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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo general determinar la influencia de
la Gamificacién en las competencias del personal docente de la |I.E.P. “Fray Pedro Urraca”,
Puente Piedra, 2019. La metodologia utilizada fue de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada,
de nivel explicativo-causal y de disefio no experimental-transversal. La poblacion estuvo
conformada por 35 docentes de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca”, por lo cual, fue una muestra
censal ya que se estudié a toda la poblacién. El instrumento que se uso fue el cuestionario
de tipo Likert y como técnica se aplicé la encuesta que estuvo conformada de 24 items. Los
datos obtenidos de la encuesta fueron sometidos al SPSS Statistics version 24 resultando
ser una medicién no paramétrica realizada por la prueba de Shapiro-Wilk, alcanzando un
valor de p=sig<0,05 para ambas variables, por lo cual se eligi6 mas adecuado trabajar para
el estadistico inferencial con el Tau-b de Kendall que dio un resultado de 0.811,
evidenciandose de este modo una correlacion positiva muy fuerte entre ambas variables de
estudio y en la prueba de hipoétesis tanto general como especificas se obtuvo un nivel de
significancia de 0,000. En base a los resultados expuestos, se llego a la conclusion que se
acepta, finalmente, la hipdtesis general de la investigacion, estableciéndose de esta manera
que la Gamificacion influye en las competencias del personal docente de la LE.P. “Fray
Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Palabras claves: Gamificacion, Competencia Laboral y Likert.



ABSTRACT

The general objective of this research work was to determine the influence of Gamification
on the competences of the teaching staff of the I.E.P. "Fray Pedro Urraca"”, Puente Piedra,
2019. The methodology used was a quantitative approach, applied type, explanatory-causal
level and non-experimental-transversal design. The population consisted of 35 teachers
from the I.E.P. "Fray Pedro Urraca", for which it was a census sample since the entire
population was studied. The instrument that was used was the Likert type questionnaire and
as a technique the survey was applied which consisted of 24 items. The data obtained from
the survey were submitted to the SPSS Statistics version 24, resulting in a non-parametric
measurement made by the Shapiro-Wilk test, reaching a value of p = sig <0.05 for both
variables, which was the most appropriate choice work for the inferential statistic with
Kendall's Tau-b that gave a result of 0.811, thus showing a very strong positive correlation
between both study variables and in the test of both general and specific hypothesis a level
of significance of 0.000. Based on the results presented, it was concluded that the general
hypothesis of the investigation is finally accepted, establishing in this way that the
Gamification influences the competences of the teaching staff of the I.LE.P. "Fray Pedro
Urraca", Puente Piedra, 2019.

Keywords: Gamification, Labor Competence and Likert



I.  INTRODUCCION

En el ambito internacional, se realizo un estudio en Europa para medir las competencias de los
docentes de nivel inicial, comparando el desempefio de 914 docentes procedentes de las Islas
Baleares con el desempefio de 1388 docentes de otros paises europeos (Espafia, Holanda,
Dinamarca, Polonia, Rumania y Noruega), teniendo los siguientes resultados en la Figura 1.
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Figura 1. Resultado de evaluacion a docentes por categoria de

competencias genéricas (Islas Baleares y Unién Europea — 6), 2015.
Fuente: Analisis del perfil competencial del profesorado europeo, 2015.

En la Figura 1, se observa seis competencias genéricas, en donde se compara a los
docentes de las Islas Baleares (IB) y los docentes de la Unién Europea (UE-6), usando la
Escala de Likert con un valor minimo de 1 y maximo de 7. En base a los resultados, se puede
apreciar las diferencias existentes de cada categoria evaluada, por ejemplo para
“Comunicacion en lenguas extranjeras” (IB: 5,75 y UE-6: 3,59), “Competencia digital” (IB:
4,29 y UE-6: 1,99), “Aprende a aprender” (IB: 3,17 y UE-6: 1,50), “Competencia social y
civica” (IB: 2,03 y UE-6: 1,50), “Iniciativa, espiritu emprendedor y creatividad” (IB: 3,74 y
UE-6: 2,47), “Conocimiento y expresion cultural® (IB: 2,94 y UE-6: 2,78). De los resultados
mencionados, se evidencia que todas las competencias del docente necesitan ser reforzadas y

asi garantizar un mejor aprendizaje.



En el &mbito nacional, el Ministerio de Educacion del Peru en el Nivel Inicial 2017,
realizd una rabrica de evaluacion dirigido a 5273 docentes en las 26 regiones del Peru, lo cual

estuvo conformada por 6 criterios cuyos resultados se observan en la Figura 2.
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Figura 2. Promedio de evaluacion del desempefio docente en el Nivel

Inicial, 2017.
Fuente: PERUEDUCA, Direccion de Evaluacion Docente — Evaluacion Ordinaria del Desempefio Docente del
Nivel Inicial — Tramo I, 2017.

Respecto a la Figura 2, se observa los promedios obtenidos de la evaluacion del
desempefio docente en el Nivel Inicial del afio 2017, en la cual procederé a detallar las
competencias en base a los porcentajes sefialados. En primer lugar, “Promueve el
razonamiento, la creatividad y/o el pensamiento critico” es la inica competencia que tiene un
resultado “Muy deficiente” (color rojo), seguidamente indica que el 23% se encuentran en “En
proceso” (color amarillo) de mejora y como se puede apreciar, es la Gnica competencia que
tiene un mayor porcentaje en relacion a ese criterio, asimismo, respecto al nivel “Destacado”
(color verde) es el Unico criterio que presenta un resultado de 27%, siendo el mas menor a
diferencia de las demas competencias que mantienen porcentajes intermedios, del mismo
modo respecto al nivel “Suficiente” (color azul) la segunda y quinta competencia poseen un
23%, siendo esta dos las que presentan un menor resultado a diferencia de las demas. En
efecto, los resultados demostrados indican un grado medio de desempefio laboral del docente,
es decir, aln se estd trabajando en mejorar las competencias, es por ello, que se necesita
reforzar de alguna manera el conocimiento y competencias de los docentes para que puedan

transmitir una mejor ensefianza al alumnado.



En el &mbito local, procederé a explicar un poco de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca” la
cual fue fundada en 1984 por el Sr. César Seminario Cruz y la Sra. Eva Alegre Torres,

actualmente cuenta con dos Niveles de ensefianza: Nivel Inicial y Nivel Primaria.

La psicéloga de la I.E.P. Lic. Candy Atalaya Laureano, realiz6 una evaluacion a 14
docentes de manera aleatoria, con la finalidad de determinar el nivel de competencia, por ello,

se analiz6 3 dimensiones, cuyos resultados se mostraran en la Figura N°3.
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Figura 3. Resultado de la competencia docente en la I.E.P. “Fray Pedro Urraca” (2018).
Adaptado de la Evaluacion Docente del Departamento de Psicologia de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca”, 2018.

En base a la Figura 3, se observa que en promedio, un 15% de docentes “Propicia un
ambiente de respeto y proximidad”, ‘“Maximiza el tiempo dedicado al aprendizaje” y
“Promueve el razonamiento, la creatividad y el pensamiento critico”. Los resultados indicaron
que en las tres dimensiones, menos del 20% desempefia su labor educativa de una manera
eficiente y pro-activa, denotando la carencia de capacitacion y preparacion de los docentes,
factor muy importante para que pueda ejercer su desarrollo profesional y con ello fomente un
mejor aprendizaje en los alumnos. Por lo tanto, la probleméatica que presenta hoy en dia la
|.E.P. “Fray Pedro Urraca” es la falta de competencias laborales en los docentes, pues no se
encuentran altamente instruidos y requieren de herramientas de innovacién pedagdgica. Es asi
que esta investigacion propone la implementacion de la gamificacion para reforzar las

competencias laborales de los docentes y puedan lograr un mejor desempefio.



A continuacién, se presentara cinco antecedentes tanto internacionales como
nacionales, las cuales mantienen mas conexion con el tema y aportaran como base para

profundizar mas la presente investigacion.

West, Hoff y Carlsson (2016), en su articulo cientifico titulado “Play and
Productivity: Enhancing the Creative Climate at Workplace Meetings with Play Cues ”, tuvo
como objetivo general investigar si las claves de juego influyen en el clima creativo, el juego y
la productividad en reuniones de trabajo. La poblacion estuvo compuesta por 164 participantes
y una muestra de 123. El instrumento utilizado fue el cuestionario. Para evaluar el clima
creativo se utilizd cinco criterios: colaboracién, apertura de las reuniones, apertura a nuevas
ideas, compromiso Yy participacion. Para evaluar la productividad de los participantes, se
empled una medida Unica que calificaba la productividad. En ambos casos se aplicé la escala
de Likert de siete puntos. Los resultados referentes a la creatividad mostraron que el grupo de
intervencion que recibid las claves de juego mostré un aumento significativo en el clima de
creatividad de una mediana de 29 a 30; en cuanto a la productividad, el grupo present6 un
aumento significativo de una mediana de 5 a 6. Finalmente, las reuniones lidicas no dafian la
productividad. Por el contrario, afiadiendo elementos Iddicos aumentan el nivel de
competencias promoviendo un clima creativo y productivo en reuniones de trabajo. El estudio
fue de tipo experimental, de enfoque cuantitativo, de nivel explicativo y de disefio

experimental.

Sanchez (2015), en su tesis titulada “Aplicacion de un programa de recreacion
Iudica para disminucion del estrés laboral del personal docente, administrativo y de servicio
del Colegio Nacional Tarqui, del D. M. de Quito, en el primer quimestre del afio lectivo 2014-
2015, de la Universidad de Las Fuerzas Armadas, Ecuador, tuvo como propdsito evaluar el
efecto que tiene un programa ludico que al aplicarlo disminuya el estrés laboral del personal
del Colegio Nacional “Tarqui”. La poblacion fue 102 trabajadores y la muestra de 51
trabajadores. El instrumento empleado fue el cuestionario. El resultado fue que, luego de
aplicar el programa de recreacién ludica y al relacionarlo con el pre test, obtuvo que el 70%
del personal se encuentra actualmente con agotamiento emocional bajo, mientras que, apenas
un 7 y 8% se encuentra en un nivel intermedio, por lo tanto, los niveles de agotamiento

emocional descendieron un 21% con relacion al test inicial. En conclusién, después de
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aplicado el programa se evidencié no solamente con las estadisticas, sino también con las
acciones un cambio en la actitud del personal comparado con las estadisticas iniciales donde
las relaciones interpersonales tomaron un rumbo de cooperacion y compromiso mejorando su
nivel de competencia. El estudio fue de tipo experimental, de enfoque cuantitativo, de nivel

explicativo y de disefio cuasi - experimental.

