglés en una institución educativa en 
Arequipa 

Plataformas 

virtuales 

Enseñanza - 

aprendizaje 

Rho de Spearman 

Plataformas 

virtuales 

Coeficiente de correlación 1,000 ,866** 

Sig. (bilateral) . ,000 

N 20 20 

Enseñanza 

aprendizaje 

Coeficiente de correlación ,866** 1,000 

Sig. (bilateral) ,000 . 

N 20 20 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

Interpretación 

La tabla n°5 analiza la influencia entre las plataformas virtuales y la 

enseñanza – aprendizaje. El análisis indica que existe una correlación 

positiva fuerte y significativa entre el uso de las plataformas de juegos y la 

enseñanza aprendizaje docente, obteniendo un coeficiente de correlación 

Spearman (Rho = 0.866) y un p = 0.000 lo cual es menor que el nivel de 

significancia establecido (p < 0.01). Los resultados confirman que la 

hipótesis alterna es válida. Por lo tanto, existe una influencia consistente 

entre las plataformas virtuales de juegos y el proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

Fuente: Cuestionario Plataformas virtuales de juegos – Enseñanza Aprendizaje 
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Tabla 6.
Influencia entre utilidad de las herramientas y la enseñanza – aprendizaje 
docente del idioma inglés en una institución en la ciudad de Arequipa 

Utilidad de las 

herramientas  

Enseñanza- 

aprendizaje 

Rho de 

Spearman 

Utilidad de las 

herramientas 

Coeficiente de correlación 1,000 ,640** 

Sig. (bilateral) . ,002 

N 20 20 

Enseñanza - 

aprendizaje 

Coeficiente de correlación ,640** 1,000 

Sig. (bilateral) ,002 . 

N 20 20 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

Interpretación 

La tabla n°6 nos muestra que la utilidad de las herramientas tiene una 

influencia positiva con la enseñanza – aprendizaje, se analizó que el 

coeficiente de correlación es de 0.640 y un valor p de 0.002 que es menor a 

0.01. Lo cual señala que la correlación es estadísticamente significativa entre 

la utilidad de las herramientas y la enseñanza – aprendizaje. Esto quiere 

decir que cuando las herramientas son útiles, también tiende a haber una 

mejora en la enseñanza - docente aprendizaje. 

Fuente: Cuestionario Plataformas virtuales de juegos – Enseñanza Aprendizaje 
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Tabla 7.  

Influencia entre recursos de aprendizaje y la enseñanza – aprendizaje 
docente del idioma inglés en una institución en la ciudad de Arequipa 

 

 

Recursos de 

aprendizaje 

Enseñanza – 

aprendizaje  

Rho de 

Spearman 

Recursos de 

aprendizaje 

Coeficiente de correlación 1,000 ,689** 

Sig. (bilateral) . ,001 

N 20 20 

Enseñanza – 

aprendizaje 

Coeficiente de correlación ,689** 1,000 

Sig. (bilateral) ,001 . 

N 20 20 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

 

Interpretación 

La tabla n°7 nos muestra que los recursos de aprendizaje tienen una 

influencia positiva con la enseñanza- aprendizaje obteniendo un 

coeficiente Rho = 0.689 y valor de p = 0.001, que es menor a 0.01. Los 

resultados sugieren que existe una influencia significativa entre los 

recursos de aprendizaje y la enseñanza – aprendizaje docente, es 

decir, a medida que aumentan los recursos de aprendizaje tambien 

aumenta la calidad de la enseñanza – aprendizaje docente. 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fuente: Cuestionario Plataformas virtuales de juegos – Enseñanza Aprendizaje 
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V. DISCUSIÓN

