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Resumen

El estudio tuvo como objetivo determinar la relacion entre gamificacion y motivacion
académica en docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021. El estudio
fue de tipo basico, no experimental, transversal y correlacional, siendo la muestra
67 docentes. La medicion se efectud con la escala de gamificacion y la escala de
motivacion académica. Los resultados mostraron que 58.2% de docentes se orientd
hacia nivel moderado en gamificacion y 62.7% hacia nivel moderado en motivacion
académica. Ademas, se evidencio que no se determind la existencia de relacion
significativa entre alfabetizacién digital y motivacion académica; sin embargo, se
logroé determinar la existencia de relacién positiva moderada y significativa entre
capital intelectual y motivacion académica; de la misma manera se pudo determinar
la existencia de relacion positiva moderada y significativa entre control concurrente
y motivacion académica. Concluyendo el estudio la existencia de relacion
moderada, positiva y significativa entre gamificaciéon y motivacion académica en
docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021, indicando a mayor
conocimiento y empleo de la gamificacion, mayor es la motivacion académica en

los docentes.

Palabras clave: Gamificacion, motivacion académica, alfabetizacion digital, capital

intelectual, control concurrente.
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Abstract

The aim of this study is to determine the relationship between gamification and
academic motivation of teachers in a private educational institution in Lima during
2021. This basic, non-experimental, cross-sectional, and correlational study was
carried out on 67 teachers. The information was determined from measurements
made with a gamification scale and an academic motivation scale. The results
showed that 58.2% of teachers were oriented towards a moderate level in
gamification and 62.7% towards a moderate level in academic motivation. In
addition, the existence of a significant relationship between digital literacy and
academic motivation was not determined; however, it was possible to determine the
existence of a moderate and significant positive relationship between intellectual
capital and academic motivation; in the same way, the existence of a moderate and
significant positive relationship between the concurrent control group and academic
motivation was determined. The study concluded that there exists a moderate,
positive and significant relationship between gamification and academic motivation
in teachers of a private educational institution, Lima 2021, indicating the greater the

knowledge and use of gamification, the greater the academic motivation in teachers.

Keywords: Gamification, academic motivation, digital literacy, intellectual capital,

concurrent control.
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I. INTRODUCCION

Para finales del afio 2019, una comunidad china empezaba a hacer noticia 'y
pronto pasaria de ser informacion local para convertirse en una cuestion global. En
pocos meses el denominado Coronavirus provocado por el SARS-CoV-2, genero
una severa crisis sanitaria, economica, social y educativa, sin precedentes en la
historia contemporanea de la humanidad (Cepal-Unesco, 2020). La pandemia por
Covid-19 obligé a los paises a suspender las clases presenciales y establecer
nuevos canales de ensefianza desde la virtualidad. El contexto pandémico conllevo
en educacion a una nueva organizacion del sistema pedagoégico empleando la
virtualidad, donde los maestros asumieron la labor de produccién de clases en vivo
empleando plataformas virtuales y la web, estudiando los colegiales de manera
remota.

Al inicio el trabajo de ensefianza remota se consider6 oportuno para poder
mantener a los estudiantes dentro del proceso educativo. Sin embargo, el
confinamiento, la prolongacion de la emergencia sanitaria, las nuevas condiciones
y exigencias del trabajo pedagdgico generaron estrés en los maestros. A ello se
sumo la necesidad de actualizacion para desarrollar competencias esenciales en el
manejo de la ensefianza digital. Desde la perspectiva de la labor de planificacion y
preparacién pedagoégica para desarrollar las clases virtuales, se vieron inmersos en
la preocupacién por tener acceso a la banda ancha, asi como de aplicaciones
especificas que ayuden en el proceso de ensefianza aprendizaje, manejo de los
dispositivos moviles y las limitaciones del funcionamiento para las clases.

Inclusive, se vieron en la necesidad de grabar clases virtuales hasta altas
horas de la noche. Contribuyendo todo ello a aumentar los niveles de estrés,
insomnio y desmotivacién, afectando la salud y el bienestar de los docentes (Dos
Santos-Santiago Ribeiro et al., 2021). En tal sentido, este nuevo escenario requirio
de un docente con perfil innovador y creativo, con manejo de plataformas virtuales
y con la gestiébn de metodologias de ensefianza aplicadas a la virtualidad. Cabe
referir respecto a la ensefianza virtual, que en América Latina la Organizacion para
la Cooperacion y el desarrollo Economico (Ocde, 2019), los docentes de diferentes
niveles educativos habian sido capacitados en herramientas de TICs. Viendo los

maestros la alta necesidad y demanda de actualizacidén en estas herramientas.