Teran (2015), en su investigacion titulada “Inclusion de una técnica de Gamificacion
en la estructura operacional de un Help Desk aplicado a la categorizacion de tickets, para
mejorar el nivel de servicio, compromiso y rendimiento del equipo de trabajo”, de la
Universidad de las Américas, Ecuador, sostuvo como objetivo incluir una técnica de
gamificacion en el proceso de categorizacion de tickets de un Help Desk, para mejorar la
productividad, rendimiento y nivel de servicio del equipo de trabajo. La poblacion y muestra
fue de 33 trabajadores. El instrumento ejecutado fue el cuestionario. Llegando a obtener como
resultado que al medir la efectividad del servicio en el mes de mayo fue de un 72% y luego de
la inclusion de una técnica de gamificacion se incrementd a 100%. En conclusién, el aspecto
tecnologico es muy sustancial en la implementacion de gamificacion, ya que, nos permite
reforzar los niveles de competencia llevando a la practica toda la teoria, lograndose asi la
participacion activa de los jugadores que es la esencia de la gamificacion. El estudio fue de

tipo aplicada, de enfoque cuantitativo, de nivel exploratorio y de disefio experimental.

Kampker, Deutskens, Deutschmann, Maue y Haunreiter (2014), en su articulo
cientifico titulado “Increasing Ramp-Up Performance By Implementing the Gamification
Approach”, tuvo como objetivo, mejorar la estrategia de entrenamiento para trabajadores en
sistemas de montaje de bajo volumen implementando el enfoque de gamificaciéon. La
poblacion fue de 44 trabajadores y la muestra fue de 22 trabajadores. El instrumento efectuado
fue el cuestionario. El resultado de la primera prueba (entrenamiento conservador) tuvo un
promedio de 7.46 respuestas correctas de 18 pasos de proceso. La segunda prueba (ejecucion
de gamificacion) mostro 8.55 respuestas correctas en promedio. Esta es una ventaja para la
prueba gamificada de 13%. Finalmente, la implementacion del enfoque de gamificacion en el
proceso de capacitacion en sistemas de ensamblaje puede contribuir a reducir el tiempo y los
costos de aceleracion, por lo tanto, aumentar el rendimiento de la aceleracion. El estudio fue

de tipo experimental, de enfoque cuantitativo, de nivel explicativo y de disefio experimental.



Reyna (2012), en su investigacion titulada “Actividades ludicas en la capacitacién”,
de la Universidad Rafael Landivar de Quetzaltenango, Guatemala, sostuvo como propdsito
fundamentar la importancia de las actividades ludicas en la capacitacion. La muestra fue de 25
vendedores entre las edades de 25 a 35 afios. El instrumento utilizado fue el cuestionario. El
principal resultado fue que al aplicar la gamificacion en la capacitacion se logré que el 64% de
los participantes mejoraron sus conocimientos, aprendiendo de manera sencilla y préactica, por
ello, se evidencid también la importancia que tiene esta herramienta innovadora, debido que,
al momento de emplearla, mantuvo a todo el personal atento y motivado a querer seguir
recibiendo este tipo de capacitacion, ya que, muchos consideraron la capacitacion tradicional
tedioso y poco interesante. Finalmente, el autor concluy6 que capacitar a través de actividades
Iudicas, promueve un aprendizaje mas efectivo y hace que el personal logre retener
conocimientos a largo plazo, manteniendo los sentidos despiertos, mejorando la creatividad y
por ende, su competencia laboral. El estudio fue de tipo descriptivo, de enfoque cuantitativo,

de nivel explicativo y de disefio experimental.

En tanto, los antecedentes nacionales que estuvieron acordes a la presente
investigacion fueron las siguientes, las cuales se detallaran a continuacion. Vega (2017), en su
tesis titulada “Incentivos laborales y nivel de desempeiio de los trabajadores operativos de la
empresa Compartamos Financiera F.A. - Agencia Puno 2016, de la Universidad Nacional
del Altiplano — Puno, Perd, mencioné como proposito establecer la relacion de los incentivos y
el desempefio laboral. La poblacion fue 56 trabajadores y la muestra estuvo formada por 27
trabajadores. El instrumento aplicado fue el cuestionario. Los resultados en base al
desempefio, indicaron que el 33,33% del personal tienen nivel muy alto, un 62,96% presentan
un nivel alto y solo el 3,70% poseen un nivel mediano. Los valores anteriormente mostrados
permitieron deducir que la mayoria de los trabajadores sefialan que los incentivos recreativos
que brinda la empresa son muy atractivos, por lo que se considera un desempefio mediano-
alto. En suma, el autor concluye que si se sigue brindando incentivos recreativos, el personal
se sentird mas motivado y comprometido en alcanzar los objetivos de la organizacion logrando
resultados, por lo tanto, el nivel de desempefio se incrementaria al sumar las utilidades, siendo

este Gltimo factor uno de los propdsitos principales que muchas empresas buscan conseguir. El



estudio fue de tipo descriptivo analitico, de enfoque cuantitativo, de nivel explicativo y de

disefio no experimental.

Aquije, Cisneros, Guerrero y Huamani (2017), en su investigacion titulada “La
gamificacion como herramienta de capacitacion en la prevencion de riesgos laborales - el
caso Manuelita”, de la Universidad ESAN en Lima, Perd, sostuvo como propdsito general
implementar la gamificacion en la capacitacion de prevencion de los riesgos laborales en las
empresas agroexportadoras de Ica. Su poblacién estuvo compuesta por trabajadores del sector
agroexportador. El instrumento utilizado fue el test de conocimiento. El resultado fue que
luego de aplicar la gamificacion en la capacitacion, se evidencié que mas del 90% tuvieron
una participacién activa, a diferencia de una capacitacién tradicional que tuvo como
participantes solo al 43% del personal. Se aplico el test de conocimiento para evaluar lo
aprendido de la capacitacion basado en la gamificacion, por lo cual, los que asistieron a dicha
capacitacion, tuvieron una calificacion de 18.4/20 a diferencias de los que asistieron a la
capacitacion tradicional, que tuvieron una calificacion de 14.7/20. Finalmente, los autores
demostraron que la gamificacion es una técnica muy valiosa, debido que, mejora el
comportamiento del personal encaminandolos al logro de los objetivos propuestos. El estudio

fue de tipo aplicada, de enfoque cuantitativo, de nivel explicativo y de disefio experimental.

Delgado, Sanchez, y Urday (2017), en su tesis titulada “Propuestas de nuevas
estrategias en la capacitacion de prevencion de riesgos laborales, basados en la gamificacion
y aplicacion de métodos ludicos en la Corporacion Nuevo Horizonte RZ y DI E.LR.L.
Arequipa — 2017, de la Universidad Tecnologica del Pert en Arequipa, Perd, manifestaron
como proposito implementar diversos métodos ludicos en la capacitacion. La muestra fue de
25 trabajadores. El instrumento utilizado fue el cuestionario. Los resultados determinaron que,
después de aplicar las estrategias de la gamificacion en la capacitacion, se logré demostrar que
el 87.2% de aprobados desarrollaron mejor su nivel de aprendizaje, a diferencia de la
evaluacion inicial que solo tuvo un 36.8% de aprobados. En evidencia a los resultados
mencionados, el 80% del personal sugirieron que los capacitadores sigan utilizando novedosas
didacticas en sus sesiones, ya que, promueve al personal a sentirse activo y motivado en seguir
adquiriendo nuevos conocimientos para optimizar sus competencias y lograr un mejor

desempefio en sus funciones laborales. Asimismo, el 100% de los capacitadores, en base a la
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evaluacion que realizaron, consideraron pertinente aplicar la gamificacién a través de métodos
Iudicos puesto que aporta de manera significativa en el rendimiento del personal. El estudio
fue de tipo aplicado, de enfoque cuantitativo, de nivel transeccional descriptivo y de disefio

experimental.

Chévez, Cotrina y Santaliz (2015), en su investigacion titulada “Impacto del uso de
la gamificacion en una encuesta para medir el nivel de conocimiento de la organizacién en
una empresa inmobiliaria mediana”, de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas en
Lima, Perl, sostuvo como propdsito general evaluar el nivel de conocimiento de los
trabajadores sobre la empresa. La poblacion fue de 143 trabajadores y la muestra fue de 79
trabajadores. El instrumento utilizado fue un curso online abierto y la técnica que se emple6
fue un aplicativo tradicional enviado a 39 personas de los cuales solo respondieron 33
personas, mientras que el Trivia gamificado fue enviado a 40 personas y solo respondieron 20
personas. Dicho estos resultados, se demostré que el grupo que uso el aplicativo gamificado,
el 90.25% respondieron correctamente, mientras que, el grupo que utilizd el aplicativo
tradicional solo el 78.87% respondieron de manera correcta. En sintesis, los autores
consideraron que el utilizar un aplicativo de gamificacion, éste demostré ser 30% mas efectiva
que el aplicativo tradicional, por ello, es recomendable usarlo en las empresas de hoy en dia.
El estudio fue de tipo aplicado, de enfoque cuantitativo, de nivel explicativo y de disefio

experimental.

Montes de Oca (2014), en su articulo cientifico titulado “Comunicacion asertiva y
trabajo en equipo: Resultados de un programa de intervencion en los supervisores de una
empresa”, tuvo como objetivo general evaluar los resultados del Programa “Gestiona tu
Talento” en las competencias de comunicacion y trabajo en equipo. La poblacion fue 65
supervisores y la muestra fue de 28 supervisores. El instrumento utilizado fue la rubrica. Se
tuvo como resultado que de los supervisores, el 73.3% alcanzaron el nivel “En proceso”
mientras que del grupo experimental, el 61.5% se mantienen en el nivel “Mejor que
satisfactorio”, en base a estas comparaciones se propicié mejorar el programa “Gestiona tu
talento” atribuyéndole actividades y estrategias ludicas recreativas, con la finalidad de
desarrollar las habilidades para mejorar la comunicacion, fomentado un dialogo mas asertivo y

comprensible, debido a que el programa evidencié ser mas efectivo incrementando los
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resultados de porcentaje, por lo tanto, logr6 mejorar el nivel de competencias de los
supervisores. El estudio fue de tipo experimental, de enfoque cuantitativo, de nivel explicativo

y de disefio cuasi — experimental.

Para profundizar mas el estudio de las variables y puedan brindar un soporte a la
presente investigacion, es indispensable basarse en diversas teorias las cuales han sido las mas
adecuadas, por ello, se detallaran a continuacién cada una de ellas y posteriormente se
explicard la conexion que tiene con las variables, primero se presentara las teorias de la
gamificacion.