El presente proyecto nos muestra la influencia que existe entre las

plataformas virtuales de juegos y la enseñanza – aprendizaje docente,

podemos observar en la tabla n°1 que se presentan valores altos en

relación al uso de plataformas virtuales con un 50%, se indica que la

mayoría de los docentes hacen uso de las plataformas virtuales de juegos

en el aprendizaje del idioma inglés, y con un 45% un nivel medio. En cuanto

a la enseñanza – aprendizaje, se demuestra que existe un nivel medio que

corresponde al 75%, indicando de esta manera que los docentes utilizan

las plataformas virtuales en la enseñanza aprendizaje docente. El objetivo

general de la presente investigación es establecer la influencia que existe

entre las plataformas virtuales de juegos y la enseñanza – aprendizaje

docente en una entidad educativa en la ciudad de Arequipa, a través de los

datos obtenidos en el estudio se pudo demostrar que el uso de las

plataformas virtuales de juegos tiene una influencia en la enseñanza –

aprendizaje de docentes del idioma inglés. Por lo tanto, existe una

influencia positiva entre plataformas virtuales y enseñanza – aprendizaje,

ya que, a través de los datos obtenidos, los docentes encuestados

consideran en un 75% un nivel medio la relación entre ambos factores. En

la tabla n°5 también se demuestra la influencia entre ambas variables, ya

que a través de la correlación Spearman Rho = 0.866 y p=0.001 que es

menor al nivel de significancia establecido 0.01, confirmando la validez de

la hipótesis alterna y rechazando la hipótesis nula, demostrando la

influencia considerable entre el uso de las plataformas virtuales y la

enseñanza – aprendizaje. El resultado obtenido concuerda con la

investigación de Restrepo (2023), quien nos menciona que los juegos

contribuyen en la enseñanza - aprendizaje del idioma inglés, ya que las

actividades de gamificación favorecen en mejorar las habilidades y

participación de los estudiantes. Según la investigación se demostró que la

aplicación de juegos en el aula genera interés en los alumnos. De la misma

manera Caraballo (2023), a través de una revisión bibliográfica destacó el

beneficio de la aplicación de juegos en la enseñanza – aprendizaje

considerándola una estrategia que debe de ponerse en práctica en el aula.
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El resultado obtenido concuerda con los resultados de Saavedra (2020), 

quien demostró que la aplicación de los juegos en el aula favorece la 

adquisición de conocimientos y existe una influencia directa en la 

enseñanza - aprendizaje. Confirmando que las plataformas virtuales son 

herramientas validas que pueden ser adaptadas en la enseñanza – 

aprendizaje docente, contribuyendo a incrementar el interés de los alumnos 

por las clases dictadas. 

El primer objetivo específico, se demostró en los valores obtenidos en la 

tabla n°2, en la cual se observa que existe una influencia positiva entre la 

utilidad de las herramientas y la enseñanza – aprendizaje, ya que el 50% 

de los encuestados calificó en un nivel medio, esto implica que a medida 

que los docentes perciben una utilidad en las herramientas de las 

plataformas virtuales observan una mejora en la enseñanza – aprendizaje 

docente. También se demostró a través de la tabla n°6, evidenciándose a 

través del coeficiente Rho = 0.640 con un valor p =0.002, menor al nivel de 

significancia 0.01. Los resultados indican que la integración de ambas 

variables no solo es posible, sino tambien puede tener un efecto 

significativo y favorable en la enseñanza – aprendizaje docente mejorando 

la adquisición de nuevo conocimiento. El resultado contrasta con la 

investigación de Carbajal (2019), quien realizó una investigación 

experimental donde se obtuvo resultados positivos en listening 95% y 

speaking 93% en una institución educativa, demostrando mejoras 

significativas en el aprendizaje de los alumnos con la aplicación de juegos 

en la enseñanza, corroborando la influencia positiva entre la utilidad de las 

herramientas de las plataformas de juegos y la enseñanza – aprendizaje. 

Estos hallazgos refuerzan el presente estudio ya que se comprobó la 

influencia que existen entre las plataformas virtuales de juegos, las cuales 

refuerzan la enseñanza – aprendizaje docente, contribuyendo a tener un 

aprendizaje más efectivo. 