Bajo este marco, en América Latina se dieron esfuerzos importantes por
mantener la educacion en linea y 29 de los 33 paises habian sostenido su sistema
educativo en la modalidad virtual, bajo el formato asincrono en 24 de ellos, 22 con
modalidades asincronas y sincronicas; incluso 23 paises han sostenido su sistema
educativo estatal a través de programas de radio y television (Cepal-Unesco,
2020).

Sin embargo, las modalidades que se implementaron fueron alternando
plataformas que previamente no se habian socializado ni masificado a nivel de los
docentes, lo que gener6 un desgaste de recursos tecnolégicos y humanos para
brindar el soporte técnico respectivo a la comunidad educativa, repercutiendo en la
salud emocional y fisica de los distintos actores educativos, ademas de incrementar
las brechas de oportunidad educativa y romper con la democratizacion educativa
gue ofrecia la presencialidad (Reimers, 2021). Peru no fue la excepcion frente a
esta crisis sanitaria mundial. EI Ministerio de Educaciéon (2021) mediante el D.S.
014-2021-MINEDU, declaré en emergencia nacional al sistema educativo con el
desafio de mantener la continuidad de la ensefianza para mas de 8 millones de
peruanos. Bajo este marco, las escuelas publicas y privadas dieron respuestas
innovadoras a través de la enseflanza remota para atender la diversidad que
presenta la geografia y culturas peruanas (Minedu, 2021).

Pese a los esfuerzos del Estado, la sociedad civil y las comunidades
educativas, para que la educacion virtual se diversifique y atienda al alumnado
peruano, la crisis sanitaria y sus consecuencias afectaron el normal
desenvolvimiento de las clases. Hecho que conllevé a que los maestros averiglien
como ensefiar en linea, capacitandose para mejorar capacidades, llevados por la
necesidad y las exigencias. Que en situacion normal lo hubieran disfrutado,
considerandolo como una oportunidad de aprendizaje y automotivandose
académicamente a emplear lo aprendido. Pero, en este contexto no se percibe tal
disfrute y satisfaccion (Gadella-Kamstra, 2020).

Esta situacion incidio en la frustracion e hizo que los docentes ingresen a la
desmotivacién, tendiendo a anular aspectos que de alguna manera estimulaban la
motivacion (Reimers, 2021). En cuanto a los niveles motivacionales del
profesorado, es posible percibir que las causas extrinsecas, las mismas que

escapaban al control del profesorado, como la carga laboral, la remuneracion, la



falta de reconocimiento ante las labores realizadas, asi como la falta de recursos
institucionales - personales y las exigencias del servicio eran la causa de su
afectacion, generando desmotivacion en su quehacer pedagdgico (Gadella-
Kamstra, 2020).

Un caso concreto fue el que implemento una institucion educativa privada de
gestion cooperativa, la cual ha mantenido el servicio educativo virtual de manera
sincronica. Sin embargo, los docentes presentaron problemas en el empleo de
herramientas y recursos digitales innovadores durante los afios 2020 y 2021 lo que
llevé al empleo recurrente de algunas herramientas y plataformas digitales de
trabajo colaborativo como Google Workspace. Pronto se presentarian algunos
inconvenientes: las sesiones de aprendizaje se fueron haciendo rutinarias y
redujeron el nivel de impacto y motivacién académica en los docentes, debido a la
carga laboral, las condiciones socio emocionales propias del confinamiento y el
trabajo remoto por la covid-19, limitAndolos en obtener oportunidades para explorar
las herramientas e implementarlas en sus clases.

Ante la existencia de limitaciones por parte de los docentes por conseguir
herramientas pedagdgicas a emplear en los campos virtuales para el dictado de las
clases, surgié en educacién la gamificacion conformada por un conjunto de juegos
aplicados a la ensefanza, los cuales poseen un conjunto de beneficios en
ambientes formales educativos, tendiendo a ser atractivos y motivadores en el
proceso de construccion por los docentes, asi como para su aplicacion en la
ensefianza, tornandose en una herramienta poderosa para moldear aprendizajes y
conductas (Teng y Baker, 2014). Es asi como los juegos en su construccién motivan
académicamente a los docentes a ser creativos, a obtener nuevos conocimientos,
desarrollar habilidades, modificar actitudes, aprender una estrategia didactica
motivacional en el proceso de logro de experiencias positivas para alcanzar un
aprendizaje significativo en los docentes (Observatorio de Innovacion Educativa del
Tecnologico de Monterrey, 2016). Este hecho cobra gran valor en un momento en
que la COVID-19 esta generando que la forma de entender la educacién cambie en
todos los niveles educativos (Salvador-Garcia, 2021). En especial el nivel de
educacién superior, donde la gamificacion se vincula a la motivacion y el
compromiso primero de los docentes y luego en los estudiantes (Alsawaier, 2018).