La teoria de la autodeterminacion de Richard M. Ryan y Edward L. Deci (1985), nos
dicen que de acuerdo a diversos estudios respecto a la psicologia humana, han determinado
que las tres necesidades psicoldgicas que influyen méas en la persona para impulsar la
motivacion son: la competencia, en la cual, la persona se siente capaz y eficiente de poder
dominar una tarea o actividad; la autonomia, que se basa en que la persona sea independiente
realizando actividades por su propia voluntad que le produzca armonia y tranquilidad y por
altimo, el factor relacionarse, que indica la necesidad que posee la persona de poder
socializarse e interactuar con los demas (Rodriguez y Santiago, 2015, p.29). Dicho esta teoria
y la coherencia que tiene con la gamificacion es que si bien es cierto, el ser humano siempre
va a requerir de la motivacion para realizar diversas funciones de manera armoniosa, teniendo
el control de tomar sus propias decisiones sintiéndose competente al relacionarse con su
entorno, ya sea personalmente o a través de las redes sociales. Por lo cual, la técnica de
gamificacion busca que la persona sea auténoma, se sienta motivada a desempefiar sus
funciones, evitando cualquier tipo de influencia externa, por ello, la motivacion intrinseca es

un punto clave para desarrollar las capacidades y habilidades que posee cada individuo.

Por otro lado, la teoria del modelo de comportamiento de FOGG (2009), manifiesta
que la innovacion de herramientas digitales con el uso del tiempo se hace cada vez mas facil
de usar al disefiar diversas experiencias que como resultado influye en el comportamiento de
la persona al hacerlos adoptantes, para que la modificacién del comportamiento suceda, hay
tres factores que deben ocurrir, los cuéles son: el sentirse capaz de manejar estas herramientas,
tener motivacion en realizarlo por propia voluntad y la accion, es decir, el saber como actuar

frente a estos diversos disefios de canales tecnoldgicos (Fogg, 2019, p. 1). Esta teoria tiene
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relacion con la gamificacion puesto que también es una herramienta de persuasion que al
implementarlo, fomentara la adquisicion de competencias, que segln esta teoria son conductas
objetivas. Adicionalmente, éstas se consiguen a través de un alto grado de motivacion, ya que,
al hablar de gamificacion nos referimos a una técnica innovadora que busca que las personas
salgan de su rutina o zona de confort y se entretenga con este medio, aprendiendo y
adquiriendo nuevos conocimientos y habilidades de una manera sencilla y practica, como
consecuencia muchos se volverian adoptantes de esta técnica novedosa, dado que, lo

emplearian en su vida laboral para mejorar diversas competencias.

Asimismo, la teoria del flujo de Csikszentmihalyi (1990), nos manifiesta al respecto
que el “Flujo” o “Flow” hace referencia a la manera en que la persona se encuentra en un
estado armonioso, teniendo un estado mental positivo y ordenado dicho esto para que suceda,
las personas deben dedicarse a diversas actividades que le produzcan alegria y felicidad, pues
solo asi podran lograr un estado de flow que hace sentir bien a la gente (Csikszentmihalyi,
2012, p. 20). La concordancia que tiene esta teoria respecto a la gamificacion es que para que
las personas realicen sus actividades de manera armoniosa y contenta, se les debe ensefiar
mediante métodos o herramientas de innovacion que les permitan sentirse a gusto y
satisfechos, por lo tanto, la propuesta de gamificacion hace que la persona a través de ciertas

actividades didacticas, aprenda de manera facil y sencilla, por ende les hace sentir mas feliz.

Para tener en claro de qué trata la Gamificacion es indispensable definirla de distintas
perspectivas de diversos autores mencionados a continuacion. Para Jakubowski (2014), la
gamificacion es una técnica de disefio de juegos que busca atraer a las personas y solucionar
problemas. Por otro lado, el Banco Bilbao Vizcaya Argentaria (BBVA) (2012), sefiala dos
definiciones de gamificacion dependiendo que si se les pregunta a los disefiadores, ellos
asocian la gamificacion como una aplicacion herramienta tecnologica, sin embargo, si se les
pregunta a los profesionales que lo implementan, pues ellos, consideraran como una técnica de
aprendizaje (p. 14). Asimismo, los autores Teixes (2014), Marczewski (2013) y Kapp (2012),
coinciden en que la gamificacién es una herramienta basada en técnicas y mecanicas de disefio
de juegos que al implementarlo en diversos proyectos cambiara el comportamiento de las
personas a través de la motivacion, con el fin de resolver problemas y logrando diversos

objetivos ya sea en el &mbito educativo o empresarial.
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En base al estudio de las teorias respecto a la Gamificacion, se procedera a presentar
las siguientes dimensiones: motivacion para el aprendizaje, capital intelectual y control

concurrente, apoyados por diversos autores, la cual detallaremos a continuacion:

Motivacion para el aprendizaje: Garcia (2008), infiere que la motivacion de la
persona va aumentando cuando tiene conocimiento de las actividades que realiza. De acuerdo
a Garcia (2008), la motivacidn se medira a través de los siguientes indicadores: la motivacion
intrinseca, que se da cuando la persona es impulsada a realizar ciertas actividades por voluntad
propia y; la motivacion extrinseca, que se produce cuando la persona realiza una determinada

tarea con la finalidad de obtener algo a cambio (p. 351).

Capital intelectual: Edvinsson y Malone (2003), lo definen como el grupo de
actitudes y aptitudes que tiene el trabajador para el logro de sus funciones laborales.
Asimismo, Edvinsson y Malone (2003), manifiestan que el capital intelectual se medira a
través de los siguientes indicadores: el capital humano, que indica la capacidad que posee la
persona para lograr diversos resultados en base a los objetivos propuestos y; el capital
estructural, que se basa en la estructura organizacional y material de trabajo en la cual el
trabajador, a través de sus actividades, sepa darle el uso adecuado para aportar en la
productividad de la empresa (p. 27).

Control concurrente: Boland, Carro, Stancatti, Gismano y Banchieri (2007), lo
definen como la supervision que efectla el administrador al trabajador de manera determinada
respecto a sus funciones que realiza con la finalidad de mejorar diversas deficiencias que se
presenten. Para esta dimensidn, se medira a través de los siguientes indicadores: monitoreo,
que es la evaluacién continua que se le hace al personal en relacién a sus actividades para
medir su progreso (Garcia, 25 de febrero del 2013, parr. 5) y; el acompafiamiento, entendido
como el medio que busca ayudar al personal en ciertas debilidades o deficiencias que
presenten a través de ensefianza-aprendizaje para apoyar en su formacion (CERPES, 04 de

marzo del 2011, parr. 6).

Seguidamente con el marco tedrico, ahora se procedera a presentar las teorias que se
considerd pertinente para el estudio de la Competencia Laboral, las cuales se detallaran a

continuacion cada una y posteriormente se explicara la conexién que tiene con la variable.
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La teoria del Modelo Gestidén por Competencias propuesta por Ernst y Young (1998),
manifiesta que para que una organizacion marche bien, debe comenzar primero por los
directivos, quiénes como representantes principal, deben demostrar la capacidad que tiene para
delegar, desarrollando sus mejores atributos en el ambito profesional, asimismo, para alcanzar
los objetivos empresariales, es importante que el lider conozca las competencias de cada
trabajador, en base a sus capacidades que posee para posicionarlos en el puesto o cargo
adecuado, logrando de este modo formar una organizacion mas competente por ende, mas
eficiente (Ernst y Young Consultores, 2008, p. 5). El enlace que tiene con la variable es que, si
bien es cierto, los conocimientos y habilidades del trabajador se desarrollan de manera
eficiente cuando va acorde a lo que requiere el puesto laboral, por ello, es indispensable que la
empresa gestione bien las competencias de su equipo humano y con esto se encaminen hacia

el logro de sus objetivos.

La teoria Psicogenética de Piaget (1997), manifiesta que el desarrollo cognitivo
depende de la etapa de madurez de la persona que segun esta teoria, estd compuesto por dos
factores que son: el proceso de organizacion, que hace referencia a la capacidad que posee la
mente de la persona en organizar tales conocimientos internos y externos los cuales la persona
la diferencia a medida de experiencias que va obteniendo y; el proceso de adaptacion, que se
da por medio de la asimilaciéon (adquisicion de nuevas ideas respecto a los conocimientos
previos) y acomodacién (necesidad de generar nuevos conocimientos) entre la persona vy el
conocimiento (Hoyos, 18 de junio del 2011, parr. 3). La relacién que tiene esta teoria con la
variable es que para mejorar las competencias, siempre se va a requerir del aporte del
conocimiento de la persona la cual se va desarrollando a medida que va creciendo, por ende, el
entorno que los rodea de cierta forma les brinda experiencias que aporta al conocimiento y con
ello la persona va identificando las competencias que posee con la finalidad de poder

diferenciarse de los demas.

Por ultimo, la teoria de las Relaciones humanas propuesta por Elton Mayo (1930),
indica que en una entidad se le debe poner mas importancia a las necesidades que posee cada
trabajador, siendo mas empaticos, y de esta forma ayudarlos a que mejoren, con la finalidad
que se sientan reconocidos e incluidos en la organizacion, incentivandolos a que sean capaces

de cooperar y aportar en el sistema productivo de la empresa (Bruce y Nyland, 2011, p. 385).
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El vinculo que tiene esta teoria con la variable es que las competencias laborales de
los trabajadores se van desarrollando a medida que la empresa va cooperando con ellos,
convirtiendo ciertas debilidades en oportunidades, de este modo estaria formando personas
méas competentes y eficaces, por lo tanto, los trabajadores se sentirian mas seguros en
demostrar las competencias que posee y con ello lograr en conjunto los objetivos de la

empresa.

Para tener en claro lo que es Competencial Laboral es preciso definirla de distintas
perspectivas de diversos autores mencionados a continuacion. Segun Alles (2016), sefiala que
las caracteristicas y comportamientos de la persona definen la competencia (p. 14). Para
Alvarado (2013), lo sintetiza como la capacidad que tiene la persona para realizar diversas
funciones, logrando mejorar su desempefio (p. 149). Asimismo, Llado, Sanchez, y Navarro
(2013), lo definen como el conjunto de conocimientos y habilidades que posee el trabajador
para cumplir sus funciones laborales en un determinado escenario (p. 88). Por otro lado, Vigo
(2018) y Zarzar (2015), coinciden de cierto modo que la competencia laboral es el conjunto de
condiciones que retne la persona a través de sus conocimientos y habilidades, dado que,
aportan en su formacion profesional volviéndoles capaces y competentes de realizar bien una

accion.

