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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo establecer la influencia del uso de
plataformas virtuales de juegos en la ensefianza - aprendizaje docente del idioma

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

Para la realizacion del proyecto se llevé a cabo una investigacion aplicada, con un
enfoque cuantitativo y un disefio no experimental, correlacional, descriptivo. La
investigacién fue censal y pudo contar con la participacion de 20 docentes del
idioma inglés cuya edad promedio es de 30 y 45 afios de edad. Como resultados
se obtuvieron, valores altos que corresponden al uso de plataformas virtuales en la
ensefianza — aprendizaje del idioma inglés alcanzando un 50%, con un 75% nivel
medio en la ensefianza- aprendizaje docente, lo que nos indica que existe una
influencia positiva entre las plataformas virtuales de juegos y la ensefianza —

aprendizaje docente.

Los resultados tambien se reflejan en el coeficiente de correlacion 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 hipétesis alterna es valida, por lo tanto,
se concluye que el uso de plataformas de juegos influye en el proceso de
ensefianza — aprendizaje docente del idioma inglés en una entidad privada en
Arequipa, 2024.

Palabras clave : Plataformas virtuales de juegos, ensefianza, 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



INTRODUCCION

La ensefianza del idioma inglés ha experimentado cambios con la aparicion
de nuevas metodologias, muchas de las cuales integran la tecnologia
permitiendo que el estudiante reciba una educacion distinta a la tradicional
(Gonzéles y Alvarez 2020), por lo tanto, los educadores se deben adaptar a

los cambios tecnolégicos que se vienen presentando a nivel educativo.

A nivel internacional el uso de plataformas digitales forma parte de la
educacién 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 paises 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 dia causando adiccion, pero en educaciéon se
ha demostrado que es una estrategia pedagogica que ayuda a reforzar el
conocimiento del aprendizaje del idioma inglés. Segun Gozme & Uraccahua
(2019), los juegos virtuales causan adiccion en los estudiantes, pero su
aplicacion en las aulas brinda destrezas y habilidades. Mufioz 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 atencion. 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. Segun 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 construccién del aprendizaje.

En nuestro pais existen diversos problemas educativos relacionados al
acceso a plataformas digitales ya que no se cuenta con las herramientas
necesarias para su uso. Mufoz et al. (2021), sefialan que el Peru es un pais
desigual y se enfrenta a distintas realidades tecnoldgicas, menciona que los

docentes prefieren el uso de la metodologia tradicional y evitan el uso



plataformas virtuales, ya que desconocen su uso y aplicacion. Segun
Gonzéles y Alvarez (2020), los educadores deben de adaptarse a la
transformacion digital en educacién, por lo tanto, el uso de los juegos
digitales puede ser beneficioso en el aprendizaje del idioma y mejorar

habilidades beneficiando al estudiante.

La institucion educativa en la cual se realizo el estudio cuenta con una
metodologia no tradicional, se realizan talleres o clases teméticas 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 especifico, la institucion 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 ensefianza -
aprendizaje docente y como esta ayuda en el aprendizaje de los

estudiantes.

Basandome en los expuesto anteriormente se plantea el siguiente problema
general: ¢ Cudl es la influencia del uso de las plataformas virtuales de juegos
en la enseflanza - aprendizaje docente del idioma inglés en una entidad
privada en la ciudad de Arequipa, 2024? Y se presentan los siguientes
problemas especificos: ¢Cual es la influencia de la utilidad de las
herramientas de las plataformas virtuales de juegos en la enseflanza —
aprendizaje en docentes del idioma inglés en una entidad educativa privada
en la ciudad de Arequipa?, ¢Cual es la influencia de los recursos de
aprendizaje de las plataformas virtuales de juegos en la ensefianza -
aprendizaje del idioma inglés en una entidad educativa privada en la ciudad

de Arequipa?

Se presentan los siguientes aportes que se detallan a continuacion, en
cuanto a justificacién tedrica, se analizara la influencia de las plataformas de
juegos virtuales en la ensefianza - aprendizaje de docentes de inglés, desde
una perspectiva del conectivismo y constructivismo. En cuanto a justificacion

practica, se da por la necesidad de conocer si la aplicacion de plataformas



de juegos virtuales en la ensefianza - aprendizaje del idioma inglés beneficia
al aprendizaje de los estudiantes. Tenemos en justificacion metodolégica,
se busca conocer la influencia de las plataformas de juegos y la ensefianza
- aprendizaje de docentes de inglés, a través de la informacion recopilada se
permiti6 conocer como las plataformas de gamificacion son utiles en la
practica docente. En cuanto a justificacion social se buscé que los resultados
obtenidos sean dutiles para aquellos educadores que desean aplicar los

juegos en su practica docente, para captar la atencion de los estudiantes.

En cuanto al objetivo general de la investigacion tenemos: Establecer la
influencia del uso de plataformas virtuales de juegos en la ensefanza -
aprendizaje docente del idioma inglés en una entidad educativa de la ciudad
de Arequipa en el afio 2024 y como objetivos especificos tenemos:
Determinar la influencia de la utilidad de las herramientas en la ensefianza
— aprendizaje docente en una entidad educativa de la ciudad de Arequipa
2024 y determinar la influencia de los recursos de aprendizaje en la
ensefianza — aprendizaje docente en una entidad educativa de la ciudad de
Arequipa, 2024.

Lo expuesto anteriormente permite que nos planteemos como hipétesis
alterna: el uso de plataformas virtuales de juegos influye en el proceso de
ensefianza — aprendizaje docente del idioma inglés en una entidad privada
en Arequipa, 2024. Como hipoétesis nula tenemos: el uso de plataformas
virtuales de juegos no influye en el proceso de ensefianza — aprendizaje

docente del idioma inglés en una entidad privada en Arequipa, 2024



MARCO TEORICO

En investigaciones a nivel internacional contamos con Restrepo (2023),
realiz6 un estudio sobre la utilizacién de juegos en la ensefianza del idioma
inglés, en Colombia. La finalidad de la investigacién es conocer como los
juegos contribuye con la ensefianza y el aprendizaje del inglés en una
institucion educativa. El estudio es cualitativo en la cual participaron 45
alumnos. Como conclusion se obtuvo que los juegos generan interés en los
estudiantes, ademas se disefid una estructura que deben de seguir los
docentes. La investigacion permite conocer como las actividades ludicas
planificadas favorecen a los estudiantes a mejorar las habilidades como son

escritura, conversacion y la participacion entre ellos.

Caraballo (2023), presenta un estudio en Panama, sobre el uso de la
gamificacidon y el impacto que esta tiene en la ensefianza y aprendizaje del
inglés, el proposito del estudio es llevar a cabo revision bibliografica sobre la
efectividad del uso de la gamificacién en el aprendizaje del idioma. Realizo
una investigacion descriptiva con una recopilacion de 20 documentos,
publicados entre el 2018 y 2022. Los resultados obtenidos destacan el
beneficio de la aplicacion de los juegos en la ensefianza del idioma inglés.
El presente estudio permiti6 argumentar las razones por la cuales la
gamificacibn es considerada una estrategia adecuada para ponerla en

practica en las aulas.

El objetivo del estudio de Céspedes (2022), es evaluar el uso de los juegos
y sus plataformas virtuales en la ensefianza del idioma inglés. Tuvo un
enfoque cualitativo, no experimental, descriptivo. Presentd una muestra de
10 profesores y 150 estudiantes de 5 centros educativos publicos en Santo
Domingo. EIl resultado obtenido demostr6 que la gamificacion es una
herramienta de motivacion 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 teéricamente como el uso de las plataformas de juegos en el

aula mejora el rendimiento del estudiante.



A nivel nacional contamos con el trabajo de Carbajal (2019), nos presenta
un estudio experimental realizado en la ciudad de Huanuco, su proposito
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
poblacion de 47 estudiantes obteniendo como resultados en listening 95% y
speaking 93%, logrando un aprendizaje significativo. Se demostré que los
estudiantes tuvieron una mejora de aprendizaje con la aplicacion de los
juegos. Permitiendo fundamentar tedricamente la investigacién ya que se
comprobd que la aplicacién de los juegos en la ensefianza del idioma inglés

es una herramienta de utilidad para la ensefianza.

Pardave (2020), realiz6 un estudio cuyo objetivo es el de determinar cual es
la influencia del uso de estrategias de gamificacion y aprendizaje del idioma
inglés en educandos del nivel intermedio en una entidad de educacion
superior en Huanuco. Adopté 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 aplicacion 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 ayudo 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 propésito es el de conocer cual es la relacién que se da entre
los juegos y estrategias de ensefia en el idioma inglés. La investigacion es
basica descriptiva, en la cual participaron 36 alumnos del nivel primario. La
conclusién a la que se lleg6 es que las estrategias de juegos favorecen la
adquisicion de conocimientos y se corroboré0 mediante la aceptacion de la
hipétesis alterna que indica que los juegos tienen una relacién con las
estrategias de aprendizaje. La investigacion proporciona evidencia al estudio
sobre la relacion entre los juegos y el aprendizaje ya que permite que los

estudiantes comprendan mejor el idioma.



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
adquisicion de conocimientos desarrollando habilidades cognitivas y
sociales. Gutiérrez (2023) afirma que generan motivacion en los estudiantes
y se debe aplicar los juegos en el proceso de aprendizaje. El empleo de la
plataforma de juegos facilita que la ensefianza sea mas dinamica y el
estudiante adquiera con mayor facilidad los conocimientos. Dicha variable
se basa en la teoria 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 tecnoldégicos permitiendo que los

estudiantes adquieran nuevos conocimientos y habilidades.

Como primera dimension tenemos utilidad de las herramientas, Camara &
Hernandez (2021) indican que ayuda con la interaccion y comunicacion entre
alumnos y docentes, repercutiendo en el proceso de aprendizaje. Molinero
& Chavez (2019) afirma que las herramientas digitales son un apoyo en las
actividades que se desarrollan en clases. Su aplicacion sirve para incentivar
a los estudiantes en su aprendizaje. Como primer indicador tenemos
herramientas para el uso del profesor, Molinero & Chavez (2019) afirman
gue su uso en el dictado de clases crea un ambiente mas dindmico. Camara
& Hernandez (2021) nos mencionan que en el aula crea un ambiente mas
interactivo. Lopez et al. (2022) nos dice genera un ambiente novedoso
facilitando la ejecucion de las actividades en el aula. El segundo indicador
es facilidad del uso de las herramientas, Lopez et al. (2022) menciona que
poseen caracteristicas que favorecen el proceso educativo. Molinero &
Chavez (2019) indican que dotan de diversos recursos facilitando la
ensefianza y adquisicion de conocimientos. Las herramientas favorecen las

actividades educativas de las cuales participaran los alumnos.

Como segunda dimensién tenemos recursos de aprendizaje, Samané
&Vilchez (2021) indican que poseen estrategias que incluyen recursos

interactivos. Quiroz (2022) menciona, que permite manejar informacion y



brindar instrucciones dentro de las clases enfocandose en el alumno.
Ciertamente, los recursos educativos ayudan a un mejor manejo de los
temas y a estructurar el trabajo mejorando el desempefio de los estudiantes.
Como primer indicador tenemos recursos tecnoldgicos, Serrano & Bolivar,
(2021), indican que permiten la adquisicién de nuevas habilidades haciendo
uso de las TICs. Vélez et al. (2022) afirma que facilitan la creacion y
optimizan el desarrollo de actividades educativas. Por lo tanto, el uso de las
TICs ayuda a mejorar las actividades educativas, logrando que sean mas
faciles y efectivas. Como segundo indicador tenemos a los recursos
didacticos, Quiroz (2022) afirma que se desarrollan destrezas y capacidades
en los estudiantes. Lopez et al. (2022) menciona que desarrolla el

pensamiento, de la socializacion, imaginacion y mejora la labor educativa.