Es asi como desde la perspectiva actitudinal la gamificacion en educacion



promueve en su construccion la aplicabilidad en clase haciendo posible que se
torne en mediadora de la motivacion académica docente. En la medida que pueda
mantenerse sostenible en el tiempo, lograra desarrollar y aplicar aprendizajes
significativos en los propios docentes (Teng y Baker, 2014).

Ante lo expuesto, se planted la pregunta del problema general ¢Cuél es la
relacion que existe entre gamificaciéon y motivacion académica en docentes de una
institucién educativa privada, Lima 2021? Los problemas especificos son: a) ¢ Cuél
es la relacién que existe entre alfabetizacion digital y motivacion académica en
docentes de una institucion educativa privada, Lima 20217?, b) ¢ Cual es la relaciéon
gue existe entre capital intelectual y motivacion académica en docentes de una
institucién educativa privada, Lima 20217 Y c) ¢ Cual es la relacién que existe entre
control concurrente y motivacion académica en docentes de una institucion
educativa privada, Lima 20217

La investigacion del estudio parte de la necesidad de indagar las variables
gamificaciébn en la medida de la tendencia de su empleo en el proceso de
ensefianza aprendizaje aplicado en cualquier area de ensefianza, sin embargo, su
estudio ha sido metodolégicamente cuasiexperimental, no existiendo estudios
correlacionales vinculados con la motivacién académica en docentes, quienes son
los artifices de la creacidén de estos juegos aplicados en la ensefianza, existiendo
una limitacion de estudios antecedentes. En tal sentido, su estudio se justifica
tedricamente porque facilita la obtencion de informacion esencial que permitié
ampliar en el campo del conocimiento acerca de las variables gamificacion
asociado con la motivacion académica, siendo los hallazgos contrastados con
teorias y antecedentes existentes en la literatura académica, transformandose en
referente para otros niveles de investigacion.

Por otro lado, en la justificacion practica, la investigacion de las variables en
el contexto de docentes ayudara a establecer un mejor diagndstico de la realidad
para contribuir con estrategias que atiendan la problematica sobre las variables
estudiadas, las cuales seran medidas desde la perspectiva actitudinal. En su
justificacion social, los hallazgos permitieron beneficiar a la comunidad educativa
contribuyendo con iniciativas para el desarrollo de programas formativos dirigido a
los docentes, favoreciendo el desarrollo y afianzamiento de competencias

necesarias, permitiendo la consolidacién de su rol docente como facilitador de



informacion y aprendizajes, brindando la oportunidad para que accedan a la
formacion en gamificacion vinculandolo al desarrollo motivacional académico en
pro de la creatividad y consolidacién de aprendizajes a emplear en entornos
virtuales que favorezcan el proceso de ensefianza en las respectivas areas
escolares.

Desde esta perspectiva, el objetivo general es: Determinar la relacion que
existe entre gamificacion y motivacion académica en docentes de una institucion
educativa privada, Lima 2021. Los objetivos especificos son: a) Determinar la
relacion que existe entre alfabetizacion digital y motivacion académica en docentes
de una institucion educativa privada, Lima 2021; b) Determinar la relacion que
existe entre capital intelectual y motivacion académica en docentes de una
institucién educativa privada, Lima 2021, y ¢) Determinar la relacion que existe entre
control concurrente y motivacion académica en docentes de una institucion
educativa privada, Lima 2021. Planteandose la siguiente hipétesis general: Existe
relacion significativa entre gamificacion y motivacion académica en docentes de
una instituciéon educativa privada, Lima 2021. Las hipotesis especificas planteadas
son: a) Existe relacién significativa entre alfabetizacion digital y motivaciéon
académica en docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021; b) Existe
relacion significativa entre capital intelectual y motivacion académica en docentes
de una institucion educativa privada, Lima 2021, y c) Existe relacion significativa
entre control concurrente y motivacion académica en docentes de una institucion

educativa privada, Lima 2021.