En base al estudio de las teorias respecto a la Competencia Laboral, se procedera a
presentar las siguientes dimensiones: conocimiento, habilidades y actitudes apoyados por

diversos autores, adaptados al enfoque educativo, la cual detallaremos a continuacion:

Conocimiento: Aldape (2008), deduce que por medio del conocimiento, el docente
sabrd dominar su especialidad, haciendo uso de diversos métodos, materiales y herramientas
tecnologicas para llevar a cabo un adecuado desarrollo de aprendizaje. De acuerdo Aldape
(2008), el conocimiento se medira a través de los siguientes indicadores: toma de decisiones,
en la cual sefala que el docente esté preparado de considerar alternativas adecuadas, en base a
los objetivos del sistema educativo, para una determinada accion y; la tecnologia para el
aprendizaje, sefialando que en la actualidad se requiere al docente innovador, capaz de
dominar herramientas tecnoldgicas, empleandolas en su proceso de formacion que de cierta

forma le permitira superarse (p. 17).
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Habilidades o Competencias Administrativas: Aldape (2008), menciona al respecto
que la administracion de los centros educativos demanda hoy en dia, docentes que estén
altamente capacitados y actualizados a la innovacion tecnologica, por el cual, comprende
ciertas exigencias para el desarrollo de sus actividades pedagogicas. En relacién a Aldape
(2008), las habilidades administrativas se medira a través de los siguientes indicadores:
pensamiento estratégico, sefialando que es indispensable que el docente sea capaz de utilizar
un pensamiento critico para cumplir los objetivos institucionales a través del uso de diversas
estrategias (p. 19) y; la creatividad, desde otra perspectiva, es la capacidad que cambia e
innova para promover algo fuera de lo comdn (Giudice, 20 de diciembre del 2013, p. 93).

Actitudes o Competencias Humano-Sociales: Aldape (2008), afirma que el docente
invierte gran parte de su tiempo en interactuar con diversas personas, por ello, es necesario
que tenga la capacidad de saber desenvolverse empleando una comunicacion eficaz con los
demas (p. 19). En base a Aldape (2008), las actitudes se mediran a través de los siguientes
indicadores: comunicacion, Gamez (2007), al respecto indica que por medio de esta
herramienta, los trabajadores comprenderan el rol que les concierne dentro de la empresa (p.
18) y; trabajo en equipo, de acuerdo a Olaz (2016), comprende al conjunto de habilidades y
aptitudes que demanda un grupo en relacion a los resultados que desea obtener (p. 24).
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Formulacion del problema.

Problema General.
¢Como influye la gamificacion en las competencias del personal docente de la I.E.P. “Fray
Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019?

Problemas Especificos.

¢Como influye la gamificacion en el conocimiento del personal docente de la I.E.P. “Fray
Pedro Urraca”, Puente Piedra, 20197

¢Como influye la gamificacion en las habilidades del personal docente de la .E.P. “Fray
Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019?

¢Como influye la gamificacion en las actitudes del personal docente de la I.E.P. “Fray Pedro
Urraca”, Puente Piedra, 2019?

Justificacion del estudio.

Para Lerma (2016), la justificacion del estudio hace referencia al motivo del porqué realizar un
determinado estudio en base al tema seleccionado y reconocer el aporte que brindarad a la
ciencia (p. 30). Para ello, la investigacion se sustenta en diversos tipos de justificacion
explicados a continuacion:

En base a la justificacion tedrica, en el presente estudio se analiz6 teorias para poder
comprender el nivel de influencia de la Gamificacion en las Competencias Laborales de los
docentes. Para la variable independiente Gamificacidn, se comenzo del analisis de las teorias
propuestas por Ryan y Deci, Fogg y Csikszentmihalyi, enfocandonos en como es que la
gamificacion influyé en la psicologia y entendimiento de la conducta humana. Para la variable
dependiente Competencia Laboral, se analiz6 las teorias de Ernst y Young, Piaget y Elton
Mayo. La determinacion de la gamificacion representdé nuevo conocimiento empleandola en
empresas de cualquier sector, mediante capacitaciones ludicas como estrategias para mejorar
la competencia del personal. Los resultados obtenidos aportaron conocimiento a la linea de
investigacion de Gestion de Organizaciones; por consiguiente, se estaria evidenciando que al
aplicar la técnica de la Gamificacion mejor6 las competencias de los docentes de la I.E.P.
“Fray Pedro Urraca”. Segun Saenz, Gorjon, Gonzalo y Diaz (2012), una justificacion teorica

hace referencia al propdsito del estudio de generar nuevos conocimientos (p. 103).
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Respecto a la justificacion metodoldgica, el importante aporte metodologico del
estudio fue determinar la relacion causa — efecto de las variables estudiadas, la Gamificacion
(variable independiente) y su impacto sobre las competencias de los docentes (variable
dependiente). En este estudio se emplearon instrumentos adecuados que cumplieron con los
requisitos de validez y confiabilidad para la respectiva medicién de las variables. Asimismo,
Séenz, et al. (2012), sefiala que este tipo de justificacion se da cuando la investigacion aporta

un nuevo método o técnica que genere valor (p. 20).

Asimismo, en la justificacion practica, la presente investigacion dio a conocer lo que
significa la gamificacion y demostrar a través de las investigaciones que se realizo, el aporte
que brinda al implementarlo como capacitacion, ya que, se pretendio resolver el problema de
las bajas competencias laborales del personal docente, con ello indicar como el uso de esta
técnica mejoro el conocimiento y desarroll6 las habilidades por medio de actividades lGdicas
recreativas, aprendiendo de manera sencilla. Por lo tanto, se estaria contribuyendo en la
productividad de la empresa. Para Saenz, et al. (2012), la justificacion practica permite

resolver problemas, planteando estrategias pertinentes para la solucion (p. 20).

Por ultimo, se empled una justificacion econdémica, puesto que mediante la aplicacion
de Gamificacion se propiciard un ahorro econémico, debido que, al tener personal mas
capacitado, se realizaria una mejor ensefianza, por ende, el colegio estaria economizando en
gastos de capacitacion externo, lo que implicara inversion de tiempo, costos tanto operativos y

administrativos afectando directamente en la utilidad neta de la empresa.
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Hipdtesis.
Hipdtesis General.

Hg: La gamificacion influye significativamente en las competencias del personal docente de la

|.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Hipotesis Especificas.

Hi: La gamificacion influye significativamente en el conocimiento del personal docente de la
|.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

H,: La gamificacion influye significativamente en las habilidades del personal docente de la
|.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Hs: La gamificacion influye significativamente en las actitudes del personal docente de la

|.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.
Objetivos.

Obijetivo General.
Determinar la influencia de la gamificacion en las competencias del personal docente de la
I.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Obijetivos Especificos.

Determinar la influencia de la gamificacion en el conocimiento del personal docente de la
|.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Determinar la influencia de la gamificacion en las habilidades del personal docente de la I.E.P.
“Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Determinar la influencia de la gamificacion en las actitudes del personal docente de la I.E.P.
“Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.
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Il. METODO

2.1. Tipo, nivel y disefio de investigacion

En la presente investigacion se empled el enfoque cuantitativo con un método hipotético
deductivo, debido a que se partié de las observaciones referente a las competencias de los

docentes de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca” para contrastar las hipotesis de investigacion.

De acuerdo a Gomez (2006), define que el enfoque cuantitativo se basa en recolectar
y analizar datos para luego responder las preguntas formuladas en el estudio con la finalidad
de verificar las hipotesis la cual, se comprueba a través del uso de la estadistica, ya que, nos
brinda resultados numéricos exactos (p. 59). Asimismo, Bernal (2010), indica que el método
hipotético deductivo es un proceso que busca afirmar o diferir las hipotesis propuestas por el

autor, sacando de ellas conclusiones en relacion a los resultados obtenidos (p. 56).

El tipo de investigacion es aplicado, puesto que se requirié de los conocimientos
tedricos para solucionar los problemas planteados, por lo cual, se analiz6 las competencias
laborales de los docentes de distintas teorias que sustentaron la propuesta de aplicacion de la
Gamificacion en la 1.LE.P. “Fray Pedro Urraca”. Segun Lozada (2014), sintetiza este tipo de
investigacién como el proceso que permite adquirir conocimientos tedricos para emplearlos en

conceptos y posteriormente en productos (p. 38).

Esta investigacion es de nivel explicativo-causal, dado que, la causa de implementar
la gamificacion, explico de manera significativa el aumento y mejora de desempefio de los
docentes. Para Hernandez, Ferndndez y Baptista (2014), el nivel explicativo-causal se enfoca
mas en responder por las causas de los eventos que se presentan (p. 95).

El disefio de investigacion es no experimental, ya que, no se manipulé ambas
variables, pues, solo se partié de la observacion de los fendmenos para luego describirlos y
analizarlos. Segun Hernandez, et al. (2014), dice que éste tipo de disefio se realiza sin
manipular directamente las variables (p. 152). Asimismo, el disefio es de corte transversal,
dado que, se obtuvo toda la recoleccién de datos en un determinado momento. Por ello,
Hernandez, et al. (2014), menciona que el disefio transeccional o transversal se basa en

describir y analizar los resultados de las variables en un solo tiempo.

20



2.2. Operacionalizacion de las variables

A continuacion, se procedera a definir y medir cada variable avalada por los autores mencionados en la Tablal.

Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de variables

Variables Definicion conceptual Dimensiones Indicadores ftem’s Instrumento Escala de medicién
Motivacion para Intrinseca 12
el aprendizaje .
Teixes (2014), indica que la gamificacion Extrinseca 34
% hace uso de técnicas de juegos (disefio, )
S dinamicas, elementos, etc.), lo cual incentiva _ Capital humano 5-6
D4 al  cumplimiento de los  objetivos ) Capital Cuestionario
&) (motivacion) con la finalidad de modificar intelectual . Escala fino Likert Ordinal
= los comportamientos de los ciudadanos Capital estructural 7-8 P
<§E (capital intelectual) a través de proyectos o
o acciones promovidas por las Monitoreo 9-10
administraciones (control) (p. 9). Control
concurrente Acompafiamiento 11-12
To_m_a de 13-14
= - decisiones
S Alles (2016), indica que la competencia se  Conocimientos ]
. . . Tecnologia para el
8 define a través la personalidad que posee la aprendizaje 15-16
i persona para desempefiarse en el ambito )
< laboral (p. 14). Aldape (2008), indica que las Pensamiento 17-18 o
O i i 1 estratégico Cuestionario .
O competencias del docente se puede medir a Habilidades Escala tipo Likert Ordinal
Z z H . A H - .
5 trave:‘s_de I_as competencias: acad_emlcas y Creatividad 19-20
E administrativas (las cuales requieren del
% conocimiento y habilidades) y humano- Comunicacién 21-22
8 sociales (se refiere a la actitud) (p. 17). Actitudes
Trabajo en equipo 23-24

Fuente: Elaboracién propia.
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2.3. Poblacién y muestra

Se tomo en cuenta como escenario de estudio la Institucion Educativa Privada “Fray Pedro
Urraca”, teniendo como poblacién a la plana docente que estuvo conformada por 35 docentes.
Rodriguez (2003), define que la poblacion es el grupo de sujetos que poseen caracteristicas
comunes en la cual se basa la investigacion (p. 79).

Para Hernandez, et al. (2014), indica que la muestra es el sub-grupo representativo de
la poblacion sobre la cual se obtendra datos (p. 173). La muestra fue censal, debido que, se
estudio al 100% de docentes de la Institucion Educativa. Del mismo modo, Hernandez, et al.