En la segunda variable tenemos la ensefianza — aprendizaje, Abreu et al.
(2018) indican que la ensefianza aprendizaje se da a través de un proceso
de comunicacion ya que se socializa, organiza y expresan contenidos que
generan un nuevo conocimiento. Meneses (2019), nos menciona que la
ensefianza se relaciona con el intercambio de informacién entre docentes y
alumnos. Ampuero (2022), afirma que la ensefianza — aprendizaje trasforma
el comportamiento pedagogico potenciando el aprendizaje y rendimiento de
los estudiantes. Dicha Variable se basa en la teoria 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 dimension tenemos pedagogia, Bastardo (2023) indica que incluye las
formas de ensefianza, 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 pedagogia 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 incorporacion de los

recursos de un programa didactico que ayudan al cumplimiento de los



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 participacion estudiantil, Ballébn & Pilco (2022) indican que se da cuando
los estudiantes poseen el deseo de aprender y mejorar su desempefio. Para
Espinoza & Pérez (2022) incentiva a los alumnos a la adquisicion de nuevos
conocimientos, demostrando el interés aprender. Como tercer indicador
tenemos adaptacion 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
metodologia y recursos utilizados para lograr la participacion de los alumnos,

ayudandolo a adquirir nuevos conocimientos.

Como segunda dimension tenemos contenido educativo; Camizan (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 propdsitos
educativos y a la vez la toma de decisiones. Como indicadores tenemos la
calidad, Ligia et al. (2020), indican que esta relaciona con la perfeccion,
eficiencia, eficacia y logro de objetivos. Asiyai (2020), menciona que el
concepto es polisémico, ya que su definicién varia dependiendo del area en
la que se desarrolla y este dado de estandares establecidos. Esto permite
gue se trabaje con eficiencia, equidad y eficacia. El siguiente indicador es la
relevancia, Macanchi et al. (2020) menciona que se relaciona con explicar
un conocimiento que posee una caracteristica 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 informacion que ayuda a la creaciébn de nuevo
conocimiento. Otro indicador es la aplicabilidad, Chahuan (2019) menciona
gue permite describir elementos que justifican su implementacién. Carriazao
et al. (2020) menciona que Peter Druker enfatiza que la aplicabilidad pone

una practica una teoria o un conocimiento adquirido.



METODO

3.1.Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion

Posee una investigacion aplicada, Murillo. (2020), nos indica que esta
se da por la utilizacion de conocimientos que fueron adquiridos
previamente y luego se implementa o sustenta para llevarlos a la

practica.

Disefio o método de investigacion
El estudio llevado a cabo posee el enfoque cuantitativo, Yucra & Bernedo
(2020), nos mencionan que la investigacion cuantitativa se focaliza en

recolectar datos y procesarlos para luego verificar algin hecho.

El estudio posee un disefio no experimental, correlacional, descriptivo.
Arias (2021), indica que en el disefio no experimental no existe estimulos
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 investigacion correlacional — descriptiva, analiza el
comportamiento de una variable respecto a otra, mide la relacién que

existen entra ambas.

M = Numero total de docentes de un centro educativo de la ciudad de
Arequipa, 2024

O1= Plataformas virtuales de juegos

02 = Ensefanza — aprendizaje de docentes del idioma ingles

r = Influencia entre variables



3.2. Variables y operacionalizacién

a)

b)

Variable Independiente
Plataformas virtuales de juegos
Definicion Conceptual
Guaman et al. (2022), nos indican que los juegos virtuales permiten
gue los docentes hagan uso de herramientas digitales que permite
la interaccion con los estudiantes, los cuales aprenden y se motivan
con la realizacion de actividades ludicas logrando que estos
adquieran nuevos conocimientos.
Definicion operacional
La variable se midi6 con la aplicacion de un cuestionario a docentes
del idioma inglés de un centro educativo de la ciudad de Arequipa, con
el propdsito de medir la utilidad de las herramientas y los recursos de

aprendizaje.

Variable Dependiente

Ensefianza - Aprendizaje

Definicion Conceptual

Abreau et al. (2018), mencionan que es un proceso que se da a través
de la comunicacién ya que el docente se encarga de proporcionar los
contenidos, convirtiéendose en un facilitador de esta manera, los
estudiantes construyen su propio conocimiento e interactiian con el
docente generando nuevas competencias y destrezas.

Definicién Operacional

Mediante la utilizacién 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 propésito de medir la
pedagogia y contenido educativo

Indicadores: Ademas presenta 10 indicadores: herramientas para el
uso del profesor, facilidad del uso de las herramientas, recursos
tecnoldgicos, recursos didacticos, calidad de contenido, participacion

estudiantil, adaptacion curricular, calidad, relevancia y aplicabilidad.
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3.3. Poblacion, muestray muestreo
e Poblacion

La investigacion pudo contar con la participacion 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 ensefianza
del idioma inglés cuya edad promedio es de 30 y 45 afios de edad. La
investigacion realizada es censal ya que se busca obtener informacién
de todos los miembros de la poblacion.

Criterios de seleccion:

e Criterios de inclusion: Docentes que laboran en una entidad
educativa en la ciudad de Arequipa, que realizan clases hibridas y
participan de la clase llamada “Game time”.

e Criterios de exclusion: Docentes de inglés que no se encuentren
en la ciudad de Arequipa, que en ensefian en el nivel primario y
secundario, que no realizan clases hibridas y no utilizan

plataformas virtuales para la ensefianza.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para recolectar datos se emple0 la técnica de la encuesta y el cuestionario
como instrumento que cuenta con 33 items, 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 puntuacion
gue oscilaba 8 y 40 puntos. Se recopilé informacion sobre la percepcion
gue tienen los docentes al momento de utilizar las plataformas virtuales
de juegos y la ensefianza aprendizaje del idioma inglés. Se plantearon
preguntas que permiten analizar la unidad de estudio.

Para evaluar la confiabilidad, se emple6é el método Alfa de Cronbach
obteniendo un valor de 0.973 lo que indica una excelente relacion entre
los items del cuestionario (anexo n°5). Para poder validar los instrumentos
se utilizod el juicio de expertos, que consiste en someter los instrumentos
a la evaluacibn de tres expertos, quienes evallGan la importancia,
relevancia y claridad. Gonzales & Bermeo (2024), nos mencionan que la

se deben de usar diferentes procedimientos que nos permitan garantizar
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la calidad y la medicién del instrumento.
3.5. Procedimiento
La informacion se recopilo con el uso de un cuestionario estructurado el
cual posee preguntas sobre el uso de plataformas virtuales de juegos y la
ensefianza — aprendizaje de docentes del idioma inglés, esta fue aplicada

a los docentes a través de Google Form.

3.6. Métodos de analisis de datos
Se empleo el programa estadistico SPPSv26 para poder analizar los datos
gue fueron recolectados a través de Google form. Al momento de analizar
la hipotesis se realizo el analisis a través de la prueba de Shapiro Wilk que
se aplica cuando la muestra cuenta con menos de 50 participantes, se
decidio utilizar el analisis estadistico Rho de Spearman ya que facilito el
analizar ambas variables y la relacién que existe entre ellas y de esta

manera poder comprobar la hipétesis.

3.7. Aspectos éticos
Al momento de desarrollar el presente trabajo se ha dado crédito a todas de
las referencias consultadas, citandolas de acuerdo al manual APA
proporcionado por la universidad.
En cuando al tratamiento de los datos obtenidos de las personas
entrevistadas, se guardd confidencialidad. La informacion 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

e Andlisis descriptivos

Tabla 1 : Tabla cruzada Plataformas Virtuales * Ensefianza Aprendizaje

Ensefianza Aprendizaje

Bajo Medio Alto Total
Plataformas Bajo 5,0% 5,0%
Virtuales 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 — Ensefianza Aprendizaje

Interpretacion

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
ensefianza — 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 ensefianza — aprendizaje alto y tambien
utilizan plataformas virtuales en el mismo nivel, mientras que el 20% tienen
un nivel alto en cuento a ensefianza — aprendizaje y utilizan las plataformas
virtuales de juegos en un nivel medio. Lo cual indica que un porcentaje
significativo de los encuestados tienen una relacién positiva entre las

plataformas virtuales de juegos y la ensefianza aprendizaje docente.
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Tabla 2.
Tabla cruzada utilidad de las herramientas * Ensefianza — aprendizaje

Ensefianza - aprendizaje

Bajo Medio Alto Total
Utilidad de las Bajo 5,0% 5,0%
herramientas Medio 50,0% 50,0%
Alto 25,0% 20,0% 45,0%
Total 5,0% 75,0% 20,0% 100,0%

Fuente: Cuestionario plataformas virtuales — ensefianza - aprendizaje

Interpretacion
La tabla n°2 nos muestra que en ensefianza — 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
ensefianza — aprendizaje y consideren que las herramientas son de utilidad,
mientras que el 20% tienen un nivel alto de enseflanza — 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 ensefianza — aprendizaje.
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Tabla 3.
Tabla cruzada Recursos de aprendizaje * Ensefianza - aprendizaje

Ensefanza - Aprendizaje

Bajo Medio Alto Total
Recursos de Bajo 5,0% 5,0%
aprendizaje Medio 55,0% 55,0%
Alto 20,0% 20,0% 40,0%
Total 5,0% 75,0% 20,0% 100,0%

Fuente: Cuestionario Plataformas virtuales de juegos — Ensefianza Aprendizaje

Interpretacion
La tabla n°3 nos muestra en cuanto a ensefianza — 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% considerd 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 ensefianza — aprendizaje, ya que los
encuestados en un 55% consideran que los recursos de aprendizaje son
de utilidad media en relacion con la ensefianza — aprendizaje, lo que

sugiere una influencia positiva entre ambos factores.
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Prueba de normalidad

Tabla 4.
Prueba de normalidad Shapiro- Wilk

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
,838 20 ,003

Plataformas virtuales

Ensefianza - aprendizaje ,852 20 ,006

Fuente: Cuestionario Plataformas virtuales de juegos — Ensefianza Aprendizaje

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 ensefianza — aprendizaje ambos con, p < 0.05. Estos
resultados indicaron que los datos obtenidos no mostraban una distribucion
normal. Al no cumplirse la suposicién de normalidad, se opt6 por utilizar un
método no paramétrico, especificamente, el coeficiente rho de Spearman

para evaluar las correlaciones.
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Prueba correlacional no paramétrica
Tabla 5.