Il. MARCO TEORICO

En el contexto internacional es posible encontrar estudios como el de Diez
(2019) quien investigd sobre la aplicabilidad la gamificacion en la ensefianza de la
quimica en secundaria empleando el sistema de QuimiCards. El estudio fue
cuantitativo y cuasiexperimental, trabajandose con 30 estudiantes. Los
instrumentos fueron el programa QuimiCards, y el cuestionario de elementos
quimicos. La conclusion fue que la gamificacion a través del QuimiCards desarrollo
la motivacion pare el estudio de la quimica.

Santana y Garcia-Juan (2018), desarrollaron la investigacién cuyo objetivo
fue establecer el beneficio de la gamificacién respecto al desempefio de los
estudiantes universitarios. La investigacion fue mixta cuantitativo y cualitativo,
siendo la metodologia de investigacion-accién participativa, trabajandose con 109
estudiantes. Los instrumentos fueron el programa de actividades propias de juegos
y las rubricas de evaluacion. El estudio concluy6é que la gamificacion mediante
juegos desarrollé la motivacion en 77% de los estudiantes, inclusive mejorando las
relaciones interpersonales con los pares.

Se tiene el trabajo de Macias-Espinales (2017) en Ecuador, cuyo objetivo fue
asociar el incremento de la motivacion, el desempefio académico en matematica
empleando estrategias de gamificacion. El estudio fue cuantitativo, experimental y
correlacional, participando 98 estudiantes. Los instrumentos fueron la estrategia
gamificacién a través de la Plataforma Rezzly, los calificativos y la escala de
motivacion por el LMS Rezzly. Conllevando a la conclusion de la existencia de
relacion entre la motivacion empleando la Plataforma Rezzly y el desempefio
académico; asi como de las estrategias de gamificacion con la motivacion de los
estudiantes.

También se encuentra la investigacion de Fernandez (2017) en Ecuador,
cuyo objetivo fue determinar la influencia de la gamificacién en la formacién de
docentes universitarios. El estudio fue cuantitativo, transaccional y descriptivo,
trabajando con una muestra de 180 docentes. Siendo evaluados mediante el
cuestionario de Efectos de la capacitacion en gamificacibn en docentes
universitarios. Concluyendo que la gamificacion mejora la motivacion para el

aprendizaje y el uso de estrategias didacticas.



Hsu (2016), desarroll6 el estudio cuyo objetivo fue determinar la influencia
de la gamificacion social en la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes en entornos en linea sobre contenido cientifico. El estudio fue
cuantitativo y cuasiexperimental, participando 89 estudiantes. Los instrumentos
fueron el modelo de gamificacién social, el cuestionario de motivacién y los
calificativos. Concluyendo la alta performance del modelo en el aumento de la
motivacion y el aprendizaje de contenidos cientificos.

Entre los antecedentes nacionales se encuentra la investigacion que realizo
Anicama (2020) sobre la influencia de la gamificacion en la motivacién para la
mejora del rendimiento académico en estudiantes formantes en psicoterapia
conductual cognitiva. Se desarroll6 bajo un estudio cualitativo cuasi experimental,
en 30 estudiantes. Los instrumentos fueron el modelo de gamificacion aplicado a la
terapia conductual cognitiva y los calificativos. Se concluy6é que la gamificacion
influyé significativamente en el rendimiento académico y motivd hacia el
aprendizaje de los estudiantes en la formacién en psicoterapia conductual cognitiva.

Bazan (2020) desarroll6 el estudio cuyo propésito fue relacionar la
gamificaciéon y la soluciébn de problemas de matematica en estudiantes de
secundaria. Fue una investigacion de disefio descriptivo correlacional transeccional
en la que aplicé dos listas de cotejo. Concluyendo que se evidencio relacion
significativa entre la gamificacion y la solucion de problemas matematicos
motivandolos hacia el aprendizaje.

Paccotacya et al. (2019), realizaron un estudio cuyo obijetivo fue establecer
la influencia de la gamificacion en el aprendizaje de técnicas de aprendizaje sobre
desastres naturales. El estudio fue cuantitativo y cuasiexperimental, participando
55 estudiantes de secundaria. Los instrumentos fueron el sistema Unity, de
gamificaciébn y el cuestionario de desastres naturales. Concluyendo que la
gamificacibn motiva el aumento de la capacidad conceptual en técnicas de
aprendizaje sobre desastres naturales.