El segundo objetivo específico concuerda con los valores de la tabla n°3 

quienes demuestra la influencia positiva entre los recursos de aprendizaje 
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y la enseñanza – aprendizaje, el 75% indica que posee un nivel medio, por 

lo tanto, a medida que los encuestados perciben una mayor utilidad de los 

recursos de aprendizaje tienen a tener niveles más altos en la enseñanza 

aprendizaje. Tambien se corrobora a través de la tabla n°7 en la cual se 

demuestra que existe una influencia positiva entre los recursos de 

aprendizaje de las plataformas virtuales de juegos y la enseñanza – 

aprendizaje docente. Esto se evidenció a través del coeficiente de 

correlación Spearman Rho = 0.689, con un valor p = 0.001, que es inferior 

al nivel de significancia establecida 0.01. Los resultados mostrados indican 

que existe una influencia significativa entre los recursos de aprendizaje y la 

enseñanza - aprendizaje. En consecuencia, podemos decir que los 

recursos de aprendizaje de las plataformas virtuales de juegos contribuyen 

a la enseñanza - aprendizaje, logrando que el proceso educativo sea más 

interactivo y atractivo, generando una experiencia de aprendizaje más 

dinámica. Los resultados concuerdan con el estudio de Pardave (2020), 

quien demostró mejoras notables al aplicar juegos en el aula, lo cual influye 

en el rendimiento académico de los estudiantes, demostrando una mejora 

en el aprovechamiento estudiantil, lo que se alinea con los recursos de las 

plataformas virtuales de juegos y la influencia positiva en la enseñanza - 

aprendizaje, ya que las estrategias aplicadas por Pardave en su estudio 

beneficiaron a los estudiantes en la adquisición de nuevo conocimiento. En 

consecuencias se puede decir que los recursos de aprendizaje de las 

plataformas virtuales de juego enriquecen la enseñanza - aprendizaje, 

fomentando que los estudiantes participen activamente en clases, 

aumentando la motivación. De la misma manera Céspedes (2022), en su 

estudio no experimental, descriptivo, demostró que las plataformas 

virtuales de juegos son un recurso de gran utilidad en la enseñanza, 

generando nuevas experiencias de aprendizaje en estudiantes del idioma 

inglés. Esto respalda la evidencia del estudio realizado, el cual demostró la 

influencia positiva que existe entre las plataformas virtuales de juegos y la 

enseñanza aprendizaje docente, convirtiendo el uso de juegos en una 

herramienta valiosa para potenciar el aprendizaje de los estudiantes.   
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VI. CONCLUSIONES

Se demostró que existe una influencia entre las plataformas virtuales de 

juegos y la enseñanza – aprendizaje mediante los resultados obtenidos en 

las tablas n°1 y 5 por lo tanto se demuestra la influencia positiva y 

significativa, por medio de Spearman Rho = 0.866 y p = 0.000, demostrando 

que tiene un valor de influencia medio del 75%, aceptando de esta manera 

la hipótesis alterna, lo cual determina que hay una influencia entre ambas 

variables. 

Se estableció que la utilidad de las herramientas utilizadas en las plataformas 

virtuales de juegos tiene una influencia positiva en la enseñanza – 

aprendizaje docente. Esta afirmación se evidencia con la obtención del 

análisis que arrojó un coeficiente Rho = 0.640 y p = 0.002 siendo inferior a 

0.01. Esto nos indica que existe una influencia consistente entre la utilidad 

de las herramientas y la enseñanza – aprendizaje, determinando que los 

recursos de aprendizaje están estrechamente asociados con la enseñanza-

aprendizaje. 