Influencia entre plataformas virtuales de juegos en la enseflanza —
aprendizaje en docentes del idioma inglés en una institucién educativa en

Arequipa
Plataformas Ensefianza -
virtuales aprendizaje
Plataformas Coeficiente de correlacion 1,000 ,866"
virtuales Sig. (bilateral) ,000
Rho de Spearman N 20 20
Ensefianza Coeficiente de correlacion ,866" 1,000
aprendizaje Sig. (bilateral) ,000
N 20 20

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Cuestionario Plataformas virtuales de juegos — Ensefianza Aprendizaje

Interpretacion

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

ensefianza — aprendizaje. El analisis indica que existe una correlacion

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

ensefianza aprendizaje docente, obteniendo un coeficiente de correlacion

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

hipétesis alterna es vélida. Por lo tanto, existe una influencia consistente

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

aprendizaje.
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Tabla 6.
Influencia entre utilidad de las herramientas y la ensefianza — aprendizaje
docente del idioma inglés en una institucién en la ciudad de Arequipa

Utilidad de las Ensefanza-

herramientas aprendizaje

. Coeficiente de correlacion 1,000 ,640™
Utilidad de las ) )
] Sig. (bilateral) . ,002
herramientas
Rho de N 20 20
Spearman Coeficiente de correlacion ,640™ 1,000
Ensefianza - ) )
o Sig. (bilateral) ,002
aprendizaje
N 20 20

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

Fuente: Cuestionario Plataformas virtuales de juegos — Ensefianza Aprendizaje

Interpretacion

La tabla n°6 nos muestra que la utilidad de las herramientas tiene una
influencia positiva con la ensefianza — aprendizaje, se analiz6 que el
coeficiente de correlacion es de 0.640 y un valor p de 0.002 que es menor a
0.01. Lo cual sefala que la correlacion es estadisticamente significativa entre
la utilidad de las herramientas y la ensefianza — aprendizaje. Esto quiere
decir que cuando las herramientas son utiles, también tiende a haber una

mejora en la ensefianza - docente aprendizaje.
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Tabla 7.
Influencia entre recursos de aprendizaje y la ensefianza — aprendizaje
docente del idioma inglés en una institucién en la ciudad de Arequipa

Recursos de Ensefianza —

aprendizaje aprendizaje
Recursos de Coeficiente de correlacion 1,000 ,689"
aprendizaje Sig. (bilateral) . ,001
Rho de N 20 20
Spearman  Ensefianza — Coeficiente de correlacion ,689" 1,000
aprendizaje Sig. (bilateral) ,001
N 20 20

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Cuestionario Plataformas virtuales de juegos — Ensefianza Aprendizaje

Interpretacién

La tabla n°7 nos muestra que los recursos de aprendizaje tienen una
influencia positiva con la ensefianza- 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 ensefianza — aprendizaje docente, es
decir, a medida que aumentan los recursos de aprendizaje tambien
aumenta la calidad de la ensefianza — aprendizaje docente.
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V. DISCUSION

El presente proyecto nos muestra la influencia que existe entre las
plataformas virtuales de juegos y la ensefianza — aprendizaje docente,
podemos observar en la tabla n°1l que se presentan valores altos en
relacion al uso de plataformas virtuales con un 50%, se indica que la
mayoria 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 ensefianza — 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 ensefianza aprendizaje docente. El objetivo
general de la presente investigacion es establecer la influencia que existe
entre las plataformas virtuales de juegos y la ensefianza — 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 ensefianza —
aprendizaje de docentes del idioma inglés. Por lo tanto, existe una
influencia positiva entre plataformas virtuales y ensefianza — aprendizaje,
ya que, a través de los datos obtenidos, los docentes encuestados
consideran en un 75% un nivel medio la relacion entre ambos factores. En
la tabla n°5 también se demuestra la influencia entre ambas variables, ya
gue a través de la correlacion Spearman Rho = 0.866 y p=0.001 que es
menor al nivel de significancia establecido 0.01, confirmando la validez de
la hipétesis alterna y rechazando la hipétesis nula, demostrando la
influencia considerable entre el uso de las plataformas virtuales y la
enseflanza — aprendizaje. El resultado obtenido concuerda con la
investigacion de Restrepo (2023), quien nos menciona que los juegos
contribuyen en la enseflanza - aprendizaje del idioma inglés, ya que las
actividades de gamificacion favorecen en mejorar las habilidades y
participacion de los estudiantes. Segun la investigacién se demostré que la
aplicacion de juegos en el aula genera interés en los alumnos. De la misma
manera Caraballo (2023), a través de una revision bibliografica destaco el
beneficio de la aplicacion de juegos en la ensefianza — aprendizaje

considerandola una estrategia que debe de ponerse en practica en el aula.
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El resultado obtenido concuerda con los resultados de Saavedra (2020),
quien demostré que la aplicacion de los juegos en el aula favorece la
adquisicibn de conocimientos y existe una influencia directa en la
enseflanza - aprendizaje. Confirmando que las plataformas virtuales son
herramientas validas que pueden ser adaptadas en la ensefianza —
aprendizaje docente, contribuyendo a incrementar el interés de los alumnos

por las clases dictadas.

El primer objetivo especifico, se demostré 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 ensefianza — aprendizaje, ya que el 50%
de los encuestados calific6 en un nivel medio, esto implica que a medida
gue los docentes perciben una utilidad en las herramientas de las
plataformas virtuales observan una mejora en la ensefianza — aprendizaje
docente. También se demostro a traveés de la tabla n°6, evidenciandose 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 integracion de ambas
variables no solo es posible, sino tambien puede tener un efecto
significativo y favorable en la ensefianza — aprendizaje docente mejorando
la adquisicion de nuevo conocimiento. El resultado contrasta con la
investigacion de Carbajal (2019), quien realiz6 una investigacion
experimental donde se obtuvo resultados positivos en listening 95% vy
speaking 93% en una institucion educativa, demostrando mejoras
significativas en el aprendizaje de los alumnos con la aplicacién de juegos
en la ensefianza, corroborando la influencia positiva entre la utilidad de las
herramientas de las plataformas de juegos y la ensefianza — aprendizaje.
Estos hallazgos refuerzan el presente estudio ya que se comprobd la
influencia que existen entre las plataformas virtuales de juegos, las cuales
refuerzan la ensefianza — aprendizaje docente, contribuyendo a tener un

aprendizaje mas efectivo.

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

guienes demuestra la influencia positiva entre los recursos de aprendizaje
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y la enseflanza — 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 mas altos en la ensefianza
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 ensefianza —
aprendizaje docente. Esto se evidenci6 a través del coeficiente de
correlacion Spearman Rho = 0.689, con un valor p = 0.001, que es inferior
al nivel de significancia establecida 0.01. Los resultados mostrados indican
gue existe una influencia significativa entre los recursos de aprendizaje y la
ensefianza - aprendizaje. En consecuencia, podemos decir que los
recursos de aprendizaje de las plataformas virtuales de juegos contribuyen
a la ensefanza - aprendizaje, logrando que el proceso educativo sea mas
interactivo y atractivo, generando una experiencia de aprendizaje mas
dinamica. Los resultados concuerdan con el estudio de Pardave (2020),
quien demostré 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 ensefianza -
aprendizaje, ya que las estrategias aplicadas por Pardave en su estudio
beneficiaron a los estudiantes en la adquisicion de nuevo conocimiento. En
consecuencias se puede decir que los recursos de aprendizaje de las
plataformas virtuales de juego enriquecen la ensefianza - aprendizaje,
fomentando que los estudiantes participen activamente en clases,
aumentando la motivacion. De la misma manera Céspedes (2022), en su
estudio no experimental, descriptivo, demostré que las plataformas
virtuales de juegos son un recurso de gran utilidad en la ensefianza,
generando nuevas experiencias de aprendizaje en estudiantes del idioma
inglés. Esto respalda la evidencia del estudio realizado, el cual demostro la
influencia positiva que existe entre las plataformas virtuales de juegos y la
ensefianza 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 demostré que existe una influencia entre las plataformas virtuales de
juegos y la ensefianza — 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
gue tiene un valor de influencia medio del 75%, aceptando de esta manera
la hipétesis alterna, lo cual determina que hay una influencia entre ambas

variables.

Se establecié que la utilidad de las herramientas utilizadas en las plataformas
virtuales de juegos tiene una influencia positiva en la enseflanza —
aprendizaje docente. Esta afirmacion se evidencia con la obtencion del
andlisis que arrojé 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 ensefianza — aprendizaje, determinando que los
recursos de aprendizaje estan estrechamente asociados con la ensefianza-

aprendizaje.

Se demostro6 la influencia que existe entre los recursos de aprendizaje de las
plataformas virtuales de juegos y la ensefianza — aprendizaje docente en una
entidad educativa en la ciudad de Arequipa. Este andlisis 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

ensefianza — aprendizaje.
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VII.

RECOMENDACIONES

Es recomendable que los educadores en su practica docente deban
integrar el uso de las plataformas virtuales de juegos para poder mejorar
la enseflanza — aprendizaje, esto puede ayudar a complementar temas
y materiales que se utilizan en clase, logrando que el aprendizaje sea

mas 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 organizacion de cursos, capacitaciones y
talleres para que los profesores adquieran conocimientos sobre estas
plataformas y puedan identificar la mas adecuadas para poder

implementar en su practica docente.

Se recomienda a los docentes que deseen integrar el uso de las
plataformas virtuales de juegos en la ensefianza — 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 ensefianza — aprendizaje

docente.
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ANEXQOS

ANEXO N° 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES | DIMENSIONES | INDICADORES METODOLOGIA
Problema general | Objetivo general Hipotesis Variable 1 Utilidad de las | Herramientas Tipo de Investigacion:
£ Cual Bs la | Establecer la influencia del | alterna Plataformas herramientas | para el uso del | - Aplicada
influencia del uso | uso de plataformas de | El uso de | virtuales de profesor
de las plataformas | juegos virtuales en la | plataformas de juego Enfoque de investigacion:
vifluales de juegos | ensefianza - aprendizaje | juegos influye en Facilidad  del | - Cuantitativo
en la ensefianza - | docente del idioma inglés | el proceso de use de las
aprendizaje de | en una entidad educativa | ensefianza - herramientas Disefio de investigacion:
docente del idioma | de la ciudad de Arequipa | aprendizaje de - No experimental
ingles en una | en el afio 2024 docentes del - Correlacional
entidad privada en idioma inglés en
la ciudad de | Objetivos especificos: una entidad Recursos de | Recursos w1
Arequipa, 20247 a. Determinar la | privada en aprendizaje tecnolégicos _ s
Problemas influencia de la | Arequipa, 2024 ETI .
especificos utiidad de las | Hipdtesis nula Recursos B v
£ Cual es la herramientas enla | el uso de didacticos
influencia de la ensefianza — | plataformas de M = Namero total de docentes
utilidadl de las aprendizaje juegos no influye de un centro educativo de la
herramientas de las dm:_:ente en una| en elnpm{:esu- de _ . ciudad de Arequipa, 2024
platafarmas entidad educativa | ensefianza - Pedagdgica Calidad de O4= Plataformas virtuales de
virtuales de juegos de la ciudad de | aprendizaje de . contenido ;
en la ensefianza — Arequipa 2024 d t del | Variable 2 JuBgos

quipd ocentes € = 02 = Ensefianza —

aprendizaje en b. Determinar la | idioma inglés en | Ensefianza — Participacion aprendizaie de docentes del
docentes del idioma influencia de los | una entidad | aprendizaje estudiantil id[i:uma in :
. , gles
inglées en  una recursos de | privada en

r = Correlacion entre variables




entidad educativa
privada en la ciudad
de Arequipa?

£ Cual es la
influencia de los
recursos de

aprendizaje de las
plataformas

virtuales de juegos
en la ensefianza -
aprendizaje del
idioma inglés en
docentes de inglés
en una entidad
educativa privada
en la ciudad de -
Arequipa?

aprendizaje en la
ensefianza -
aprendizaje
docente en una
entidad educativa
de la ciudad de
Arequipa, 2024,

Arequipa, 2024

Contenido
educativo

Adaptacion
curricular

Calidad
Relevancia

Aplicabilidad

Técnica e instrumento

Técnicas:
Encuesta

Instrumento:

Cuestionario

Poblacion:

Cuestionario
de plataforma
de juegos
virtuales
Cuestionario
de ensefianza
- aprendizaje

20 docentes
del idioma
inglés de un
centro
educativo de
la ciudad de
Arequipa.