Chavez, Y. (2018), desarroll6 una investigacion cuyo objetivo fue comprobar
la efectividad de la gamificacidon en el aprendizaje de la matematica en estudiantes
de primaria. El estudio fue cuantitativo y correlacional causal participando 31

estudiantes. Los instrumentos fueron el programa de gamificacion en matematica y



la prueba de matematica. Concluyendo que la gamificacion fue determinante sobre
la motivacion del aprendizaje de la matematica.

Holguin, et al. (2018), presentaron un estudio cuyo objetivo fue establecer el
efecto de la gamificacion matemética y la didactica semidtica en estudiantes. El
estudio fue cuantitativo y cuasi experimental, participando 75 estudiantes. Los
instrumentos fueron programa de gamificacion orientado a semidtica; programa de
gamificacién no digital y ensefianza tradicional; ademas se empleé la prueba de
conocimientos matematicos. El estudio concluyd que la gamificacion beneficio la
motivacion por la adquisicién de los conocimientos en matematica.

La investigacion plantea estudiar la gamificacion desde la perspectiva
actitudinal en los docentes considerando expectativas, aspiraciones, percepciones
y aspectos comportamentales que derivan de la aplicabilidad técnica de ella. Es
posible referir la existencia de diferentes enfoques tedricos que abordaron el
fundamento psicoeducativo. La primera es la teoria de la alfabetizacion digital,
basada en el enfoque del conectivismo, sustentado en que el aprendizaje es
interconexién entre pensamientos y sentimientos de las personas, empleando
dispositivos electronicos y tecnolégicos para ampliar estas interconexiones, donde
su alimentacion y realimentacién actualizada facilitan el aprendizaje continuo
(Siemens, 2004).

El modelo conectivista propicia el desarrollo de destrezas, habilidades,
valores y emociones implementando un modelo activo y cambiante empleando las
redes colectivas (Siemens, 2004) y la autodeterminacion que promueve la toma de
decisiones orientadas hacia el logro académico surgiendo como fuente de
direccionamiento motivacional. La autodeterminacion en el campo interactivo de
redes de relaciones interpersonales de coordinacion, subordinacion y
complementariedad reciproca para el logro de aspiraciones, fortaleciendo el
conectivismo bajo los mismos elementos de interconexion de coordinacion,
subordinacion y complemento entre los elementos y componentes de este (Ryany
Deci, 2017). La interaccion entre conectivismo y autodeterminacion fortalecen los
procesos de aprendizaje.

Un enfoque que acompafa al conectivismo y la autodeterminaciéon en el
proceso de aprendizaje es el del caos o conflicto cognitivo, el cual considera que

los fendmenos se encuentran interconectados asumiendo la forma sistémica de las



categorias didacticas, las mismas que se deben ensefiar en base a la formacion de
redes de informacion y de conocimiento, encontrdndose ello en los medios
tecnologicos propiciando la organizacién de los elementos asi como de las redes
conceptuales cognitivas a fin de aprender y solucionar situaciones (Cueva-Delgado
et al., 2019).

Una segunda teoria es la de Fogg (2019) denominada teoria del modelo de
comportamiento, donde las herramientas digitales propician experiencias de
aprendizaje cdmo moldean conductas de adaptacion. Fogg (2019) refiere que para
el cambio comportamental exista debe suscitarse lo siguiente: sentir capacidad de
manejo de las herramientas digitales con seguridad y confianza; asumir la
motivacion personal de manejarlas con voluntad propia y autodeterminacion; vy,
asumir comportamientos adaptativos ante los diversos canales tecnolégicos (Fogg,
2019). Esta teoria sustenta la gamificacion ya que fomenta la adquisicion de
competencias y comportamientos adaptativos que propician conocimiento,
tornandose para la educacion en una herramienta innovadora promoviendo las
posibilidades de aprendizaje de habilidades de manera practica (Fogg, 2019).