Se demostró la influencia que existe entre los recursos de aprendizaje de las 

plataformas virtuales de juegos y la enseñanza – aprendizaje docente en una 

entidad educativa en la ciudad de Arequipa. Este análisis basado en 

Spearman Rho = 0.689 y un p = 0.001, que es inferior 0.01, demostrando la 

importancia de integrar los recursos de aprendizaje en optimizar la 

enseñanza – aprendizaje.  
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VII. RECOMENDACIONES

Es recomendable que los educadores en su práctica docente deban 

integrar el uso de las plataformas virtuales de juegos para poder mejorar 

la enseñanza – aprendizaje, esto puede ayudar a complementar temas 

y materiales que se utilizan en clase, logrando que el aprendizaje sea 

más interactivo y motivador para los estudiantes. 

Las instituciones educativas deben de capacitar a sus educadores en el 

uso eficaz de las herramientas con las que cuentan las plataformas 

virtuales de juegos para que puedan ser utilizadas de manera efectiva 

en el aula. Se sugiere la organización de cursos, capacitaciones y 

talleres para que los profesores adquieran conocimientos sobre estas 

plataformas y puedan identificar la más adecuadas para poder 

implementar en su práctica docente. 

Se recomienda a los docentes que deseen integrar el uso de las 

plataformas virtuales de juegos en la enseñanza – aprendizaje, evaluar 

y seleccionar aquellas plataformas que cuenten con recursos de 

aprendizaje que permitan desarrollar las habilidades de sus estudiantes 

y estén alineadas los procesos educativos y la enseñanza – aprendizaje 

docente. 
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ANEXOS 

ANEXO N° 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA 





ANEXO N° 2: OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 

Plataformas de juegos en la enseñanza - aprendizaje de docentes del idioma inglés en una entidad educativa, Arequipa 2024 

VARIABLE DE 
ESTUDIO 

DEFINICIÓN 
CONCEPTUAL 

DEFINICIÓN 
OPERACIONAL 

DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS 
ESCALA DE 
MEDICIÓN 

NIVEL DE 
RANGO POR 
DIMENSIÓN 

Variable 
independiente 

Plataformas 
virtuales de 
juegos 

Guamán et al. 
(2022), nos 
indican que los 
juegos virtuales 
permiten que los 
docentes hagan 
uso de 
herramientas 
digitales que 
permite la 
interacción con 
los estudiantes, 
los cuales 
aprenden y se 
motivan con la 
realización de 
actividades 
lúdicas logrando 
que estos 
adquieran 
nuevos 
conocimientos. 

Se llevó a cabo la 
medición de la variable 
con la aplicación de un 
cuestionario a 
docentes del idioma 
inglés de un centro 
educativo de la ciudad 
de Arequipa, con el 
propósito de medir la 
utilidad de las 
herramientas y los 
recursos de 
aprendizaje. 

Utilidad de las 
herramientas 

Herramientas para 
el uso del profesor 

1,2,3,4   Escala ordinal 

Escala Likert 

Opciones de 
respuestas 
Siempre (4) 

Casi siempre (3) 
A veces (2) 
Nunca (1) 

Bajo 
8- 16
Medio
17 -24

Alto 
25 - 32 Recursos 

tecnológicos 
5,6,7,8, 

Recursos de 
aprendizaje Facilidad del uso 

de las herramientas 
9, 10, 11, 12 

Escala ordinal 

Escala Likert 

Opciones de 
respuestas 
Siempre (4) 

Casi siempre (3) 
A veces (2) 
Nunca (1) 

Bajo 

8- 16

Medio

17 -24

Alto 

25 - 32 Recursos 
didácticos 

13, 14, 15, 16 



Variable 
dependiente 

Enseñanza - 
aprendizaje 

Abreau et al. 
(2018), 
mencionan que 
es un proceso 
que se da a 
través de la 
comunicación ya 
que el docente 
se encarga de 
proporcionar los 
contenidos, 
convirtiéndose 
en un facilitador 
de esta manera 
los estudiantes 
construyen su 
propio 
conocimiento e 
interactúan con 
el docente 
contribuyendo en 
la adquisición de 
nuevas 
habilidades y 
capacidades. 