Procesamiento:

SPSS ver. 26

Prueba de normalidad
Prueba de normalidad




ANEXO N° 2: OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Plataformas de juegos en la ensefianza - aprendizaje de docentes del idiomainglés en una entidad educativa, Arequipa 2024

< < NIVEL DE
VARIABLE DE DEFINICION DEFINICION : ESCALA DE
ESTUDIO CONCEPTUAL | OPERACIONAL DIMENSIONES | INDICADORES | ITEMS MEDICION i
Variable Guaméan et al. | Se llevo a cabo la | Utilidad de las Herramientas para | 1,2,3,4 Escala ordinal Bajo
independiente | (2022), nos | medicion de la variable | herramientas el uso del profesor 8- 16
indican que los | con la aplicacion de un Escala Likert Medio
juegos virtuales | cuestionario a 17 -24
Plataformas permiten que los | docentes del idioma Opciones de Alto
virtuales de docentes hagan | inglés de un centro Recursos 5,6,7,8, respuestas 25-32
juegos uso de | educativo de la ciudad tecnoldgicos Siempre (4)
herramientas de Arequipa, con el Casi siempre (3)
digitales que | proposito de medir la A veces (2)
permite la | utilidad de las Nunca (1)
interaccion con | herramientas y los
los estudiantes, | recursos de
los cuales | aprendizaje. Recursos de Escala ordinal Bajo
aprenden y se aprendizaje Facilidad del uso |9, 10, 11, 12 8- 16
motivan con la de las herramientas Escala Likert Medio
realizacion  de
actividades Opciones de 17-24
lidicas logrando respuestas Alto
que estos Recursos 13, 14, 15, 16 Siempre (4) 25-32
adquieran didacticos Casi siempre (3)
nuevos A veces (2)

conocimientos.

Nunca (1)




Variable
dependiente

Ensefianza -
aprendizaje

Abreau et al.
(2018),
mencionan que
€s un proceso
que se da a
travées de la
comunicaciéon ya
que el docente
se encarga de
proporcionar los
contenidos,
convirtiéndose
en un facilitador
de esta manera
los estudiantes
construyen  su
propio
conocimiento e
interactian con
el docente
contribuyendo en
la adquisicion de
nuevas
habilidades y
capacidades.

Con la aplicacién 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
propésito de medir la
pedagogia y contenido
educativo

Indicadores: Ademas
presenta 10
indicadores:

herramientas para el
uso del profesor,
facilidad del uso de las
herramientas,

recursos tecnoldgicos,
recursos  didacticos,
calidad de contenido,
participacion

estudiantil, adaptacion
curricular, calidad,
relevancia y
aplicabilidad.

Escala ordinal Bajo
Pedagdgica Calidad de 1,2,3,4 7-14
contenido Escala Likert Medio
15-21
Opciones de Alto
respuestas 22 -28
Participacion 56,7 Siempre (4)
estudiantil Casi siempre (3)
A veces (2)
Nunca (1)
Escala ordinal Bajo
Adaptacion 8,9, 10 10-20
Contenido curricular Escala Likert Medio
educativo 21-30
Opciones de Alto
respuestas 31-40
Calidad 11,12, 13 Siempre (4)
Casi siempre (3)
A veces (2)
Relevancia 14, 15, 16 Nunca (1)
Aplicabilidad 17




ANEXO N° 3: CUESTIONARIOS

CUESTIONARIO PLATAFORMAS VIRTUALES DE JUEGOS

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

Acepta ser participe de la investigacion: (Si)  (No)
Instrucciones:
Estimado docente lea cuidadosamente los siguientes items y de acuerdo con su criterio, responda
marcando con un aspa (X) en la alternativa que estime la méas apropiada.
¢ No deje ningln item sin responder
e Marca solo una alternativa por cada item
e Consulte al encuestador sobre alguna duda.

Para seleccionar tu respuesta adecuada deberas tomar en cuenta los criterios
sefialados en la tabla de puntaje.

Marca con un X la respuesta correcta.

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

Dimensidn: Utilidad de las herramientas 4 13|21
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 ensefianza - aprendizaje.

3 Considera que las herramientas que brindan las plataformas virtuales de

juegos son de utilidad para la ensefianza — aprendizaje

4 Considera que las herramientas de las plataformas virtuales de juegos

influyen en el aprendizaje — ensefianza 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

estan disefiadas para la ensefianza — aprendizaje docente

7 Las herramientas de las plataformas virtuales de juegos facilitan la

experiencia de ensefianza — aprendizaje docente.

8 Las herramientas de las plataformas virtuales de juegos poseen un interfaz

gque es amigable y facil de utilizar

Dimensidn: Recursos de aprendizaje
9 Los recursos de aprendizaje con los que cuentan las plataformas de juegos

son de utilidad para la ensefianza 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 ensefianza del idioma inglés.

12 | Los recursos tecnol6gicos con los que cuenta las plataformas de juegos

favorecen con el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje.

13 | Los recursos didacticos con los que cuentan las plataformas de juegos son

de utilidad para la ensefianza - aprendizaje del idioma inglés

14 | Los recursos didacticos que se encuentran presentes en las plataformas

virtuales de juegos contribuyen con la ensefianza aprendizaje de docentes.

15 | Los recursos didacticos con los que cuentan las plataformas de juegos

virtuales presentan algun beneficio en la ensefianza — aprendizaje.

16 Los recursos didacticos con los que cuentan las plataformas virtuales de

juegos ayudan en la practica docente.

Gracias por su participacion



CUESTIONARIO ENSENANZA - APRENDIZAJE

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

Acepta ser participe de la investigacion: (Si) (No)
Instrucciones:
Estimado docente lea cuidadosamente los siguientes items y de acuerdo con su criterio, responda
marcando con un aspa (X) en la alternativa que estime la méas apropiada.
¢ No deje ningln item sin responder
e Marca solo una alternativa por cada item
e Consulte al encuestador sobre alguna duda.

Para seleccionar tu respuesta adecuada deberas tomar en cuenta los criterios
sefialados en la tabla de puntaje.

Marca con un X la respuesta correcta.

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

Dimensidn: Pedagogia 4 131211

1 El contenido con el cuentan las plataformas virtuales de juegos en el
proceso de ensefianza — aprendizaje es de calidad educativa
2 El contenido que se encuentra en las plataformas de juegos se adecua a
las necesidades de la ensefianza aprendizaje de los docentes del idioma
inglés.
3 El contenido con el que cuentan las plataformas virtuales de juegos es
confiable para la ensefianza — aprendizaje docente.
El contenido de las plataformas virtuales de juegos se adapta a las
necesidades de ensefianza — aprendizaje de los docentes.
Las plataformas digitales de juegos fomentan la participacion de los
estudiantes.
6 Los alumnos se sienten motivados al participar de las actividades con las
gue cuentan las plataformas virtuales de juegos.
7 Las actividades en las plataformas virtuales involucran la participacion
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 ensefianza —
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.
Dimensidn: Contenido

11 El contenido educativo de las plataformas virtuales de juegos es de calidad
para ensefianza-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 ensefianza — aprendizaje de docentes
15 El contenido de las plataformas virtuales de juegos es relevante para
desarrollar las habilidades y competencias necesarias en la ensefianza del
idioma inglés
16 El contenido de las plataformas virtuales de juegos esté 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 participacion

g »




ANEXO N° 4: VALIDACION DE INSTRUMENTOS

Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez. Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Flataformas virtuales de juegos”
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido v que los resultados obtenidos a partir
de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: Mary Ann Angelica Mufioz Angulo

Grado profesional: Maestria ( ) Doctor ()
Clinica ( ) Social______ ()

Area de formacion académica:
Educativa (x) Organizacional { )

Areas de experiencia profesional:

Institucion donde labora: Universidad Ceésar Vallejo

;‘."" RN Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afos [ ]
f \ eldrea:| Masde5afios ( X )

v Experiencia en Investigacion

A e i Psicométrica:
= ) {si corresponde)
/ 2. Proposito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

2. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: |F12taformas virtuales de juegos

Autara: Blanca Ursula Cayro Ponce

Procedencia: Arequipa

Administracion: Individual

Tiempo de aplicacién: |20 Minutos

Docentes del idioma inglés de una entidad educativa de la ciudad de

Ambito de aplicacion: Arequipa

Significacion: | El instrumento de plataformas de juegos virtuales, tiene dos dimensiones:
utilidad de las herramientas v recursos de aprendizaje compuesta por 16
items, empleando la escala tipo Likert, con 4 opciones de respuestas
Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Munca (1). El instrumento
ensefanza - aprendizaje, tiene dos dimensiones: Pedagogica v contenido
educativo, compuesta por 19 items, empleando |a escala fipo Likert con 4
opciones de respuestas Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Nunca
i1). Tienen como objetivo determinar la influencia que existe entre el uso
de plataformas vifuales de juegos y la ensefianza - aprendizaje de
docentes del idioma inglés en una entidad educativa de la ciudad de
Arequipa.




4. Soporte tedrico

Escala/AREA Subescala

(dimensiones)

Definicidn

Flataformas virtuales de

uegos Utilidad de las

herramientas

Harmandez (2021) indican que ayuda con la interaccion
ly comunicacion entre alumnos y docentes, repercutiendag
en el proceso de aprendizaje.

Recursos de aprendizaje

Cuiroz  (2022) menciona, que permite mansgjan
informacion vy brindar instrucciones dentro de las clases
enfocandose en el alumno

5. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario Plataformas Virtuales de juegos, elaborado por Blanca
Ursula Cayro Ponce en el afio 2024. De acuerdo con lossiguientes indicadores califigue cada uno de los items

seglin corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con €l criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
. - modificacion muy grande en el uso de las
E]m re';i;" se | 2. Bajo Nivel palabras de acuerdo con su significado o por la
amp ordenacion de estas.
facilmente, es

decir, su sintactica
y semantica son 3. Moderado nivel

Se reguiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

relacion l9gica con acuerdo)

adecuadas.
. El item es claro, tizne semantica y sintaxis
4. Alto nivel adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion logica con 1a dimension.
cumple con el criterio)
Egl}ltgrﬁﬁgﬂh 2. Desacuerdo (bajo nivel de | Elitem tiens una relacion tangencial ejana con

la dimension.

la dimensién o
indicador que estd | 3. Acuerdo (moderado nivel)

El item fizne una relacion moderada con la
dimension que se esta midiendo.

El item es esencial 3

oimportante, es | < Bajo Nivel

midiendo.
4 Totalmente de Acuerdo {alto El item se encuentra esta relacionado con la
nivel) dimension que estd midiendo.
_— El item puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumple con el criterio afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA

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

decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento fos items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brindesus

ohservaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alo nivel




Dimensiones del instrumento:

¢+ Primera dimension: Milidad de las herramientas

»  Objetivos de la Dimensidn: Medir la utilidad de las herramientas de las plataformas virtuales y su
influencia con la ensefianza aprendizaje de docentes del idioma inglés

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Herramienias para el
uso del profesor

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

3

Con gue frecuencia hace
uso de las herramientas
disponibles en las
plataformas virtuales de
juegos en la ensefianza -
aprendizaje.

Considera que las
herramientas que brindan
las plataformas virtuales
de juegos son de uiilidad
para la ensefianza -
aprendizaje

Considera que las
herramientas de las
plataformas virtuales de
juegos influyen en el
aprendizaje — ensefianza
docente

Facilidad del usc de
herramientas

Considera que las
heramientas de las
plataformas virtuales de
juegos son intuitivas v no
requiere de gran esfuerzo
para aprender a utilizarlas.

Las herramientas con las
que cuentan las
plataformas de juegos
virtuales estan disefiadas
para la ensefianza -
aprendizaje docente

Las herramientas de las
plataformas virtuales de
juegos facilitan la
experiencia de ensefianza
— aprendizaje docente.