Una tercera teoria es la del flujo o disfrute, hace referencia a la manera en
gue los docentes deben realizar las actividades pedagdgicas bajo un estado de
bienestar, armonia personal y colectiva, tendiendo a la producciéon de alegria y
felicidad (Pizarro-Ruz, 2019). El concepto motivacional surge como mediador para
realizar una actividad, desafiando la persona tareas, acciones y decisiones
manteniendo concentracion para lograr la consecucion de metas y logros.
Desarrollando o consolidando potencialidades o fortalezas y experimentando
control sobre la situacion y en si mismo (Pizarro-Ruz, 2019). La concordancia de la
teoria del flujo o disfrute respecto a la gamificacion es que, para un aprendizaje
efectivo, la ensefianza debe promover el disfrute de las acciones y funciones y
manejo de estas herramientas, sustentados en enseflanza - aprendizaje
participativo y dinamico orientando a que lo aprendido sea satisfactorio (Pizarro-
Ruz, 2019).

En cuanto a la definicion de gamificacion, se refiere que es el uso juegos
aplicados a escenarios académicos con la finalidad de generar aprendizajes
(Werbach y Hunter, 2014, citados en Romero y Espinosa, 2019). Por otro lado, se

conceptualiza como aquel método de instruccion aplicado al entorno educativo-



profesional mediante el uso de técnicas Iudicas, las cuales desarrollan
competencias (alfabetizacion digital) el cumplimiento de los objetivos pedagogicos
y organizacionales, empoderando cognitiva y actitudinalmente a los docentes
(capital intelectual) empleando proyectos y acciones sistematizadas, alineadas bajo
una supervision efectiva (control) proyectadas a mejorar tanto aprendizajes como
resultados en el desemperio docente (Teixes, 2014). Asimismo, se define como que
es una técnica ludica orientada a solucionar situaciones (Jakubowski, 2014).

Por otro lado, se sefiala que es el uso de dinamicas ludicas aplicadas a
actividades de aprendizaje e innovacion de informacién (Sanchez et al, 2020).
Desde la perspectiva del aprendizaje, se sostiene que es aquel proceso de
adicionar elementos basado en la teoria ludica, que generan bienestar e interés en
el proceso de aprendizaje promoviendo el compromiso del educando (Guevara,
2018). También es definida como un método de instruccion basado en lo ludico
aplicado al campo formativo con el objeto de lograr aprendizajes significativos
(Liberio-Ambuisaca, 2019). Inclusive, se entiende como el conjunto de juegos que
motivan la adquisicion de conocimientos (Ortiz et al, 2018).

Es posible referir que la motivacion, productividad, esfuerzo, cooperacion,
fidelizacion e interés son los seis objetivos de la gamificacion. Bajo estos
parametros, la gamificacion se torna en un sistema integral e integrado de
informacién que permite en el campo educativo que los estudiantes desarrollen el
aspecto cognitivo, emocional y social a través de la interaccion del sistema de redes
incorporado en los juegos, reflejo de las redes de informacion e interactividad social
de las personas y la sociedad (Fernandez-Armijo, 2017).

Respecto a las dimensiones de la gamificacion, se tienen las siguientes. La
primera es alfabetizacion digital, basada en la teoria de aprendizaje de
conectivismo, donde el aprendizaje es fortalecido por la tecnologia desarrollando
competencias en los docentes orientandolas hacia una ensefianza eficaz (Siemens,
2004). Tornandose el maestro en un experto en identificar y reflejar las conexiones
de la alfabetizacion digital en las conexiones de enseflanza como de aprendizaje
(Rodriguez y Molero (2008). Ante esas experiencias de conectividad desarrolla
capacidades, competencias, habilidades y conocimientos aplicando los docentes
en su propio aprendizaje como en el de los estudiantes en el contexto de clase

(Lordache, 2017). Ello permitira innovar, intercambiar, comunicar, colaborar con
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contenidos digitales fortaleciendo el proceso de aprendizaje de modo eficaz y
creativo (Unesco, 2018). Esta se medira mediante los siguientes indicadores:
asimila el uso de herramientas interactivas y el campus virtual; explora internet con
diferentes navegadores para acceder a la informacion; y, asimilan conocimiento en
aprendizaje de las TICs.

La segunda dimension es el capital intelectual, entendida como aquellas
actitudes y aptitudes de los docentes para la consecucion de metas y logro de
objetivos en su funcion laboral pedagdgica y organizacional (Edvinsson y Malone,
2003). Ello es posible medirlo a través de los siguientes indicadores, el primero es
capital humano entendida como aquellas capacidades de la persona para lograr
resultados y cumplir objetivos sustentados en el desarrollo cognitivo y emocional,
como elementos base para el manejo de informacién y gestibn de acciones
orientadas al cumplimiento de lo propuesto (Edvinsson y Malone, 2003). El segundo
es el capital estructural, vinculado a la estructura organizacional y material de
trabajo proporcionado y existente en la organizacion educativa los cuales son
necesarios para que el profesorado facilite informacion pertinente y adecuada a la
comunidad educativa, aportando en la productividad pedagdgica y organizacional.