Con la aplicación de un 
cuestionario se pudo 
medir la variable, los 
encuestados fueron 
docentes del idioma 
inglés de un centro 
educativo de la ciudad 
de Arequipa, con el 
propósito de medir la 
pedagogía y contenido 
educativo 
Indicadores: Además 
presenta 10 
indicadores: 
herramientas para el 
uso del profesor, 
facilidad del uso de las 
herramientas, 
recursos tecnológicos, 
recursos didácticos, 
calidad de contenido, 
participación 
estudiantil, adaptación 
curricular, calidad, 
relevancia y 
aplicabilidad. 

Pedagógica Calidad de 
contenido 

1, 2, 3, 4 
Escala ordinal 

Escala Likert 

Opciones de 
respuestas 
Siempre (4) 

Casi siempre (3) 
A veces (2) 
Nunca (1) 

Bajo 
7 - 14 
Medio 
15 - 21 

Alto 
22 - 28 

Participación 
estudiantil 

5, 6, 7 

Contenido 
educativo 

Adaptación 
curricular 

8, 9, 10 
Escala ordinal 

Escala Likert 

Opciones de 
respuestas 
Siempre (4) 

Casi siempre (3) 
A veces (2) 
Nunca (1) 

Bajo 
10 - 20 
Medio 
21 - 30 

Alto 
31 - 40 

Calidad 11, 12, 13 

Relevancia 14, 15, 16 

Aplicabilidad 17 



ANEXO N° 3: CUESTIONARIOS 

CUESTIONARIO PLATAFORMAS VIRTUALES DE JUEGOS 

La presenta encuesta es parte de una investigación cuya finalidad de recabar información sobre el uso de 
plataformas virtuales en la enseñanza - aprendizaje en una entidad educativa en la ciudad de Arequipa, 
2024. Los resultados que se obtengan serán tratados de manera confidencial y reservada, solo se utilizaran 
para efecto de la investigación. 

Acepta ser partícipe de la investigación: (Sí)      (No) 
Instrucciones: 
Estimado docente lea cuidadosamente los siguientes ítems y de acuerdo con su criterio, responda 
marcando con un aspa (X) en la alternativa que estime la más apropiada. 

• No deje ningún ítem sin responder

• Marca solo una alternativa por cada ítem

• Consulte al encuestador sobre alguna duda.

Para seleccionar tu respuesta adecuada deberás tomar en cuenta los criterios 
señalados en la tabla de puntaje.  

Marca con un X la respuesta correcta. 

Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Nunca (1) 

Dimensión: Utilidad de las herramientas 4 3 2 1 

1 Utiliza plataformas de juegos en el dictado de las clases del idioma inglés. 

2 Con que frecuencia hace uso de las herramientas disponibles en las 
plataformas virtuales de juegos en la enseñanza - aprendizaje. 

3 Considera que las herramientas que brindan las plataformas virtuales de 
juegos son de utilidad para la enseñanza – aprendizaje 

4 Considera que las herramientas de las plataformas virtuales de juegos 
influyen en el aprendizaje – enseñanza docente 

5 Considera que las herramientas de las plataformas virtuales de juegos son 
intuitivas y no requiere de gran esfuerzo para aprender a utilizarlas. 

6 Las herramientas con las que cuentan las plataformas de juegos virtuales 
están diseñadas para la enseñanza – aprendizaje docente 

7 Las herramientas de las plataformas virtuales de juegos facilitan la 
experiencia de enseñanza – aprendizaje docente. 

8 Las herramientas de las plataformas virtuales de juegos poseen un interfaz 
que es amigable y fácil de utilizar 

Dimensión: Recursos de aprendizaje 

9 Los recursos de aprendizaje con los que cuentan las plataformas de juegos 
son de utilidad para la enseñanza del idioma inglés 

10 Los recursos de aprendizaje con los que cuenta las plataformas virtuales de 
juegos motivan a los estudiantes. 

11 Los recursos de aprendizaje con los que cuentan las plataformas de juegos 
son de utilidad para la enseñanza del idioma inglés. 