(2014), sefiala que la muestra censal se efectta cuando se incluye a toda la poblacion (p. 172).

2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad
Segun Arias (2012), sefiala que la técnica hace referencia al medio por el cual se podra obtener

informacion para luego procesarlos, analizarlos e interpretar los resultados (p. 68).

Para obtener informacién se aplicd una encuesta a los docentes. Abascal y Grande
(2005), indican que la encuesta es una técnica compuesta por preguntas con el fin de aportar
informacion acerca de la muestra, para luego analizarlo a través de resultados numéricos (p.
14).

El instrumento empleado, consisti6 en el cuestionario, que midid la variable
Gamificacion conformada por 12 items y la variable Competencia Laboral conformada por 12
items, teniendo en total 24 preguntas, las cuales fueron dirigidas a los docentes cuyo propésito
fue obtener informacion garantizada en relacion a las respuestas de los encuestados. Para Arias
(2012), indica que el instrumento de recoleccion de datos es un recurso en fisico que tiene
como funcion conservar toda la informacion brindada por la muestra (p. 68). Asimismo, para
el cuestionario se trabajé con la escala de Likert de 5 niveles. Segun Ibafiez (2011), indica que
la escala Likert es una herramienta que mide el grado o nivel de conformidad en base a cada

item que se le formula a los participantes del estudio (p. 200).

Para Hernandez, et al. (2014), manifiesta que la validez determina el nivel del instrumento que
mide la variable (p. 200). Para que las preguntas del cuestionario fueran fiables, concisas y que
guarde relacion con las variables, fue evaluado por 3 jueces expertos, quiénes validaron el

instrumento. A continuacion, se mencionara a los jueces expertos en la Tabla 2.
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Tabla 2

Validez del instrumento por especialistas

Experto Especialidad Resultado
Dr. Aliaga Correa, David Fernando Administracion Si cumple
Dr. Alva Arce, Rosel César Administracion Si cumple
Dr. Carranza Estela, Teodoro Administracion Si cumple

Fuente: Elaboracion propia.

Para la confiabilidad del instrumento, se usé el estadistico del Alfa de Cronbach, ya
que, mide el nivel de fiabilidad del cuestionario que estuvo conformado por 24 preguntas y
fueron sometidos al SPSS V.24 para su respectivo resultado y andlisis. Para Huamanchumo y

Rodriguez (2015) sefialan que el alfa de Cronbach comprueba la relacion de los resultados de

los items (p. 194).

Tabla 3

Baremos de confiabilidad del Alfa de Cronbach

Niveles Intervalos Valor asignado
5 0.80 - 1.00 Muy alta
4 0.60-0.79 Marcada
3 0.40 - 0.69 Moderada
2 0.20-0.39 Baja o ligera
1 0.00-0.19 Despreciable

Fuente: Huamanchumo y Rodriguez (2015). Metodologia de la Investigacion en las Organizaciones. Lima:

Editorial Summit.

Tabla 4

Estadisticos de fiabilidad del instrumento

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,864

24

Fuente: SPSS.V.24, base de datos.

Después de aplicada la encuesta a 35 docentes de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca”, se

obtuvo como resultado un valor de 0, 864, demostrando de esta manera que el instrumento

tiene muy alta confiabilidad.



2.5. Procedimiento

La presente investigacion se desarrollo en diversas etapas, en la que se detallaran a
continuacion: La primera etapa estuvo enfocada en seleccionar las teorias adecuadas para
definir las respectivas dimensiones objeto de estudio, luego, se procedidé a dividirlas en
indicadores que conlleven a comprender la presente investigacion y; finalmente, se dio paso a
la redaccion de la tesis proyectada. La segunda etapa se basd en la recoleccion de los datos
aplicando las técnicas formuladas que permitieron la obtencién de los datos, y que fueron
aplicadas a los procesos estadisticos de analisis e interpretacion de los resultados obtenidos del
estudio. La tercera etapa finalizé con la integracion de los resultados obtenidos, debido que,
fueron parte importante del estudio para poder verificar y aceptar a través de la discusion,
posteriormente se concluyd brindando respectivas recomendaciones presentadas por la

investigadora.

2.6. Métodos de analisis de datos

En este estudio se empleara el método hipotético deductivo, dado que, se partid de las
observaciones respecto al nivel de competencia de los docentes de la .E.P. “Fray Pedro
Urraca” para contrastar las hipétesis de investigacion. Segun Cegarra (2012), menciona que el
método hipotético-deductivo se refiere a deducir posibles soluciones en relacion a la

problematica del estudio la cual se confirma con los resultados de la estadistica (p. 82).
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2.7. Aspectos éticos

Respeto de la propiedad intelectual.

Se desarrolld la presente investigacion, siguiendo los lineamientos y protocolos que exigio la
Universidad César Vallejo. De igual modo, para la redaccion de las citas bibliograficas se
adapto a la Norma APA, garantizando de esta manera, la confiabilidad, proteccion y derecho
de autor de las diferentes fuentes de informacion que se usaron para el desarrollo de este
estudio. Asimismo, fue sometido a evaluacion mediante el Programa Turnitin, software
académico, que detecta posibles plagios y coincidencias con otros estudios de investigacion.
Por lo tanto, se garantizé que todo el contenido de esta investigacion sea legal y veraz. Segun
Fayos (2016), la propiedad intelectual pretende respaldar y reconocer los derechos de los
autores con la finalidad de prevenir cualquier intento de plagio o manipulacién de las citas
bibliogréaficas (p. 18).

Consentimiento informado.

Se requirid de la autorizacion del director de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca” S.R.L. para poder
obtener informacién acerca de la evaluacion a los docentes y, asimismo, poder analizar la
técnica de gamificacion para medir y hallar los resultados respectivos a este estudio, en la que,
se tuvo acceso, por lo tanto, fue aceptado. Para Lerma (2016), lo define como un “mecanismo
donde el participante es informado sobre el riesgo y los beneficios de la intervencién y se le
garantiza que los datos suministrados seran tratados con reserva y se usaran para el propésito
anunciado en la investigacion” (p. 32).

Observacion participante.

La observacion participante que opté al momento de realizar la encuesta fue el de mantenerme
al margen y no influenciar en los docentes en que seleccione una alternativa que éste no
requiera, observar su comportamiento y resolver algunas dudas que tenian al respecto. De
acuerdo a Saez (2017), manifiesta que en la observacion participante “el investigador

interviene activamente en las actividades objeto de estudio” (p. 25).
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I11. RESULTADOS

Analisis descriptivo de resultados.

A continuacion, se manifiestan los siguientes resultados obtenidos de las 35 personas
encuestadas, dichos datos seran procesados tomando en consideracion la siguiente calificacion
en la escala de Likert para su respectiva descripcion:

Tabla s

Calificacién en base a la escala de Likert

RESULTADO CALIFICACION
Totalmente en desacuerdo Muy bajo
En desacuerdo Bajo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo Medio
De acuerdo Alto
Totalmente de acuerdo Muy alto

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 6

Descripcion de la variable Gamificacion

VARIABLE_GAMIFICACION

. . S P j

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido orcentaje

acumulado
Validos ~ alo 2 5,7 5,7 5,7
Medio 14 40,0 40,0 45,7
Alto 13 37,1 37,1 82,9
Muy alto 6 17,1 17,1 100,0

Total 35 100,0 100,0

Fuente: SPSS V.24.

Interpretacion: En la Tabla 6 se observa los resultados de la evaluacion de la variable
Gamificacion desde la percepcion de los docentes de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca” de Puente
Piedra. En donde, el 40% del total de la muestra respondieron que la gamificacion se ubica en
un nivel “Medio”; el 37,1% indicaron que se encuentra en un nivel “Alto”; mientras que, el
17,1% seiialaron que se encuentra en un nivel “Muy Alto” y el 5,7% expresaron que se

encuentra en un nivel “Bajo”.

26



Tabla 7

Descripcion de la dimension motivacion

DIMENSION MOTIVACION

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos  Medio 14 40,0 40,0 40,0
Alto 18 51,4 51,4 91,4
Muy alto 3 8,6 8,6 100,0
Total 35 100,0 100,0

Fuente: SPSS V.24

Interpretacion: En la Tabla 7 se observa los resultados de la evaluacion de la dimensién
Motivacion desde la percepcion de los docentes de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca” de Puente
Piedra. En la cual, el 51,4% del total de la muestra respondieron que la motivacion se ubica en
un nivel “Alto”; mientras que, el 40% indicaron que se encuentra en un nivel “Medio” y el

8,6% expresaron que se encuentra en un nivel “Muy Alto”.

Tabla 8

Descripcion de la dimensién Capital Intelectual

DIMENSION_CAPITAL INTELECTUAL

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos Bajo 6 17,1 17,1 17,1
Medio 15 42,9 42,9 60,0
Alto 11 31,4 314 91,4
Muy alto 3 8,6 8,6 100,0
Total 35 100,0 100,0

Fuente: SPSS V.24

Interpretacion: En la Tabla 8 se observa los resultados de la evaluacion de la dimension
Capital Intelectual desde la percepcion de los docentes de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca” de
Puente Piedra. En donde, el 42,9% del total de la muestra respondieron que el capital
intelectual se encuentra en un nivel “Medio”; el 31,4% indicaron que se encuentra en un nivel
“Alto”; mientras que, el 17,1% manifestaron que se encuentra en un nivel “Bajo” y el 8,6%

expresaron que se encuentra en un nivel “Muy Alto”.
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Tabla 9

Descripcion de la dimension Control Concurrente

DIMENSION_CONTROL_CONCURRENTE

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos  Medio 15 42,9 42,9 42,9
Alto 18 51,4 51,4 94,3
Muy alto 2 5,7 5,7 100,0
Total 35 100,0 100,0

Fuente: SPSS V.24

Interpretacion: En la Tabla 9 se observa los resultados de la evaluacion de la dimensién
Control concurrente desde la percepcion de los docentes de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca” de
Puente Piedra. En la cual, el 51,4% del total de la muestra respondieron que el control
concurrente se encuentra en un nivel “Alto”; mientras que, el 42,9% sefalaron que se
encuentra en un nivel “Medio” y el 5,7% expresaron que se encuentra en un nivel “Muy Alto”.
Tabla 10

Descripcion de la variable Competencia Laboral

VARIABLE_COMPETENCIA_LABORAL

. . S Porcentaj
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido orcentaje
acumulado
Validos Medio 20 57,1 57,1 57,1
Alto 11 31,4 31,4 88,6
Muy alto 4 11,4 114 100,0

Total 35 100,0 100,0
Fuente: SPSS V.24.