Las herramientas de las
plataformas virtuales de
juegos poseen un interfaz
gue 25 amigable vy facil de
ufilizar




« Segunda dimension: Recursos de aprendizaje
s Objetivos de la Dimension: Medir la utilidad de los recursos de las plataformas virtuales y su influencia
con la ensefianza — aprendizaje de docentes del idioma inglés

Observaciones/

Indicadores item Claridad | Coherencia| Relevancia X
Recomendaciones

Los recursos de |4 4 4
aprendizaje con los que
cuentan las plataformas
de juegos son de utilidad
para la ensefianza del
idioma inglés

Los recursos de |4 4 4
aprendizaje con los que
cuenta las plataformas
virtuales de jusgos
mofivan a los estudiantes.
Los recursos de |4 4 4
aprendizaje con los que
cuentan las plataformas
de juegos son de utilidad
para la ensefianza del
idioma inglés.

Los recursos tecnologicos 4 4 4
con los que cuenta las
plataformas  de jusgos
favorecen con el
cumplimiento de los
objetivos de aprendizaje.
Los recursos didacticos |4 4 4
con los que cuentan las
plataformas de juegos son
de uliidad para Ia
ensefianza - aprendizaje
del idioma inglés

Recursos
tecnologicos

Los recursos didacticos |4 4 4
gque  se encuentran
presentes en las

plataformas viruales de
juegos contribuyen con la

Recursos ensefianza aprendizaje de
didacticos docentes.
Los recursos didacticos |4 4 4

con los que cuentan las
plataformas de juegos
virtuales presentan algln
bensficio en la ensefianza
— aprendizaje.

Los recursos didacticos |4 4 4
con los que cuentan las
plataformas  virtuales de
juegos ayudan en la
practica docente.

=R ED
Mary Ann Angelica Mufioz Angulo
DNI: 40379275



Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento *Ensefianza - Aprendizaje”
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr gque sea valido y que los resultados obtenides a partir
de &ste sean utilizados eficientemente; aporiando al quehacer psicolégico. Agradecemas su valiosa colaboracion.

6. Datos generales del juez

Nombre del juez:

Mary Ann Angelica Mufioz Angulo

Grado profesional:

Maestria { ) Doctor ()

Area de formacion académica:

Clinica { ) Social { )

Educativa { X ] Organizacional { )

Areas de experiencia profesional:

Institucion donde labora:

Universidad César Vallejo

Tiempo de experiencia profesional en
el drea:

2 a4 afos ([ ]
Mas de 5 afios (%)

i Experiencia en Investigacion
Psicomeétrica:
{si corresponde)

L Proposito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

4. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cusstionario o inventario)

Mombre de la Prueba:

Ensefnanza - aprendizaje

Autora:

Blanca Ursula Cayro Ponce

Procedencia:

Arequipa

Administracion:

Individual

Tiempo de aplicacion:

20 minutos

Ambito de aplicacion:

Docentes del idioma inglés de una entidad educativa de la ciudad de
Arequipa

Significacion:

El instrumento de plataformas de juegos virtuales, tiene dos dimensiones:
utilidad de las herramientas v recursos de aprendizaje compuesta por 17
items, empleando la escala tipo Likert, con 4 opciones de respuestas
Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Munca (1). El instrumento
ensefianza - aprendizaje, tiene dos dimensiones: Pedagogica v contenido
educativo, compuesta por 19 items, empleando la escala tipo Likert con 4
opciones de respuestas Siempre {4) Casi siempre (3) A veces (2) Nunca
{1). Tiensn como objetivo determinar la influencia que existe entre el uso
de plataformas virtuales de juegos y la ensefianza - aprendizaje de
docentes del idioma inglés en una entidad educativa de la ciudad de
Arequipa.




N

Soporte tedrico

Escala/AREA Subescala Definicion
(dimensiones)
Ensefianza — Falcon & Garay (2013) afirman que s da a través de
IAprendizaje Pedagogia diversas experiencias, obteniendo el conocimiento

adquiriendo una nueva habilidad

Contenido educativo

Camizan, (2021) afirma gue se relaciona con distintog
elementos como el lenguaje, conceptos, habilidades

procedimientos que se transmiten.

10. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario ensefianza — aprendizaje elaborado por Blanca Ursula

Cayro Ponce en el afio 2024. De acuerdo con lossiguientes indicadores califiqgue cada uno de los items segin

corresponda.
Categoria Calificacion Indicador
1. Mo cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
El item se Bajo Nivel modificacion muy grande en el uso de las
comprends ) palabras de acuerdo con su significado o por la
omp ordenacion de estas.
facilmente, ES

decir, su sintactica
vy semantica son

. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

adecuadas.
. El item es claro, tiene semantica v sintaxis
- Allto nivel adecuada.
. totalmente en desacuerdo (no El item no tizne relacion logica con la dimension.
cumple con el criterio)
Clg I}Itgrﬁlztgﬂﬂ . Desacuerdo (bajo de | Elitem tiene una relacion tangencial lejana con
relacion 1bgica con acuerdo) la dimension.
la dimension o - - -
oo - . El item tiene una relacion moderada con la
indicador gue esta | 3. Acuerdo (moderado nivel) . . R
midiendo. dimension que se esta midiendo.
. Totalmente de Acuerdo {alto El item se encuentra estd relacionado con la
nivel) dimension que esta midiendo.
Y El item puede ser eliminado sin que se vea
- No cumple con el criterio afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA

El item &5 esencial
o importante, s

. Bajo Mivel

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

decir debe ser
incluido.

. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Lear con detenimianto los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brindesus
ohservaciones que considera pertinent

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento:
o Primera dimension: Pedagdgica
s Objetivos de la Dimension: Medir como las plataformas virtuales de juegos ayudan en le proceso de
ensefianza — aprendizaje desde un punto de vista pedagdgico

Observaciones/

Indicadores item Claridad Coherencia Relevancia )
Recomendaciones

El contenido con el [4 4 4
cuentan las plataformas
virtuales de juegos en el
proceso de ensefianza —
aprendizaje es de calidad

educativa
El contenido que se (4 4 4
encuentra an las

plataformas de juegos se
adecua a las necesidades

de la ensefianza
aprendizaje de los
Calidad de docentes  del idioma
contenido inglés.
El contenido con el que (4 4 4

cuentan las plataformas
virfuales de juegos es

confiable para la

ensefianza — aprendizaje

docente.

El contenido de las |4 4 4

plataformas  virluales de
juegos se adapta a las
necesidades de
ensefianza — aprendizaje
de los docentes.

Las plataformas digitales |4 4 4
de juegos fomentan la
participacion de log
esfudiantes.

Los alumnos se sienten [4 4 4
o motivades al participar de
Participacion las actividades con las que
estudiantil cuentan las plataformas
viriuales de juegos.

Las actividades en las 4 4 4
plataformas virtuales
involucran la participacion
acfiva a los estudiantes.

Las plataformas virtuales |4 4 4
de juegos oirecen
contenido que se adecua
al plan de estudios

Las plataformas digitales (4 4 4
de  juegos permiten
personalizar la ensefianza
— aprendizaje de acuerdo
a las necesidades de los
esfudiantes.

Adaptacion
curricular

Considera que las |4 4 4
herramientas y recursos
con los que cuenta en las
plataformas  virtuales de
juegos son  flexibles vy
permite  adaptarse a
cualguier tema a dictar.




« Segunda dimension: Gontenido educativo
+ Objetivos de la Dimension: Determinar si el contenido con el que cuentan las plataformas virtuales de
Juegos es el adecuado para la ensefianza — aprendizaje de docentes del idioma inglés

Observaciones/

Indicadores item Claridad Coherencia Relevancia X
Recomendaciones

El contenido educativo de |4 14 4
las plataformas virtuales
de juegos es de calidad
para ensefianza-
aprendizaje de docentes
del idioma inglés.

El contenido que se |4 4 4
Calidad Encuentra en las
plataformas digitales de
juegos  es  confiable,
preciso y educativo

El contenido educativo |4 14 4
con el gue cuentan las
plataformas  virtuales es
variado.

El contenido educativo de |4 4 4
las plataformas virtuales
de juegos es relevante
para la ensefianza -
aprendizaje de docentes
El contenido de las |4 4 4
plataformas virtuales de
juegos es relevante para
desarrollar 1as habilidades
Relevancia ¥ competencias
necesarias en la
ensefianza del idioma
inglés

El contenido de las |4 4 4
plataformas virtuales de
juegos esta relacionado
con los temas y conceptos
que se deben aprender en
el curso de ingles.

El contenido de las (4 14 4
- plataformas de juegos se
Aplicabilidad puede aplicar a

situaciones reales.

— T ~
"ﬂ;_?:‘_‘_?:: Q 2

Mary A;;Kﬁgelica.h‘luﬁoz Angulo
DNI: 40379275



Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez |Usted ha sido sedeccionado para evaluar el instruments “Plataformas virluales de juegos”
La evaluacion del instrurmento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir
de este sean utiizados eficientements; aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: Alexis Enrique Poma Vargas

Grado profesional: | Masstria | ) Docior { %)
Clinica | ) Social i)

Area de formacion académica:
Educativa {x ) Organizacional { )

Areas de experiencia profesional” |nyestigacén, Confrataciones del Estado, TIC.

dista en Auditona eonmatica, Wetooologia  de 1d

Institucion donde labora:

Universidad Cesar Vallsjo

Tiempo de experiencia profesional en | 2 a4 anos { X
el area: | Mas de Sanos | }

Experiencia en Investigacion | Iwestigaciones  Pre  experimental, Comelacional, Pre
Psicométrica: | expermental y Cuasi expermental
(51 comesponde)

2. Proposito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicic de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de 3 escala, cuesfionano o inventanic)

Mombre de la Prueba:

wituales o uegos

Autora:

Flanca Lirsula Cayro Ponce

Procedencia:

|P.re-:|ui|:ua

Administacion:

Individusl

Ti de aplicacion:

20 miriutos:

Amibito de aplicadién:

[ocentes del idioma ingles de una entidad educativa de La ciudad de
Prequipa

Significacion:

El instrumento de plataformas de juegos virtuales, tiene dos dimensiones:
utilidad de las hermamientas y recursos de aprendizaje compuesta por 18
iberms, empleando la escala tipo Likert, con 4 opdones de respuestas
Siempre (4) Casi siempre (3} A weces (2) Nunca (1). Bl instrumento
ensenanza - aprendizaje, tiene dos dimensiones: Pedagogica y contenido
educative, compuesta por 18 fems, empleando la escala Gpo Likert con 4
opciones de respuesias Sempre (4) Casi siempre (3] A veces (2) Nunca
{1} Tensn como objetivo determinar la infuencia que existe entre & uso
de platsformas viruales de juegos v la ensefianza - aprendizsje de
docentes del idioma ingles en una entidad educativa de b cludad de
Arequipa




4

Soporte tecrico

Escala/AREA Subescala Definicion
[dimensiones)
Flataformas virtuales de Utilidad de las Hemandez (2021) indican gque ayuda con la interaccion

ly comunicacion enfre alumnos y docentes, repercutiendo
len el proceso de aprendizaje.

uiroz (2022} mencicna, que permite  manejar
Rlecursos de aprendizaje |informacion y brindar instruccicnes dentro de las clases
nfocandose en el alumno

juegas }
jued heramientas

Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario Plataformas Virduales de jusgos, elaborado por Blanca
Ursula Cayro Ponce en el afio 2024. De acuerdo con lossiguientes indicadores califique cada uno de los items
segln comesponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. Mo cumple con el criterio El itemn no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una

modificacion muy grande en el uso de las

El item se | 2. Bajo Mivel L
! palabras de acuerdo con su significado o por la
comprende .
. ordenacion de estas.
facilmente, &5
decir, .SIJHSII'IBGIJG-EI 2. Medarado nivel Se requiers una modificacion muy especifica de
y semantica son ; algunos de los términos del item.
adecuadas.
. El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel N ¥
adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion logica con la dimension.

cumple con el criterio)

COHERENCILA
El item tiene
relacion logica con
la dimension o
indicador que esta | 3. Acuerdo [(moderado nivel)

2 Desacuerdo (bajo  nivel de El item tiene una relacion tangencial /lejana con
acuerda) la dimensian.

El item tiene una relacion moderada con la
dimension que se esta midienda.

midiendao.
4. Totalmente de Acuerdo (alto El item se encuenira estd relacionado con la
nivedl) dimension que esta midiendo.
1. No cumple con o criterio El item puede ser eliminade sin gue se vea
; P afectada la medicion de la dimension.
RELEVAMNCIA
El item &5 esencial 5 Baio Nivel El item tiene alguna relevancia, pero otro item
o importante, es - B puede estar incluyendo lo que mide éste.
decir debe ser
inchuido. 3. Mederado nivel El item es relativamentes importante.
4. Albo nivel El itemn &5 muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento loz fems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brindesus
obzervaciones gque considers perfinente

1 Mo cumple con el criterio

2. Bajo Mivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento:

*  Primera dimension: Utilidad de las hemamientas

*»  (Chjetivos de la Dimensiaon: Medir la utilidad de las herramientas de las plataformas virtuales y su
influencia con la ensefianza aprendizaje de docentes del idioma inglés

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Herramientas para &l
s del profesor

Liiliza plataformas de
juegos en el dictado de las
clases del idioma ingles.