12 Los recursos tecnológicos con los que cuenta las plataformas de juegos 
favorecen con el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje. 

13 Los recursos didácticos con los que cuentan las plataformas de juegos son 
de utilidad para la enseñanza - aprendizaje del idioma inglés   

14 Los recursos didácticos que se encuentran presentes en las plataformas 
virtuales de juegos contribuyen con la enseñanza aprendizaje de docentes. 

15 Los recursos didácticos con los que cuentan las plataformas de juegos 
virtuales presentan algún beneficio en la enseñanza – aprendizaje. 

16 Los recursos didácticos con los que cuentan las plataformas virtuales de 
juegos ayudan en la práctica docente. 

Gracias por su participación 



CUESTIONARIO ENSEÑANZA - APRENDIZAJE 

La presenta encuesta es parte de una investigación cuya finalidad de recabar información sobre el uso de 
plataformas virtuales en la enseñanza - aprendizaje en una entidad educativa en la ciudad de Arequipa, 
2024. Los resultados que se obtengan serán tratados de manera confidencial y reservada, solo se utilizaran 
para efecto de la investigación. 

Acepta ser partícipe de la investigación: (Sí)       (No) 
Instrucciones: 
Estimado docente lea cuidadosamente los siguientes ítems y de acuerdo con su criterio, responda 
marcando con un aspa (X) en la alternativa que estime la más apropiada. 

• No deje ningún ítem sin responder

• Marca solo una alternativa por cada ítem

• Consulte al encuestador sobre alguna duda.

Para seleccionar tu respuesta adecuada deberás tomar en cuenta los criterios 
señalados en la tabla de puntaje.  

Marca con un X la respuesta correcta. 

Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Nunca (1) 

Dimensión: Pedagogía 4 3 2 1 

1 El contenido con el cuentan las plataformas virtuales de juegos en el 
proceso de enseñanza – aprendizaje es de calidad educativa 

2 El contenido que se encuentra en las plataformas de juegos se adecua a 
las necesidades de la enseñanza aprendizaje de los docentes del idioma 
inglés. 

3 El contenido con el que cuentan las plataformas virtuales de juegos es 
confiable para la enseñanza – aprendizaje docente. 

4 El contenido de las plataformas virtuales de juegos se adapta a las 
necesidades de enseñanza – aprendizaje de los docentes. 

5 Las plataformas digitales de juegos fomentan la participación de los 
estudiantes. 

6 Los alumnos se sienten motivados al participar de las actividades con las 
que cuentan las plataformas virtuales de juegos. 

7 Las actividades en las plataformas virtuales involucran la participación 
activa a los estudiantes.  

8 Las plataformas virtuales de juegos ofrecen contenido que se adecua al 
plan de estudios 

9 Las plataformas digitales de juegos permiten personalizar la enseñanza – 
aprendizaje de acuerdo a las necesidades de los estudiantes. 

10 Considera que las herramientas y recursos con los que cuenta en las 
plataformas virtuales de juegos son flexibles y permite adaptarse a 
cualquier tema a dictar. 

Dimensión: Contenido 

11 El contenido educativo de las plataformas virtuales de juegos es de calidad 
para enseñanza-aprendizaje de docentes del idioma inglés. 

12 El contenido que se encuentra en las plataformas digitales de juegos es 
confiable, preciso y educativo 

13 El contenido educativo con el que cuentan las plataformas virtuales es 
variado. 

14 El contenido educativo de las plataformas virtuales de juegos es relevante 
para la enseñanza – aprendizaje de docentes  

15 El contenido de las plataformas virtuales de juegos es relevante para 
desarrollar las habilidades y competencias necesarias en la enseñanza del 
idioma inglés 

16 El contenido de las plataformas virtuales de juegos está relacionado con 
los temas y conceptos que se deben aprender en el curso de inglés. 