Finalmente, la tercera dimension es el control concurrente, donde Boland
(2007), lo define como la supervision que los directivos realizan respecto al
desempefio de las funciones docentes, con el objeto de realimentar informacion
gue promueva la mejora de deficiencias que limiten el cumplimiento de los objetivos
pedagogicos u organizacionales. Los indicadores medibles son el monitoreo,
entendida como una accion continua de evaluacion de progreso de los docentes
(Garcia, 2013); y, el acompafiamiento, referido como aquel proceso donde se
promueve la ayuda al docente para superar limitaciones o deficiencias en el
proceso de enseflanza aprendizaje (Cerpes, 2011).

Referente a la motivacion académica, existen diferentes teorias explicativas,
una de ellas es la denominada orientada al logro de Mc Clelland, entendido como
aguella que persigue la consecucion de una meta o logro, en funcion a patrones de
pensamientos y razones que la orientan (Meece et al, 2006). Desde la perspectiva
del aprendizaje, implica la evaluacién que realizan los estudiantes, considerando el
logro del aprendizaje o la evitacion del no aprendizaje; por otro lado, existen

aguellas que estan orientadas al logro del rendimiento y la evitacion de la tarea
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donde el fin no es el aprendizaje solo el rendimiento como meta (Elliot y Mc Gregor,
2018). En el primero el fin es buscar la comprension, dominar la informacion, con
el fin de aprender. Mientras que en la evitacion del no aprender buscan solo
subsanar aspectos no comprendidos de contenidos a aprender, mas no el dominio
del contenido. Los estudiantes motivados al rendimiento se circunscriben en
obtener calificaciones y competir para sentir el reconocimiento externo. Sin
embargo, aquellos que evitan la tarea, evitan exigencias, juicios de los otros, o
criticas, buscando no sentirse inferior o poco inteligente (Elliot y Mc Gregor, 2018).

Por otro lado, se tiene la teoria del interés (Schaufeli, 2016), sustentada en
dos enfoques, la del interés personal, centrado en el propio estudiante, mediante el
cual, se implica por voluntad propia en el conocimiento y valoracion de los temas a
aprender (Boekaerts y Boscolo, 2015). Los elementos que lo conforman son el
disfrute por aprender, activacion consciente de lo que desea aprender e implicacion
en la tarea de forma voluntaria. Por otro lado, otro elemento es el valor que se le
asigna a lo que se decide aprender; y, el tercer elemento es la motivacion
considerando los resultados intrinsecos de lo aprendido (Tracey et al, 2015).

Y la del interés situacional, considerando la relevancia que significa para el
estudiante de lo que se busca aprender dependiendo de las caracteristicas de la
tarea, la cual puede o no despertar el interés del estudiante. Ello se da mediante la
activacion emocional, conllevando a asumir una actividad de la tarea de manera
especifica (Mitchell, 2013). Otra es la teoria de la autodeterminacion (Deci y Ryan,
2000), la cual explica que el estudiante es un agente activo que interactia con el
contexto donde se desenvuelve, mediante la cual ejerce un proceso constructivo
de aprendizajes, el cual no es lineal, pues existen aspectos personales y
situacionales que surgen como desafios que a lo largo del desarrollo se van
resolviendo (Ryan Y Deci, 2002). En tal sentido, la teoria de la autodeterminacion
se centra en la motivacion, bienestar, desarrollo personal y autorregulacion del
comportamiento, siendo ello activado por las necesidades psicologicas (Deci y
Ryan, 2008).

Ellos postularon que las necesidades psicoldgicas son fuente activadora de
la motivacion orientada a la satisfaccion y el bienestar, las mismas que son innatas
e inherentes al ser humano (Deci y Ryan, 2011; Sheldon, 2011). Bajo estos

parametros, enunciaron la existencia de tres necesidades basicas: la primera es
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autonomia, referida como aquella donde los estudiantes toman la decision de
aprender o no, en funcién a sus intereses, expectativas y anhelos particulares o
personales, sin intervencién de otra persona (Deci y Ryan, 2002); la segunda es la
competencia, indicando la capacidad del estudiante de asumir retos, mediatizados
por habilidades, y capacidades, las cuales determinan la efectividad de la
realizacion de la tarea en el proceso interactivo con el contenido a estudiar (Ryan y
Deci, 2002). La tercera es la relacién, vinculado a las relaciones interpersonales y
los lazos afectivos con personas significativas que aporten o ayuden en el proceso
de aprendizaje. Asi como en las relaciones vinculares sociales y saludables, en
base a la necesidad de pertenencia (Deci y Ryan, 2008).