Con que frecuencia hace
uso de las herramientas
disponibles an las
plataformas  virtuales de
jusgos en la ensefianza -
aprendizaje.

Considera que las
hermamientas que brindan
las plataformas wvirtuales
de juegos son de wutilidad
para la ensefianza —
aprendizaje

Considera que las
herramientas  de las
plataformas  virtuales de
juegos  influyen en el
aprendizaje — ensefanza
docente

Facilidad del uso de
hemamisntas

Considera que las
hemramisntas de las
plataformas  virtuales de
juegos son imtuitivas y no
requisre de gran esfuerzo
para aprender a utilizarlas.

Las herramientas con las
que cuentan las
plataformas  de  jusgos
virtwales estan disefadas
para la ensefianza -—

aprendizaje docente

Las herramientas de las
plataformas  virtuales de
juegos facilitan la
experencia de ensefanza

— aprendizaje docente.

Las herramientas de las
plataformas  virtuales de
jusgos poseen un interfaz
que es amigable y facil de
utilizar




* Segunda dimension: Recursos de aprendizaje
*  Objetivos de la Dimensidn: Medir la utilidad de los recursos de las plataformas virtwales y su influencia
con la ensefianza — aprendizaje de docentes del idioma inglés

Observaciones/

Indicadores Item Claridad | Coherencia| Relevancia ]
Recomendaciones

Los recursos de
aprendizaje con los gque
cuentan las plataformas
de juegos som de utilidad
para la ensefanza del
idioma inglés

Las recursas de
aprendizaje con los gque
cuenta las plataformas 4 4 4

i “_}/ virtuales de  juegos
- motivan a los estudiantes.
Recursos
Los recursos de
aprendizaje con los que
cuentan las plataformas
de jusgos som de utilidad
para la ensefianza del
idicma inglés.
Los recursos tecnologicos
con los que cuenta las
plataformas de juegos
fawvoracen con el
cumplimiento de los
abjetivos de aprendizaje.
Los recursos didacticos
con los que cuentan las
plataformas de juegos son
de  utilidad para la
ensenanza - aprendizaje
del idioma inglés
Los recursos didacticos
que e encusntran
presenies en las
plataformas  wvirtuales de 4 4 4
juegos contribuyen con la
Recursos ensefanza aprendizaje de
didacticos docentes.
Los recursos  didacticos
con los que cuentan las
plataformas  de  juegos
virtwales presentan algun
beneficic en la ensefianza
— aprendizaje.
Los recursos didaclicos
con los que cuentan las
plataformas  wirtuales de 4 4 4
juegos  ayuwdam en la
practica docente.

A1éﬁi?’énrique Poma Vargas
DMl 41008373

Firma

tecnolagicos




Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento *Ensefianza - Aprendizaje”
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr gque sea valido v que los resultados obtenidos a partir

de éste sean utilizados eficientemente; aportando al guehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

MHombre del juez:

Alexis Enrigue Poma Yargas

Grado profesional:

Maestria [ ) Doctor

(x}

Area de formacion académica:

Clinica (| ) Social [

Educativa { x ) Organizacional { )

Areas de experiencia profesional:

Especialista en Auditoria Informatica,
Investigacion, Contrataciones del Estado, TIC.

Metodologia de la

Institucion donde labora:

Universidad César Vallejo

Psicométrica:

experimental y Cuasi experimental

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afios [ = ]
el area: Mas de 5 afios | )
Experiencia en Investigacion | Investigaciones Pre expermental, Comelacional, Pre

(si comesponde)

Z. Propodsito de la evaluacion:

‘alidar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

MNombre de la Prusba:

Ensefianza - aprendizaje

Autora:

Blanca Ursula Cayro Ponce

Procedencia:

larequipa

Administracion:

Individual

Tiempo de aplicacion:

[20 minutos

Ambito de aplicacion:

IDocentes del idioma inglés de una entidad educativa de la ciudad de
IArequipa

Significacion:

El instrumento de plataformas de juegos virtuales, tiene dos dimensiones:
utilidad de las hemamientas y recursos de aprendizaje compuesta por 17
items, empleando la escala tipo Likert, con 4 opciones de respuestas
Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Nunca (1). El instrumento
ensefanza - aprendizaje, tiene dos dimensiones: Pedagdgica y contenido
educativo, compuesta por 19 items, empleando la escala tipo Likert con 4
opciones de respuestas Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Nunca
{1). Tienen como objetivo determinar la influencia gue existe entre el uso
de plataformas virtuales de juegos y la ensefianza - aprendizaje de
docentes del idioma inglés en una entidad educativa de la ciudad de
Arequipa.




4. Soporte tedrico

Escala/AREA

Subescala Definicion

(dimensziones)

Enzefanza —
lAprendizaje

Falcon & Garay (2018) afirman que se da a través de
diversas experiencias, obteniendo el conocimiento y
ladguiriendo una nueva habilidad

Pedagogia

)ICamizén (2021) afima gue se relaciona con distintos
elementos como el lenguaje, conceptos, habilidades,
rocedimientos que se fransmiten.

IContenido educativo

5, Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario ensefianza — aprendizaje elaborado por Blanca Ursula

Cayro Ponce en el afio 2024. De acuerdo con lossiguientes indicadores califigue cada uno de los items segun

corresponda.

Categoria

Calificacion

Indicador

CLARIDAD

El item ae
comprende
facilmente, es
decir, su sintactica
y semantica son
adecuadas.

1. No cumple con el criterio

El item no es claro.

2. Bajo Nivel

El item requiere bastantes modificaciones o una
modificacion muy grande en el uso de las
palabras de acuerdo con su significado o por la
ordenacion de estas.

3. Moderado nivel

Se reguiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

4. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.

COHEREMNCIA
El item fiene
relacion légica con
la dimension o
indicador que esta
midiendo.

1. totalmente en desacuerdo (no
cumple con el criterio)

El item no tiene relacion logica con la dimension.

2. Desacuerdo nivel de

acuerdo)

(bajo

El item tiene una relacion tangencial flejana con
la dimension.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item fiene una relacion moderada con la
dimension que se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El item se encuentra estad relacionado con la
dimension que esta midiendo.

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

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicion de la dimension.

2. Bajo Nivel

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

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe serincluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solictamos brindesus
observaciones que considere perfinent

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Mivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento:
Primera dimension: Pedagogica

Objetivos de la Dimension: Medir como las plataformas virtuales de juegos ayudan en le proceso de
ensefianza — aprendizaje desde un punto de vista pedagdgico

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Calidad de
contenido

El contsnide con el
cuentan las plataformas
virtuales de jusgos en el
proceso de ensefianza —
aprendizaje es de calidad
educativa

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

El contenide con el que
cuentan las plataformas
vituales de juegos es
confiable para la
ensefianza — aprendizaje
docente.

El contenido de las
plataformas wvirtuales de
juegos =2 adapta a las
necesidades de
ensefianza — aprendizaje
de los docentes.

Participacion
estudiantil

Las plataformas digitales
de juegos fomentan la
participacion de los
estudiantes.

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

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

Adaptacion
cumicular

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

Las plataformas digitales
de juegos pemiten
perzonalizar la ensefianza
— aprendizaje de acuerdo
a las necesidades de los
estudiantes.

Considera que las
hemramientas vy recursos
con los gque cuenta en las
plataformas  virtuales de
juegos son flexibles v
permmite  adaptarse a
cualguier tema a dictar.




* Segunda dimension: Contenido educativo
s Objetivos de la Dimension: Determinar si el contenido con el que cuentan las plataformas viriuales de
jusgos es el adecuado para la ensefianza — aprendizaje de docentes del idioma ingles

Observaciones/

Indicadores tem Claridad Coherencia Relevancia 3
Recomendacionss

El contemido eaucatvo de
las plataformas wirtuales
de juegos es de calidad 4 4 4
para ENsenanzs-

aprendizaje de docentes

ded idioma ingles.

=] -:::mten& que s&

Calidad encuenira £ la=

plataforras  digitales  de 4 4 4

juegos  es  confiable,
i educative

El contenido educativo

con & gue cuentan las 4 4 4

plataformas. virluales es

warado.

El contenido educativo de
las plataformas wirtuales
de juegos es relevanis 4 4 4
para lz ensefanza -
aprendizaje de docentes
El contenide de las
plataforrmas  viruales de
juepgos es relevanis pam
desarroliar las habilidades
Relevancia y compseiencas
necesanias &N la
ensefianza  del  idioma
ingles

El contenidy de las
platsformas vinuales de
juegos esta relaconado 4 4 4
com bos temas v conceptos

que se deben aprender en
el curso de ingles.

El contenide de las
icabdidad plataformas de juegos se

Aplicabdi | aplicar S 4 4 4
sifuaciones reales.

Alexis Enrique Poma Vargas
DNl 41008373



Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Plataformas virtuales de juegos”®
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido v que los resultados obtenidos a partir
de ézte sean utilizados eficientemente; aportando al guehacer pzicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

MNombre del jusz:

Jorge Antonio Hemandez Vela

Grado profesional: Maestria | ) Doctor [ x)

Clinica [ ) Social ()

Area de formacion académica:
Educativa {x) COrganizacional { )
Psicologia educativa

Areas de experiencia profesional:

Institucion donde labora: Universidad Cesar Vallejo

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 anos { }
el area: Maz de Safios [ X )
Experiencia en Investigacion Si

Psicométrica;
{si comesponde)

2. Propadsito de la evaluacidn:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de experios.

2. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionano o inventarno)

Nombre de la Prueba: Plataformas virtuales de juegos

Autora: Blanca Urzula Cayro Ponce

Procedencia: irequipa

Administracion: individual

Tiempo de aplicacion: 20 minutos

Docentes del idioma inglés de una entidad educativa de la ciudad de

Ambito de aplicacion: Arequipa

Significacion: | El instrumento de plataformas de juegos virtuales, tiene dos dimensiones:
utilidad de las hermamientas y recursos de aprendizaje compuesta por 16
items, empleando la escala tipo Likert, con 4 opciones de respuestas
Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Nunca (1). El instrumento
ensenanza - aprendizaje, tiene dos dimensiones: Pedagogica v contenido
educativo, compuesta por 19 items, empleando la escala tipo Likert con 4
opciones de respuestas Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Nunca
{1). Tienen como objetive determinar la influencia que existe entre el uso
de plataformas virtuales de juegos y la ensefianza - aprendizaje de
docentes del idioma inglés en una enfidad educativa de la ciudad de
Arequipa.