Interpretacion: En la Tabla 10 se observa los resultados de la evaluacion de la variable
Competencia laboral desde la percepcion de los docentes de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca” de
Puente Piedra. En donde, el 57,1% del total de la muestra respondieron que la competencia
laboral se encuentra en un nivel “Medio”; mientras que, el 31,4% indicaron que se encuentra

en un nivel “Alto” y sélo el 11,4% expresaron que se encuentra en un nivel “Muy Alto”.
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Tabla 11

Descripcion de la dimensién Conocimiento

DIMENSION_CONOCIMIENTO

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Validos  Bajo 4 11,4 11,4 11,4
Medio 16 45,7 45,7 57,1
Alto 10 28,6 28,6 85,7
Muy alto 5 14,3 14,3 100,0

Total 35 100,0 100,0
Fuente: SPSS V.24.

Interpretacion: En la Tabla 11 se observa los resultados de la evaluacion de la dimension
Conocimiento desde la percepcion de los docentes de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca” de Puente
Piedra. En donde, el 45,7% respondieron que el conocimiento se encuentra en un nivel
“Medio”; seguido por el 28,6% indicaron que se encuentra en un nivel “Alto”; el 14,3%

dijeron que esta en un nivel “Muy Alto” y solo el 11,4 sefialaron que estan en un nivel “Bajo”.

Tabla 12

Descripcion de la dimensién Habilidades

DIMENSION_HABILIDADES

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Vélidos  Muy bajo 2 57 5,7 57
Bajo 2 5,7 5,7 114
Medio 14 40,0 40,0 51,4
Alto 12 34,3 34,3 85,7
Muy alto 5 14,3 14,3 100,0

Total 35 100,0 100,0
Fuente: SPSS V.24,

Interpretacion: En la Tabla 12 se observa los resultados de la evaluacion de la dimensién
Habilidades desde la percepcion de los docentes de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca” de Puente
Piedra. En la cual, el 40% del total de la muestra respondieron que las habilidades se encuentra
en un nivel “Medio”; el 34,3% sefialaron que se encuentra en un nivel “Alto”; el 14,3%
manifestaron que se encuentra en un nivel “Muy alto”; mientras que, el 5,7% indicaron que se

encuentra en un nivel “Bajo” y el 5,7% expresaron que se encuentra en un nivel “Muy Bajo”.
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Tabla 13

Descripcion de la dimensién Actitudes

DIMENSION_ACTITUDES

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje valido ©Orcentale
acumulado
Validos Medio 21 60,0 60,0 60,0
Alto 9 25,7 25,7 85,7
Muy alto 5 14,3 14,3 100,0
35 100,0 100,0

Total
Fuente: SPSS V.24.

Interpretacion: En la Tabla 13 se observa los resultados de la dimension Actitudes desde la
percepcion de los docentes. En donde, el 60% del total respondieron que las actitudes se
encuentra en un nivel “Medio”, mientras que, el 25,7% indicaron que se encuentra en un nivel

“Alto”; y solo el 14,3% expresaron que se encuentra en un nivel “Muy Alto”.

Analisis estadistico inferencial.
Tabla 14

Prueba de normalidad de hipotesis

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico al Sig.
GAMIFICACION ,199 35 ,001 924 35 019
COMPETENCIA ,134 35 114 ,926 35 ,021

LABORAL
Correccion de significacion de Lilliefors.

Fuente: Elaboracion Propia.
Interpretacion: En base a la muestra que fue de 35 elementos, las teorias recomienda usar el
estadistico de Shapiro — Wilk, ambas variables presentan un resultado de p=sig. <0,05;
entonces, se procedid aceptar la hipdtesis alterna y rechazar la hipétesis nula, por lo tanto, se
observa que los datos presentan una distribucion no normal y se constata que es una prueba no
paramétrica, debido a ello, se usé el Tau-b Kendalls, ya que, cumple los requisitos. Segun
Hernandez, et al. (2010), menciona que “el Tau-b de Kendall es una prueba no paramétrica
para las variables ordinales, lo cual, el signo del coeficiente indica la direccién de la relacion,

de tal modo que, los mayores valores absolutos indican relaciones mas fuertes” (p. 332).
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Tabla 15

Coeficiente de Correlacion de Tau-b de Kendall

Coeficiente (r) Grado de correlacion
0,00 No existe correlacién alguna entre las variables

0,01-0,99 Correlacion positiva muy débil
0,10-0,24 Correlacion positiva débil
0,25-0,49 Correlacion positiva media
0,50 -0,74 Correlacion positiva considerable
0,75 -0,90 Correlacion positiva muy fuerte
0,91-1,00 Correlacion positiva perfecta

Fuente: Huamanchumo, H. y Rodriguez, J. (2015). Metodologia de la Investigacién en las Organizaciones. Lima:

Editorial Summit.

Prueba de hipétesis.

Prueba de hipdtesis general.

Hipotesis Nula (Ho): La gamificacion no influye significativamente en las competencias del
personal docente de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Hipdtesis Alterna (Hy): La gamificacion influye significativamente en las competencias del

personal docente de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.
Tabla 16

Correlacion de Tau-b de Kendall entre la variable Gamificacion y Competencia Laboral

GAMIFICACION ~ COMPETENCIA

LABORAL
Correlacion de Tau- 1 811"
; b de Kendall
CAMIFICACION Sig. (bilateral) ,000
N 35 35
Correlacion de Tau- 811" 1
COMPETENCIA b de Kendall
LABORAL Sig. (bilateral) ,000
N 35 35

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: SPSS V.24.

31



Interpretacion: En la Tabla 16 se puede observar que entre las variables Gamificacion y
Competencia Laboral hay un valor positivo de 0.811; de acuerdo al Coeficiente de Correlacion
de Tau-b de Kendall (Tabla 15) se afirma que existe una correlacion positiva muy fuerte entre
ambas variables. Por otro lado, se observa que luego de aplicar la prueba estadistica se obtuvo
una p valor de 0,000, entonces queda confirmado que el coeficiente de correlacion es
significativo (p<0,05), por lo que se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alterna.
Finalmente, queda determinado que la gamificacion influye en un 81.1% significativamente en

las competencias del personal docente de la I.E.P. "Fray Pedro Urraca"”, Puente Piedra, 2019.

Prueba de hipétesis especificas.

Hipdtesis especifica 1.

Ho: La gamificacion no influye significativamente en el conocimiento del personal docente de
la I.LE.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Hi: La gamificacién influye significativamente en el conocimiento del personal docente de la
I.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Tabla 17

Correlacion de Tau-b de Kendall entre la variable Gamificacion y la dimension Conocimiento

GAMIFICACION CONOCIMIENTO

Kk

Correlacion de 1 597
. Tau-b de Kendall
GAMIFICACION ) )
Sig. (bilateral) ,000
N 35 35
Correlacion de 597 1
Tau-b de Kendall
CONOCIMIENTO ) )
Sig. (bilateral) ,000
N 35 35

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: SPSS V.24.

Interpretacion: En la Tabla 17 se puede observar que entre la variable Gamificacion y la
dimension conocimiento hay un valor positivo de 0,597; de acuerdo al Coeficiente de
Correlaciéon de Tau-b de Kendall (Tabla 15) se afirma que existe una correlacion positiva
considerable. Luego de aplicarse la prueba estadistica, se obtuvo un p valor de 0,000 (p<0,05),

entonces queda confirmado que el coeficiente de correlacion es significativo, por lo que, se
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rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna. Finalmente, queda determinado de
esta manera que la gamificacion influye en un 59,7% significativamente en el conocimiento
del personal docente de la I.E.P. "Fray Pedro Urraca", Puente Piedra, 2019.

Hipotesis especifica 2.

Ho: La gamificacion no influye significativamente en las habilidades del personal docente de
la I.LE.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Hi: La gamificacion influye significativamente en las habilidades del personal docente de la
|.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Tabla 18

Correlacion de Tau-b de Kendall entre la variable Gamificacion y la dimension Habilidades

GAMIFICACION HABILIDADES

*%

Correlacion de Tau-b 1 ,649
, de Kendall
GAMIFICACION Sig. (bilateral) ,000
N 35 35
Correlacion de Tau-b 649”7 1
de Kendall
HABILIDADE
S Sig. (bilateral) ,000
N 35 35

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: SPSS V.24,

Interpretacion: En la Tabla 18 se puede observar que entre la variable Gamificacion y la
dimensién Habilidades hay un valor positivo de 0,649; de acuerdo al Coeficiente de
Correlaciéon de Tau-b de Kendall (Tabla 15) se afirma que existe una correlacion positiva
considerable. Luego de aplicarse la prueba estadistica, se obtuvo un p valor de 0,000 (p<0,05),
entonces queda confirmado que el coeficiente de correlacion es significativo por lo que, se
rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna. Finalmente, queda determinado de
esta manera que la gamificacion influye en un 64,9% significativamente en las habilidades del
personal docente de la I.E.P. "Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.
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Hipétesis especifica 3.

Ho: La gamificacién no influye significativamente en las actitudes del personal docente de la
|.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Hi: La gamificacion influye significativamente en las actitudes del personal docente de la
|.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Tabla 19

Correlacion de Tau-b de Kendall entre la variable Gamificacion y la dimension Actitudes

GAMIFICACION ACTITUDES

*k

Correlacion de Tau-b 1 529
. de Kendall
GAMIFICACION ] ]
Sig. (bilateral) ,000
N 35 35
Correlacion de Tau-b 529 1
de Kendall
ACTITUDES . .
Sig. (bilateral) ,000
N 35 35

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: SPSS V.24,

Interpretacion: En la Tabla 19 se puede observar que entre la variable Gamificacion y la
dimension Actitudes hay un valor positivo de 0,529; de acuerdo al Coeficiente de Correlacion
de Tau-b de Kendall (Tabla 15) se afirma que existe una correlacion positiva considerable.
Luego de aplicarse la prueba estadistica, se obtuvo un p valor de 0,000 (p<0,05), entonces
queda confirmado que el coeficiente de correlacion es significativo por lo que, se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna. Finalmente, queda determinado de esta manera
que la gamificacion influye en un 52,9% significativamente en las actitudes del personal
docente de la I.E.P. "Fray Pedro Urraca", Puente Piedra, 2019.
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IV. DISCUSION

De acuerdo al objetivo general del estudio, que fue determinar la influencia de la
Gamificacion en las competencias del personal docente de la I.LE.P. “Fray Pedro Urraca”,
Puente Piedra, 2019, los resultados obtenidos a través de la investigacion realizada lograron

demostrar que existe una influencia positiva muy fuerte entre ambas variables (Tabla 15).