17 El contenido de las plataformas de juegos se puede aplicar a situaciones 
reales. 

Gracias por su participación 



ANEXO N° 4: VALIDACIÓN DE INSTRUMENTOS 





 
 

 
  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
  

 
 
 
 
 
 

 



 
 

 
  

 
 
 
 
 







 
 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
  

 

 
 
 

 



 
 

 
  

 

 

 



 
 

 
  

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
  

 

 

 





 
 

 
  

 

 

 

 

 





 
 

 
  

 

 

 

 







 
 

 
  

 

 

 

 

 

 



 
 

 
  

 

 

 



 
 

 
  

 

 

 

 

 



 
 

 
  

 

 

 

 



 
 

 
  

 

 

 

 

 



 
 

 
  

 

 



 
 

 
  

 

 

 

 



 
 

 
  

 

 

 



 
 

 
  

 

 

   

 

 



 
 

 
  

 

 

 





 
 

 
  

 



 
 

 
  

 

 

 

 

 

 



 
 

 
  

ANEXO N° 5: PRUEBA DE FIDELIDAD DEL INSTRUMENTO 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach      N de elementos 

,973 33 

 
   Baremos 

0.9, el instrumento de medición es excelente 

Entre 0.9 – 0.8 el instrumento es bueno 

Entre 0.8 – 0.7 el instrumento es aceptable 

Entre 0.7 – 0.6 el instrumento es débil 

Entre 0.6 – 0.5 el instrumento es pobre 

< 0.5 no es aceptable 

        

                 Interpretación. 

 Los datos analizados según el Alfa de Cronbach son de 0.973 lo 

que indica que tiene una excelente consistencia interna. Los 

elementos del cuestionario están altamente relacionados entre sí. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
  

ANEXO N°6: Análisis descriptivos 

 

             Figura  1: Plataformas virtuales de juegos  

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

Figura  2: Enseñanza – aprendizaje 

 

 
 

 

 

 

 

Fuente: Cuestionario Enseñanza – aprendizaje 



 
 

 
  

ANEXO N° 7: CARTA DE AUTORIZACIÓN  

  

 



ANEXO N° 8: BASE DE DATOS EXCEL 

PLATAFORMAS VIRTUALES DE JUEGOS 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 

1 4 4 3 4 2 3 3 4 3 4 4 2 3 3 4 3 53 

2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 18 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 48 

4 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 45 

5 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 63 

6 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 2 3 3 3 53 

7 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 45 

8 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 63 

9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 48 

10 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 49 

11 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 51 

12 3 3 4 3 3 3 2 3 4 4 4 2 2 3 3 3 49 

13 2 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 4 3 2 3 3 44 

14 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 48 

15 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 1 54 

16 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 4 2 2 3 3 43 

17 2 2 2 2 2 3 3 2 2 3 2 2 2 2 3 3 37 

18 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 47 

19 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 49 

20 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 51 



ENSEÑANZA - APRENDIZAJE 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 

1 3 3 2 2 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 51 

2 1 1 1 1 1 4 4 2 2 2 1 1 1 2 1 1 3 29 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 51 

4 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 47 

5 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 65 

6 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 53 

7 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 47 

8 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 65 

9 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 50 

10 2 2 3 3 4 4 4 2 2 3 2 3 3 2 3 2 3 47 

11 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 49 

12 3 4 4 3 3 3 3 2 2 4 3 2 4 2 3 3 3 51 

13 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 47 

14 2 2 2 2 2 3 3 3 2 3 2 2 4 3 2 3 2 42 

15 3 3 3 3 4 4 4 3 4 2 2 3 3 3 3 3 3 53 

16 3 2 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 46 

17 3 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 45 

18 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 50 

19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 51 

20 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 51 