4

Soporte tedrico

Escala/AREA

Subezcala
(dimensiones)

Definicion

juegos

Plataformas virtuales de

Liilidad de las
herramientas

Hemandez (2021) indican que ayuda con la interaccion
ly comunicacion entre alumnos y docentes, repercutiendo
len el proceso de aprendizaje.

(Quiroz
Recursos de aprendizaje  [informacion v brindar instrucciones dentro de las clases
nfocandese en el alumno

(2022) menciona, que permite manejar

B, Presentacion de instrucciones para el juez:

A confinuacion, a usted le presento el cuestionario Plataformas Viruales de jusgos, elaborado por Blanca
Ursula Cayro Ponce en el afio 2024. De acuerdo con lossiguientes indicadores califigue cada uno de los items

zegln comesponda.

decir, =u sintactica
y semantica son

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes modificaciones o una
E:‘Am?tgg se | 2. Baio Nivel modificacion muy grande en el uso de las
- B palabras de acuerdo con su significado o por la
comprende ordenacion de estas
faciimente, es i

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del tem.

relacion lGgica con
la dimensién o

adecuadas.
. El item &5 claro, fiene seméntica y sintaxis
4. Alto nivel adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion logica con la dimensgion.
cumple con el criterio)
CE: HtE;RﬂEJNCLA 2. Desacuerdo  (bajo nivel de | Elitem tiene una relacion tangencial flejana con
! Ene acuerda) la dimensicn.

El item fiene una relacion moderada con la

indicaiflc:!r que esta | 3. Acuwerdo (moderado nivel) dimension que se esta midiendo.
midiendo.
4 Totalments de Acuerdo (alto El item se encuentra estd relacionado con la
nivel) dimension que e=ta midiendo.
- El item puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumple con el criterio afectada Ia medicion de la dimension.
RELEVANCIA
El item es esencial 2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero ofro item
o importante, es | puede estar incluyendao lo que mide &ste.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante v debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brindesus
observaciones gue considere perfinente

1 Mo cumple con el criterio

2. Bajo Mivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento:

+ Primera dimension: Utilidad de las herramientas

= Objetivos de la Dimension: Medir la utilidad de las herramientas de las plataformas virtuales y su
influencia con la ensefanza aprendizaje de docentes del idioma inglés

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Herramientas para 2l
uso del profesor

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

Con que frecuencia hace
uso de las hemamientas
dizponibles en las
plataformas  virtuales de
jusges en la ensefanza -
aprendizaje.

Considera que las
herramientas que brindan
laz plataformas virtuales
de juegos son de utilidad
para la enseflanza -—
aprendizaje

Considera que las
hemmamientazs de las
plataformas  virtuales de
jueges  influyen en el
aprendizaje — ensefianza
docente

Facilidad del uso de
hemramientas

Considera que las
hemamientas  de las
plataformas  virtuales de
juegos son intuitivas y no
requiere de gran esfuerzo
para aprender a utilizaras.

Las hemamientas con las
que cuentan las
plataformas de juegos
virtuales estan dizefiadas
para la ensefianza —
aprendizaje docente

Las hemamientas de las
plataformas  virtuales de
jusgos facilitan la
experiancia de ensefianza
— aprendizaje docente.

Las hemamientas de las
plataformas  virtuales de
jusgos poseen un interfaz
gue es amigable v facil de
utilizar




= Segunda dimension: Recursos de aprendizaje

+  (Objetivos de la Dimension: Medir la utilidad de los recursos de |as plataformas virtuales y su influencia

con la ensefianza — aprendizaje de docentes del idioma inglés

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Recursos
tecnologicos

Los recursos de
aprendizaje con loz que
cuentan las plataformas
de juegos son de utilidad
para la ensefanza del

idioma inglés

Los recursos de
aprendizaje con los que
cuenta las plataformas
virtuales de juegos

mictivan a los estudiantes.

Loz recursos de
aprendizaje con los que
cuentan las plataformas
de juegos son de utilidad
para la ensefianza del
idioma inglés.

Loz recursos tecnologicos
con los gue cuenta las
plataformas de juegos
favorecen con el
cumplimiento de los
objetivos de aprendizaje.

Recursos
didacticos

Los recursos didacticos
con los que cuentan las
plataformas de juegos son
de  utiided para Ia
ensefianza - aprendizaje
del idioma inglés

Los recursos didacticos
que e encuentran
presentes en las
plataformas wvirtuales de
jusgos contribuyen con la
ensefianza aprendizaje de
docentes.

Los recursos didacticos
con los que cuentan las
plataformas de juegos
virtuales presentan algdn
keneficio en la ensefianza
— aprendizaje.

Los recursos didacticos
con los gue cuentan las
plataformas wirtuales de
juegos ayudan en la
practica docente.

Jorg Antonio Hernandez Vela
MMI: 44424034




Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Ensefianza - Aprendizaje”
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a partir
de éste sean ufilizados eficientemente; aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos genperales del juez

MNombre del juez:

Morge Antonio Hemandez Vela

Grado profesional:

Maestria [ )

Doctor

(x )

Area de formacion académica:

Clinica { )

Educativa { x )

Social [ )

Organizacional { )

Areas de experiencia profesional:

Psicologia educativa

Institucion donde labora:

Universidad César Vallejo

Psicométrica:
(=i comesponde)

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 anos ( ]
el area: Mas de 5 afios [ X )
Experiencia en Investigacion Si

Z. Proposito de la evaluacion:

‘Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

4. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:

Ensefanza - aprendizaje

Autora:

Blanca Ursula Cayro Ponce

Procedencia:

A requipa

Administracion:

Individual

Tiempo de aplicacion:

[20 minutos

Ambito de aplicacion:

IDocentes del idioma inglés de una entidad educativa de la ciudad de
larequipa

Significacion:

El instrumento de plataformas de juegos virtuales, tiene dos dimensiones:
utilidad de las hemamientas y recursos de aprendizaje compuesta por 17
items, empleando la escala tipo Likert, con 4 opciones de respuestas
Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Munca (1). El instrumento
ensefanza - aprendizaje, tiene dos dimensiones: Pedagogica v contenido
educativo, compuesta por 19 items, empleando la escala tipo Likert con 4
opciones de respuestas Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Nunca
{1). Tienen como objetive determinar la influencia que existe entre el uso
de plataformas virtuales de juegos y la ensefianza - aprendizaje de
docentes del idioma inglés en una entidad educativa de la ciudad de

Arequipa.




4. Soporte tedrico

Escala/AREA Subescala Definicion
{dimensiones)
Ensefianza — Falcon & Garay (2018) afirman que s& da a través def
Isprendizaje Pedagogia diversas experiencias, obieniendo el conocimiento y

adguiriendo una nueva habilidad
Camizan (2021) afirma que se relaciona con distintos|
elementos como el lenguaje, conceptos, habilidades
procedimientos que se fransmiten.

IContenido educativo

5, Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario ensefianza — aprendizaje e laborado por Blanca Ursula
Cayro Ponce en el afio 2024. De acuerdo con logsiguientes indicadores califique cada uno de los items segdn

comesponda.
Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.

CLARIDAD El rtf_:m raﬂuiere bastantes modificaciones o una

. L modificacion muy grande en el uso de las
El item ge | 2. Bajo Mivel .

palabras de acuerdo con su significado o porla

comprende denacion de estas
faciimente, es or i

decir, su sintactica
y semantica son
adecuadas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

4. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.

1. totalmente en desacuerdo (no
cumple con el criterio)

El item no tiene relacion logica con la dimension.

COHERENCIA
El item tiene
relacian lagica con

2. Desacuerdo
acuerdo)

{(bajp nivel de

El item fiene una relacion tangencial flejana con
la dimension.

la dimension o
indicador que esta
midiendo.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la
dimension que se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El item se encuentra esta relacionado con la
dimension que esta midiendo.

RELEVANCIA

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicion de la dimension.

El item e= esencial
o importante, es

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero ofro item
puede estar incluyendo lo que mide &ste.

decir debe ser
incluido.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4 Alto nivel

El item es muy relevanie y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brindesus
observaciones gue considere pertinent

1 Mo cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento:
* [Primera dimensién: Pedagogica

#+ Objetivos de la Dimensicn: Medir como las plataformas viruales de jueges ayudan en le procesao de
ensefianza — aprendizaje desde un punto de vista pedagogico

Indicadores [tem Claridad Coherencia Relevancia Clbs-ervaclu:_mes.l'
Recomendaciones
El contenido con el
cuentan las plataformas
virbuales de jusgos en el 4 4 4
proceso de ensefianza —
aprendizaje es de calidad
educativa
El wcontenido que s
encuenira en as
plataformas de jusgos =2
adecua a las necesidades “ 4 “
de la ensefianza
aprendizaje de os
Calidad de docentes del  idioma
contenida inglés.
El contenido con el que
cuentan las plataformas
virtuales de juegos es “ 4 “
confiable para 3
ensenanza — aprendizajge
docente
El contenido de las
plataformas  wirbeales de
jusgos =& adapta a las 4 4 4

necesidades de
ensefianza — aprendzaje
de los docentes.

Las plataformas digitales
de juegos fomentan |a d 4 d
participacion  de os
estudiantes

Los alumnos se sienten
. , motvados al participar de
Participacion las actividades con las que 4 4 4

estudiantil cuentan las plataformas

virtusles de jusgos

Las actividades en las
plataformas virbuales
involucran la participacicn
actva a los estudiantes

Las plataformas wiruales
de jusgos ofrecen a 4 d
contenido que se adecua
al plan de estudios

Las plataformas digitales
de  juegos pErmiten
personalizar la ensefanza 4 4 4
— aprendizaje de acuerdo
a las necesidades de los

estudianies

Adaptacion
curmicular

Considera que as
hemamientas y recursos
con |os gue cuenta en las
plataformas  virbuales de 2 4 4
jusgos son  flexibles y
permite  adaptarse  a
cualguier tema 3 dictar.




*+ Segunda dimensigén: Contenide educativo

#+ Objetivos de la Dimension: Determinar si el contenido con el que cuentan las plataformas virtuales de

juegos es el adecuado para la ensenanza — aprendizaje de docentes del idioma inglés

Indicadores

ltem

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Calidad

El contenido educativo de
las plataformas  wirtuales
de juegos es de calidad
para ensefanza-
aprendizaje de docentes
del idioma ingles.

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

El contenido  educative
con el gue cuentan las
plataformas wirtuales es
varado.

Relevancia

El contenido educative de
las plataformas  wirtuales
de juegos es relevante
para la ensefanza -

aprendizaje de docantes

El contenido de las
plataformas virtuales de
juegos es relevante para
desarmdlar las habilidades
¥ competencias
necesaras en la
ensefianza  del  idioma

inEle-s,

El contenido de las
plataformas virtuales de
juegos esta relacionade
con los temas y conceptos
gue se deben aprender en
&l curso de inglés.

Aplicabiidad

El contenido de las
plataformas de jusgos se
pusde aplicar a

situaciones reales.