De los trabajos previos, el estudio que mantiene mas conexion con la presente
investigacion fue de Delgado, Sanchez y Urday (2017), en su tesis titulada “Propuesta de
nuevas estrategias en la capacitacion de prevencidon de riesgos laborales, basados en la
gamificacion y aplicacion de métodos ludicos en la Corporacién Nuevo Horizonte RZ y DI
E.ILR.L. Arequipa — 2017”. Los autores establecieron como finalidad aplicar la técnica de la
gamificacion en la capacitacion de prevencion de riesgos laborales, en la cual se determind
que la gamificacion influye en un 87,2% en el conocimiento de los trabajadores, debido que,
ayuda en mejorar el desarrollo de sus competencias, por lo tanto, el 100% de los capacitadores
llegaron a la conclusion que aplicar la herramienta de la gamificacién aporta de manera
significativa en el rendimiento de los trabajadores, por consiguiente, hace mas efectiva el

desarrollo de sus actividades.

En base a la discusion por metodologia, el presente desarrollo de tesis de acuerdo al
objetivo general mencionado, fue de enfoque cuantitativo, ya que, los datos de la muestra
fueron recolectados a través del cuestionario usando la escala de Likert, posteriormente fueron
sometidos al SPSS V.24 para luego describir los resultados aplicando la prueba estadistica de
Tau-b de Kendall con la finalidad de contrastar las hip6tesis; fue de tipo aplicado, dado que, el
estudio se sustentd de diversas teorias de las variables; fue de nivel explicativo-causal, porque
se pretendié que la Gamificacion sea la causa de mejora de las competencias del personal
docente y fue de disefio no experimental-transversal, puesto que, solo se partio de la
observacion del estudio mas no se hizo manipulacion de ninguna de las variables y los datos
que se recolectaron fue en un solo momento. Para el estudio de la poblacion, se hizo uso de la
muestra censal, debido que, se estudié a todo el personal la cual fue conformada por 35
docentes de la I.LE.P. “Fray Pedro Urraca” del distrito de Puente Piedra, 2019. De la misma
forma, este estudio tiene relacion con la investigacion realizada de West, Hoff y Carlsson

(2016), en su articulo cientifico titulado “Juego y productividad: mejorando el clima creativo
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en las reuniones de trabajo con Play Cues” (titulo traducido), ya que, el enfoque que
escogieron para el desarrollo de su investigacion fue de enfoque cuantitativo, el instrumento
utilizado fue el cuestionario y; usaron la escala de Likert de siete puntos para evaluar el clima
creativo y la productividad, fue de tipo aplicado y de nivel explicativo. La poblacién estuvo
compuesta por 164 participantes y la muestra no fue censal, siendo conformada de 123
participantes. Tenian como objetivo general investigar si las claves de juego influyen en el
clima creativo y en la productividad de las reuniones de trabajo, llegando a la conclusion que
aplicando métodos ludicos en las reuniones aumenta el sentido de diversion y origina un clima
creativo y productivo en las reuniones de trabajo reforzando las competencias del personal.
Como se pudo apreciar en la investigacion de West, Hoff y Carlsson (2016), coinciden de
cierta forma en la metodologia a diferencia que los autores optaron por el disefio experimental,

por lo cual, manipularon la variable independiente.

En base a la discusion por resultados, a través de la prueba estadistica del SPSS V.24,
en la hipétesis general se logr6 demostrar que la Gamificacién influye en un 81.1%
significativamente en las competencias del personal de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente
Piedra, 2019, debido que, la significancia del estadistico de prueba fue 0,000; por lo tanto, se
determind que existe una correlacion positiva muy fuerte entre ambas variables (Tabla 16).
Los resultados mencionados mantienen similitud con el estudio de Aquije, Cisneros, Guerrero
y Huamani (2017), titulada “La gamificacion como herramienta de capacitacion en la
prevencion de riesgos laborales”, de la Universidad ESAN en Lima-Per(. Los autores fijaron
como objetivo general implementar la gamificacion en la capacitacion de prevencion de los
riesgos laborales en las empresas agroexportadoras de Ica, ya que, cuando emplearon una
capacitacion tradicional, para evaluar que tanto aprendieron el personal, se aplico un test de
conocimiento teniéndose un calificativo de 14.7/20, a diferencia que luego de aplicar la
gamificacion en la capacitacion, se concluyé que mas del 90% del personal participaron
activamente en dicha formacion lograndose obtener como resultado a través de un test de
conocimiento un calificativo de 18.4/20, demostrandose de este modo que la gamificacion
influye en el comportamiento y mejora las competencias de los trabajadores, a través de la

motivacion, para concretar diversos objetivos establecidos por la empresa.
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Respecto a la hipotesis especifica 1, se confirmd que la Gamificacion influye en un
59,7% en el conocimiento del personal docente de la I.LE.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente
Piedra, 2019, dado que, la significancia de la prueba estadistica fue 0,000; evidencidndose una
correlacion positiva considerable (Tabla 17). Estos resultados mantienen coincidencia con la
investigacion de Chavez, Cotrina y Santaliz (2015), titulada “Impacto del uso de la
gamificacion en una encuesta para medir el nivel de conocimiento de la organizacion en una
empresa inmobiliaria mediana”. Los autores establecieron como objetivo general evaluar el
nivel de conocimiento de los trabajadores sobre la empresa, en la que se demostré con
resultados que la gamificacion influye en un 30% mas para mejorar el conocimiento del

personal de la empresa, logrando ser una herramienta mas eficiente.

Respecto a la hipotesis especifica 2, se confirm6 que la Gamificacion influye en un
64,9% en las habilidades del personal docente de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra,
2019, dado que, la significancia de la prueba estadistica fue 0,000; evidenciandose una
correlacion positiva considerable (Tabla 18). Estos resultados mantienen enlace con la tesis de
Teran (2015), titulada “Inclusion de una técnica de Gamificacion en la estructura operacional
de un Help Desk aplicado a la categorizacion de tickets, para mejorar el nivel de servicio,
compromiso y rendimiento del equipo de trabajo”. El autor de este estudio establecié como
objetivo general incluir una técnica de gamificacion en el proceso de categorizacion de tickets
de un Help Desk, para mejorar la productividad, rendimiento y nivel de servicio del equipo de
trabajo, pues se demostrd en los resultados que en el mes de mayo la eficiencia del servicio
alcanz6 un nivel de 72% pero luego de implementar la técnica de la gamificacion se logré
incrementar en un 100%. Por lo tanto, se llegd a la conclusion que la tecnologia tiene un
protagonismo muy importante en la aplicacién de la gamificacion, puesto que, permite
demostrar todo lo aprendido en la préctica, obteniéndose de esta manera la participacion activa
de los trabajadores desarrollando diversas habilidades, es por ello que se pretende emplear la

gamificacion con la finalidad de mejorar las competencias laborales.
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Respecto a la hipotesis especifica 3, se confirmé que la Gamificacién influye en un
52,9% en las actitudes del personal docente de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra,
2019, dado que, la significancia de la prueba estadistica fue 0,000; evidenciandose una
correlacion positiva considerable (Tabla 19). Estos resultados poseen similitud con la tesis de
Sanchez (2015), titulada “Aplicacion de un programa de recreacién ludica para la disminucion
del estrés laboral del personal docente, administrativo y de servicio del Colegio Nacional
Tarqui, del D. M. de Quito, en el primer quimestre del afio lectivo 2014-2015”. El autor
sostuvo como objetivo general determinar el efecto que tiene la aplicacion de un programa de
recreacion ludica para disminuir el estrés laboral del personal docente, administrativo y de
servicio del Colegio Nacional “Tarqui”, por consiguiente, se demostro en los resultados del
estudio que el pre- test obtuvo un 70% y solo un 7% y 8% tiene un nivel medio y alto pero
luego de aplicar el programa de recreacion ludica, los niveles de burnout en agotamiento
emocional descendieron un 21% a diferencia del test inicial. Por ello, se llegd a la conclusion
que luego de aplicar la herramienta de la gamificacion se observa en las estadisticas y acciones
un cambio de mejora en las actitudes del personal fomentando las relaciones interpersonales a

través de la cooperacion y compromiso.
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V. CONCLUSIONES

Se logré cumplir el objetivo general determinado en esta investigacion, demostrando que
existe influencia entre las variables Gamificacion y Competencias Laborales, puesto que, los
datos de la muestra a través del coeficiente de correlacion de Tau-b de Kendall dieron como
resultado una correlacion positiva muy fuerte de 0,811 y con una significancia del estadistico
de prueba de 0,000; por lo tanto, se concretd que la hipotesis general es verdadera,
estableciéndose de este modo que la Gamificacién influye en un 81,1% significativamente en

las competencias del personal docente de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

En relacion al primer objetivo especifico, se logré demostrar que existe influencia
entre la variable Gamificacién y la dimension Conocimiento, de tal modo que, los datos de la
muestra a través del estadistico de Tau-b de Kendall dieron como resultado una correlacion
positiva considerable de 0,597 y una significancia de 0,000; ademas, se concretd que la
primera hipotesis especifica es verdadera, estableciéndose de este modo que la Gamificacion
influye en un 59,7% significativamente en el conocimiento del personal docente de la I.E.P.
“Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

En relacion al segundo objetivo especifico, se logré demostrar que existe influencia
entre la variable Gamificacion y la dimension Habilidades puesto que los datos de la muestra a
través del estadistico de Tau-b de Kendall dieron como resultado una correlacién positiva
considerable de 0,649 y una significancia de 0,000; por consiguiente, se concretd que la
segunda hipotesis especifica es verdadera, estableciéndose de este modo que la Gamificacion
influye en un 64,9% significativamente en las habilidades del personal docente de la I.E.P.
“Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra, 2019.

Por ultimo, en el tercer objetivo especifico se logrd demostrar que existe influencia
entre la variable Gamificacion y la dimension Actitudes, dado que, los datos de la muestra a
través del estadistico de Tau-b de Kendall dieron como resultado una correlacién positiva
considerable de 0,529 y una significancia de 0,000; finalmente, se concretd que la tercera
hipétesis especifica es verdadera, estableciéndose de este modo que la Gamificacion influye
en un 52,9% significativamente en las actitudes del personal docente de la I.E.P. “Fray Pedro
Urraca”, Puente Piedra, 2019.
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VI. RECOMENDACIONES
En base al andlisis realizado de todos los resultados obtenidos del presente estudio, se le

propone al Director de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca” los siguientes puntos:

1. Se recomienda instruir a los docentes en las innovaciones pedagdgicas mediante talleres,
cursos y especialidades con el fin de que puedan reforzar diversos temas y lo puedan
Ilevar a la préctica.

2. Se recomienda aplicar la gamificacion de manera permanente en las capacitaciones de los
docentes, asimismo, dentro del taller se promueva el trabajo en equipo, lo cual les ayude
al personal a poder interactuar e intercambiar nuevas ideas, con la finalidad de reforzar
ciertas competencias disefiando diversos programas ludicos propios para cada tema de
capacitacion, ya que, esto contribuiria en su formacion profesional originandoles un
mayor rendimiento laboral.