Jorge Antonio Hernandez Vela
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar €l instrumento “Plataformas virtuales de juegos”
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y gue los resultados obtenidos a partir
de éste sean utilizados eficientemente; aportando al gquehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

Lilian del Carmen Berrospi Espinoza

Grado profesional:

Maesiria { ) Doctor i)

Area de formacion académica:

Clinica ( ) Social {1

Educativa {x) Qrganizacional [ )

Areas de experiencia profesional:

Institucion donde labora:

Universidad César Vallejo

Tiempo de experiencia profesional en
el drea:

2 a4 anos [ )
Masde5afios _ = )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:

(sl corresponde)

2. Proposito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

2. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:

Plataformas virtuales de juegos

Autora:

Blanca Ursula Cayro Ponce

Procedencia:

lArequipa

Administracian:

Individual

Tiempo de aplicacion:

20 minutos

Ambito de aplicacion:

Docentes del idioma inglés de una entidad educativa de la ciudad de
lArequipa

Significacion:

El instrumento de plataformas de juegos virluales, tiene dos
dimensiones: utilidad de las herramientas vy recursos de aprendizaje
compuesta por 16 items, empleando la escala tipo Likert, con 4 opciones
de respuestas Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Nunca (1). El
instrumento ensefianza - aprendizaje, tiene dos dimensiones:
Pedagogica y contenido educafivo, compuesta por 19 items, empleando
la escala tipo Likert con 4 opciones de respuestas Siempre {4) Casi
siempre (3) A veces (2) Munca (1). Tienen como objetivo determinar la
influencia que existe entre el uso de plataformas virtuales de juegos v la
ensefianza - aprendizaje de docentes del idioma inglés en una enfidad

educativa de la ciudad de Arequipa.
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LN

Soporte tedrico

Escala/AREA

Subescala
(dimensiones)

Definicion

iuegos

Plataformas virtuales de

Utilidad de las
herramientas

Hamandez (2021) indican que ayuda con la interaccion
ly  comunicacion
repercutiendo en el proceso de aprendizaje.

entre  alumnos vy  docentes)

Cluiroz

Recursos de aprendizaje

informacion v brindar instrucciones dentro de las clases
enfocandose en el alumno

(2022) menciona, que permmite mangjar

p

resentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario Flataformas Virtuales de juegos, elaborado por Blanca
Ursula Cayro Ponce en el afio 2024. De acuerdo con lossiguientes indicadores califigue cada uno de los items

segin comresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
. P modificacion muy grande en el uso de las
E}m relrl:g se | 2. Bajo Nivel palabras de acuerdo con su significado o por la
omp ordenacion de estas.
facilmente, ES

decir, su sintactica
v semantica son

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién muy especifica de
algunos de los términos del item.

adecuadas.
) El item es claro, tiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel adecuada.
1. totalmente en desacuerdo (no El item no tiene relacion logica con la dimension.
cumple con el criterio)
COHERENCIA i B . . . ) )
El item tiene 2. Desacuerdo  (bajo  nivel de | Elifem tiens una relacion tangencial Mejana con

relacion 16gica con
la dimension o
indicador que esta

acuerdo)

la dimensian.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tigne una relacion moderada con la
dimension que se esta midiendo.

midiendo.
4. Totalmente de Acuerdo {alto El item se encuentra estd relacionado con la
nivel) dimension que estd midiendo.
_ El item puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumple con el criterio afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA

El itemn es esencial
o importanie, es
decir debe ser
incluido.

2. Bajo Nivel

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

3. Moderado nivel

El item 25 relativamente importante.

4 Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brindesus observaciones que considere

pertinente

1 Mo cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento:

¢« Primera dimension: Utilidad de las herramientas

» Objetivos de la Dimension: Medir la utilidad de las herramientas de las plataformas virtuales y su
influencia con la ensefianza aprendizaje de docentes del idioma inglés

Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Herramientas para el
uso del profesor

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

Con que frecuencia hace
uszo de las herramientas
disponibles en las
plataformas  viruales de
juegos en la ensefianza -
aprendizaje.

Considera que las
herramientas que brindan
las plataformas virtuales
de jusgos son de ufilidad
para la ensefianza -
aprendizaje

Considera que las
herramientas de las
plataformas  virtuales de
juegos influyen en el
aprendizaje — ensefianza
docente

Facilidad del uso de
herramientas

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

Las herramientas con las
que cuentan las

plataformas  de juegos
virtuales estan disefiadas

para la ensefianza -
aprendizaje docente

Las herramientas de las
plataformas  virtuales de
juegos facilitan la
experiencia de ensefianza
— aprendizaje docente.

Las herramientas de las
plataformas  virtuales de
juegos poseen un interfaz
que es amigable v facil de
utilizar




» Segunda dimensién: Recursos de aprendizaje
* Objetivos de la Dimensidn: Medir la utilidad de los recursos de las plataformas virtuales y su influencia
con la ensefianza — aprendizaje de docentes del idioma inglés

Observaciones/

Indicadores ltem Claridad | Coherencia| Relevancia \
Recomendaciones

Los recursos de |4 4 Fl
aprendizaje con los que
cuentan las plataformas
de juegos son de uiilidad
para la ensefianza del
idioma inglés

Los recursos de |4 4 4
aprendizaje con los que
cuenta las plataformas
virtuales de jusgos
motivan a los estudiantes.
Los recursos de 4 4 4
aprendizaje con los que
cuentan las plataformas
de juegos son de uiilidad
para la ensefianza del
idioma inglés.

Los recursos tecnologicos |4 14 Fl
con los que cuenta las
plataformas de jusgos
favorecen con el
cumplimiento de los
objelivos de aprendizaje.
Los recursos didacticos |4 4 4
con los que cuentan las
plataformas de juegos son
de udiiidad para la
ensefianza - aprendizaje
del idioma inglés

Recursos
tecnologicos

Los recursos didacticos |4 14 4
que se encuentran
presentes en las

plataformas  virtuales de
juegos contribuyen con la

Recursos ensefianza aprendizaje de
didacticos docentes.
Los recursos didacticos [4 14 la

con los que cuentan las
plataformas de jusgos
virtuales presentan algin
beneficio en la ensefianza
— aprendizaje.

Los recursos didacticos |3 4 4
con los que cuentan las
plataformas  virtuales de
juegos ayudan en la
practica docente.

-".'{ A i

Lilian del Carmen Berrospi Espinoza
DNI 18095102



Evaluacion por juicio de expertos

Respetado jusz: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento *Ensefianza - Aprendizaje”
La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido v que los resultados obtenidos a partir
de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicoldgico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: Lilian del Carmen Berrospi Espinoza

Grado profesional; Maestria { ) Doctor )
Clinica { ) Social {

Area de formacion académica:
Educativa {x) Crganizacional { )
Didactica de los idiomas

Areas de experiencia profesional:

Institucién donde labora: | Universidad Cesar Vallejo

g Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 afos [ )]
el drea: Mas de 5 afios [ x)

f Experiencia en Investigacion

N et i Psicométrica:
t—'-"j {si corresponde)
Z. Proposito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba: Ensefianza - aprendizaje

Autora: [Blanca Ursula Cayro Ponce

Procedencia: Arequipa

Administracion: Individual

Tiempo de aplicacion: [20 MinUtos

Docentes del idioma inglés de una entidad educativa de la ciudad de

Ambito de aplicacion: Arequipa

Significacion: | Elinstrumento de plataformas de juegos virtuales, tiene dos dimensiones:
utilidad de las herramientas y recursos de aprendizaje compuesta por 17
items, empleando la escala tipo Likert, con 4 opciones de respuestas
Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Nunca (1). El instrumento
ensefianza - aprendizaje, fiene dos dimensiones: Pedagogica v contenido
educativo, compuesta por 19 items, empleando la escala fipo Likert con 4
opciones de respuestas Siempre (4) Casi siempre (3) A veces (2) Nunca
{1}). Tienen como objetiva determinar la influencia que existe entre el uso
de plataformas virtuales de juegos y la ensefianza - aprendizaje de
docentes del idioma inglés en una entidad educativa de la ciudad de
Arequipa.




4, Soporte tedrico

Dimensiones del instrumento:
« Prmera dimension: Pedagbgica
« Objetivos de la Dimension: Medir como las plataformas virtuales de juegos ayudan en le proceso de
ensefianza — aprendizaje desde un punto de vista pedagogico

Observaciones/

Indicadores Item Claridad Coherencia Relevancia ]
Recomendaciones

El contenide con el @ 4 4
cuentan las plataformas
vifuales de jueges en el
proceso de ensefianza —
aprendizaje es de calidad

educativa
El contenido que =& 4 4 4
encuentra en las

plataformas de juegos se
adecua a las necesidades
de la ensefianza
aprendizaje de los
Calidad de docentes  del  idioma
contenido inglés.

El contenide con el gue |4 4 4
cuentan las plataformas
vifuales de juegos es

confiable para la

ensefianza — aprendizaje

docente.

El contenide de las |4 4 4

plataformas  virtuales de
juegos =& adapta a las
necesidades de
ensefianza — aprendizaje
de los docentes.

Las plataformas digitales |4 4 4
de juegos fomentan la
parficipacion de  los
estudiantes.

Los alumnos se sienten |4 4 4
o, motivados al participar de
Parficipacion las actividades con las que
estudiantil cuentan las plataformas
virtuales de juegos.

Las actividades en las [ 4 4
plataformas virtuales
involucran la participacion
activa a los estudiantes.

Las plataformas virtuales |4 4 4
de juegos ofrecen
contenido que se adecua
al plan de estudics
Las plataformas digitales |4 4 4
de  jueges permiten
personalizar la ensefianza
o — aprendizaje de acuerdo
.ﬂu::la;:_ia:mn a las necesidades de los
curricular estudiantes.
Congidera que lag P 4 4
herramientas vy recursos
con los que cuenta en las
plataformas viruales de
juegos son flexibles v
permite  adaptarse a
cualguier tema a dictar.

» Segunda dimension: Contenido educativo
« (Objetivos de la Dimension: Determinar si el contenido con el que cuentan las plataformas virtuales de
juegos es el adecuado para la ensefianza — aprendizaje de docentes del idioma inglés



Indicadores

item

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones/
Recomendaciones

Calidad

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

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

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

Relevancia

El contenido educativo de
las plataformas virtuales
de juegos es relevante
para la ensefianza -
aprendizaje de docentes

El contenido de las
plataformas virtuales de
juegos es relevante para
desarrollar las habilidades
¥ competencias
necesanas en la
ensefianza del idioma
inglés

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

Aplicabilidad

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

A
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ANEXO N° 5: PRUEBA DE FIDELIDAD DEL INSTRUMENTO

Estadisticas de fiabilidad

)Alfa de Cronbach N de elementos
,973 33

Baremos

0.9, el instrumento de medicion 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

Interpretacién.
Los datos analizados segun el Alfa de Cronbach son de 0.973 lo
gue indica que tiene una excelente consistencia interna. Los

elementos del cuestionario estan altamente relacionados entre si.



Porcentaje

ANEXO N°6: Analisis descriptivos

Figura 1: Plataformas virtuales de juegos

PLATAFORMAS VIRTUALES

Porcentaje

Eajo Medio Alto

Figura 2: Enseflanza — aprendizaje

ENSENANZA - APRENDIZAJE

a0

Eajo Medio Alto

Fuente: Cuestionario Ensefianza — aprendizaje



ANEXO N° 7: CARTA DE AUTORIZACION




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

53

18
48

45

63
53
45

63
48

49

51

49

44

48

54
43

37

47

49

51

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20




~

ENSENANZA - APRENDIZAJE
P1 /P2 |P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|P10 P11 |P12 |P13 |P14 |P15 |P16 |P17

51

29
51

47

65
53

47

65

50
47

49

51

47

42

53

46

45

50
51

51

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20