3. Se recomienda establecer un determinado ambiente de la I.E.P. “Fray Pedro Urraca” para
los talleres de capacitacion a base de la gamificacién, logrando tener todas las
instalaciones tecnologicas (proyector, computadoras, etc) en buen estado, fijando un
ambiente llamativo y comodo en donde los docentes se sientan motivados en querer asistir
por voluntad propia pues les produce relajamiento y armonia, por ende, se encontrarian
incentivados en querer superarse adquiriendo nuevos conocimientos.

4. Se recomienda que la Direccidn realice una evaluacion periddica al personal con el fin de
identificar el nivel de preparacion de los docentes, dado que, en caso se halle alguna
deficiencia, el taller Iudico se reajuste a las nuevas necesidades del docente brindandoles
una ayuda oportuna y volviéndolos mas competentes.

5. Finalmente, se recomienda que los docentes fomenten el uso de la gamificacion en sus
estudiantes a través de sus clases con la finalidad de motivarlos a seguir adquiriendo
nuevos conocimientos y desarrollando diversas habilidades llevados a la préactica,
formando asi alumnos auténomos, competentes y adaptados a la innovacién tecnoldgica,

de este modo, se estaria enriqueciendo las sesiones de aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de validacion de instrumentos de obtencidn de datos
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Anexo 2: Matriz de validacién de instrumentos de obtencién

de datos
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Anexo 3: Matriz de validacién de instrumentos de obtencion de datos

Matriz de validacion de instr

Titulo de 1a investigacion

“Gamificacion cn las

> ias del i de 1a LE P. "Fray Pedro Urraca™, Puente Peedra, 20197

Apecllidos y nombres del investigador

Jhoseln Aracely, Hilario Luis

Apellidos y mombres del experto

D6 CANI,MNANZD ST E AN ZeoP2ena O

Aspectos a evaluar

Criterio del experto

Variables

Escala de mediciéon

No cumple

Observaciones

La ificacion ivaa ) 1a o que brinda en clascs.

La gamificacion motiva a scguir adquiriendo comy ias que son 1as para ka f e o

La gamificacidn motiva a mejorar 1a enscianza que imparte lo que hace que valoren su desempeito mediante
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La gamificacion incrementa los logros como docente.

Capital

|La gami #on brinda ias que afiaden valor a la Institucion Ed

|La gamificacidn hace ks efectiva la itacion d

Capital estructaral

La gamifi & ibuye a 1a cul izacional para llevar a eabo kas metas establecidas.
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Anexo 4: Cuestionario

GAMIFICACION EN LAS COMPETENCIAS DEL PERSONAL DOCENTE DE LA LE.P. “FRAY
PEDRO URRACA”, PUENTE PIEDRA, 2019

Estimado docente, el presente cuestionario (escala Likert) es de manera andnima por lo tanto, su opinién es personal y confidencial con

la finalidad que las respuestas sean lo més sincera posible.

INDICACION: Marque con una “x” en una de las alternativas de cada item que usted considere mas cercano a su realidad.
VALOR DE LAS RESPUESTAS

1= Totalmente en desacuerdo | 2=En desacuerdo | 3= Nide acuerdo ni en desacuerdo | 4=De acuerdo | 5= Totalmente de acuerdo

Valoracion

Instrumento de medicion
12345

VI Gamificacion
D1: | Motivacion
1 | La gamificacion motiva a mejorar la ensefiznza que brinda en clases.

2 | La gamificacion meotiva 2 seguir adquiriendo competencizs que son necesarias para la formecion docente.
Lz gemificacion motiva a mejorar la ensefianza que imparte lo que hace que waloren su desempefio mediants
TECONOCIIENtos & Moentives.

e

La gamificacion merementa los logres como docente.
D2:| Capital Intelectual
La gamificacion brinda competencias que afizden valor a la Instimeion Educativa

La pamificacion hace mas efectiva la capacitacion docente.
La gamificacion contribuve acenocet la cultura orgenizacionzl perallevar a czbo las metss establecidas.
Lz pamificacion emplea técnicas dinamicas para el sprovechamisnto de la infraestructura tecnelogica comoe soports
para la generscion de velor (nfraestructura basiea lsboratorios, otros).
D3: | Control concurrente

9 La gzmificacion contribuye en la mejoria de los resultedes de la evaluacion del desempetfio docents que realiza la
Institucién Educativa.
10 La gemificacion provee una autoevaluacion necessria para medir lss competencizs que se va desarrollando e
impartiendo durante las sesiones de aprendizaje.

[ ] = N Y

11 | La gamificacion contribuye en la formacion del docente permitisndele potenciar sus métodos de ensefianza

12 | La gamificacion contribuye en la generacion de un ambient= de zpovo constants entre la plana docents.
Vi: Competencia laboral
D1:| Conocimientos

13 | Aplica herramientzs v técnicas de toma de deciziones para resolver conflictos segin los escenarios presentades.

14 Aplica conocimisntos teorico-practicos para analizar, comprendsr v tomar decisionss en los procesos de enssfianza v
aprendizaje dentro v fuera del zula

13 Aplica constentement= métedes v herramientas tecnologicas gque permiten la fluidez v eficacia del procese de
ensefianra v el aprendizaje.

16 Utliza e mcorpora constantemente las tecnelogias de la mfermacion v la comunicacion en las actvidades de
ensefianza v aprendizaje.

D2: | Habilidades

17 Promueve e aprendizzje mtoneme de los alumnos de arnerdo a2 les objetives v contemidos propios del
correspondiente nivel educative, desarrollando estrategias que eviten la excluzion v la discriminacion.

13 Rezliza constantements actividades educativas de apovo o refuetzo en el marce de una educzcion incusiva que
genste oporminidades de parficipacion v aprendizaje.

19 Participa activament= en provectos de mvestigacion relacionados con la ensefisnza v el aprendizaje, plantesndo
propusstas de innovecion enceminadas ala mejora de lacalided educativa en la Instimcion.

20 Prepara selecciona, construye v acmzliza constante=ment= el contsnide de los materizles didacticos pera la ensefianza
v el aprendizaje delos estmdiantes ublizando las distmtes disciplnas.

D3: | Actitudes

21 Desempefia constant=ment= la funcion de mitor (2), orientando 2 los slumnes v a padres de familia coordmando la
zccion educativa referida a su prupo de elumnes.

n Dinzmiza con el alumnzdo para la elaboracion de normas de convivencia demoeratica ¥ asi poder afrontsr de forma
colzborativa los problemas que puedan presentarse en el zula

23 Colabora con las distintas fress pedapogicas que contribuye en el fortalecimisnto de mejores practicas educativas que
favorezcan al slumnado.

24 Trabajar en equipo &5 una competencia necesaria para la mejora continua de su actividad profesional, compartiende
zzbetes v expericncias.

iGracias por su participacion!
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Anexo 5: Matriz de consistencia

PROBLEMAS DE

OBJETIVOS DE

HIPOTESIS DE

VARIABLES DE

docente de la L.E.P. “Fray

docente de la LE.P. “Fray

docente de la I.E.P. “Fray

Pedro  Urraca”, Puente | Pedro Urraca”, Puente |Pedro  Urraca”, Puente
Piedra, 2019? Piedra, 2019. Piedra, 2019.

¢Como influye la | Determinar la influencia de |La gamificacion influye
gamificacion en las | la gamificacion en las |significativamente en las
habilidades del personal | habilidades del personal | habilidades del personal
docente de la L.E.P. “Fray | docente de la I.E.P. “Fray |docente de la LE.P. “Fray
Pedro  Urraca”, Puente | Pedro Urraca”, Puente |Pedro  Urraca”, Puente
Piedra, 2019? Piedra, 2019. Piedra, 2019.

¢Coémo influye la | Determinar la influencia de |La gamificacion influye
gamificacion en las | la gamificacion en las |significativamente en las
actitudes  del  personal | actitudes del personal |actitudes del  personal
docente de la LE.P. “Fray | docente de la LE.P. “Fray |docente de la L.LE.P. “Fray
Pedro  Urraca”, Puente | Pedro Urraca”, Puente |Pedro  Urraca”, Puente
Piedra, 2019? Piedra, 2019. Piedra, 2019.

Competencia
Laboral

para medir las
siguientes dimensiones:
Conocimientos, Habilidades y
Actitudes las cuales seran
medidas mediante la escala de
Likert (ordinal).
Totalmente en desacuerdo (1),
en desacuerdo (2), ni de
acuerdo ni en desacuerdo (3),
de acuerdo(4) y totalmente de
acuerdo (5).
Finalmente, seran procesadas
en el estadistico SPSS para
hallar el grado de influencia
entre las variables.

Conocimiento

Tecnologia para el

aprendizaje

Habilidades

Pensamiento

estratégico

Creatividad

Actitudes

Comunicacion

Trabajo en equipo

INVESTIGACION INVESTIGACION INVESTIGACION ESTUDIO OBE;K\‘C'%%:L DIMENSIONES | INDICADORES METODO
Problema general Obijetivo general Hipotesis general Independiente
Se elabor6 una encuesta con Intrinseca
12 items para medir las | Motivacion para el
sigu?entgs dimensiones: aprendizaje Extrinseca
Motivacion para el
aprendizaje, Capital intelectual Capital humano Poblacién:
¢Coémo influye la | Determinar la influencia de | La gamificacion influye y Control concurrente ~las P 35 docentes.
gamificacion ~ en  las|la gamificacion en las | significativamente en las f“a'es slerag mLG_dk'diS meg.'anlte Capital intelectual | Capital estructural | Muestra:
competencias del personal | competencias del personal | competencias del personal e a escala de Likert (ordinal). Censal
« « « Gamificacion Totalmente en desacuerdo (1), .
docente de la I’.’E.P. Fray | docente de la L.E.P. Fray | docente de la I,.’E.P. Fray en desacuerdo (2), ni de Enfoque:
P_edro Urraca”,  Puente Pf:dro Urraca”,  Puente P_edro Urraca”, Puente acuerdo ni en desacuerdo (3), Monitoreo Cuantitativo
Piedra, 2019? Piedra, 2019. Piedra, 2019. de acuerdo(4) y totalmente de Tipo de
acuerdo ®). Control investigacion:
Finalmente, seran procesadas concurrente Aplicada
en el estadistico SPSS para P o
hallar el grado de influencia Acompafiamiento E“V?.I' ti
entre las variables. D)'(p |~ca_ Ivo.
Problemas especificos Obijetivos especificos Hipotesis especificos Dependiente Ngseno.
¢Como influye la | Determinar la influencia de |La gamificacion influye Experimental -
gamificacion en el | la gamificacion en el |significativamente en el Se elaboré \ transversal
o i P e elaboré una encuesta con .
conocimiento del personal | conocimiento del personal | conocimiento del personal 12 items Toma de decisiones | Instrumento:

Cuestionario
(Escala de
Likert del 1 al
5). Ordinal.
Técnica de
recoleccién:
Encuesta.

Fuente: Elaboracidn propia.
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