Los autores consideran que la motivacién intrinseca conlleva a la
satisfaccion de estas necesidades. La motivacion intrinseca lleva un fin en si
misma, ya que, al estudiante mediante la autonomia, al sentirse competente y
teniendo relaciones saludables en el contexto donde se desenvuelve, se torna en
interesante y disfrutable (Deciy Ryan, 2015). Mientras que la motivacién extrinseca,
es el contexto el que actia sobre las decisiones del estudiante, donde existe un
motivo externo que conlleva a tomar la decision, mediatizando la autonomia en la
decision y las acciones motivadoras regulando el medio el comportamiento, ya que
aplica incentivos para su ejecucion (Deci y Vansteenkiste, 2004). Como se observa,
el grado de autodeterminacion y la autonomia se tornan en reguladores del
comportamiento considerando si la motivacion es intrinseca o extrinseca (Ryan y
Deci, 2017).

En base a esta teoria Vallerand et al. (1997) desarrollaron el modelo
jerarquico de motivacion intrinseca — extrinseca, estableciendo la existencia de tres
jerarquias motivacionales. El primer nivel es la global, que comprende la motivacion
intrinseca, extrinseca y desmotivacion, vinculada a la personalidad y el contacto
con el medio ambiente, interpretando los estudiantes la iniciacion y regulacion del
comportamiento (Vallerand, 1997, citado en Bruno et al, 2020). El segundo es el
contextual, el cual emerge de la actividad educativa, donde los factores inherentes
a cada dominio ejercen gran influencia; esta vinculado a escenarios académicos
como en otros (Blais et al, 1990). El nivel contextual es mas estable y esta vinculado
al contexto donde se desenvuelve el estudiante, acorde a la cultura y valores que

le conllevan a aprender. Los determinantes son los factores sociales que llevan a

13



desarrollar las motivaciones intrinseca, extrinseca y desmotivacion, siendo el
primer contexto el familiar (Bruno et al., 2020).

El tercero es el situacional, siendo el mas inestable, temporal y variable
acorde a la actividad en particular, donde el interés es el mediador principal
orientando las motivaciones (Nufiez y Leon, 2018). Concebidas las teorias
explicativas, es posible conceptualizarla como aquella fuerza mediante la cual de
modo personal se asume el compromiso de realizar un estudio de calidad para
aprender (Baker, 2014). Asimismo, se define como la fuerza inherente a la persona
tornandose en predictora del tipo de ajuste académico realizado en el contexto
educativo (Gonzélez, 2017). Otra conceptualizacion del constructo, la refieren como
la energia que dirige la accion del comportamiento en la consecucion de una meta
académica (Vallerand y Bisonete, 1992). También se define como la accién basada
en criterios conscientes de lograr una meta académica orientada a obtener
resultados (Sanchez y Teran, 2017).

Inclusive se refiere al conjunto de habilidades percibidas por el estudiante
basados en creencias y sentimientos que impulsan al logro de una meta académica
(Chambi, 2018). Finalmente es definida como aquella energia que direcciona en
forma persistente intenciones, comportamientos y acciones orientadas a una meta
académica, asumiendo de manera particular al sujeto la posiciéon de intrinseca,
extrinseca o de desmotivacion (Vallerand et al., 1993, citado en Bruno et al, 2020).

Vallerand et al. (1993), establecieron para su medicién operacional tres
dimensiones. La primera es motivacion intrinseca, es la autodeterminacion en si
misma, implicando la obtencion de satisfaccion por aprender informacion nueva en
base a experiencias estimulantes, interés propio, comprendiendo las tareas y
actividades académicas generando bienestar (Vallerand, et al, 1989). La segunda
es motivacion extrinseca, la cual se basa en estimulacion externa como
determinante del aprendizaje, el cual direcciona acciones en el proceso de
aprendizaje a fin de evitar consecuencias negativas y obtener positivas vinculada a
un beneficio, existiendo autonomia de decision (Deci y Ryan, 1991). La tercera es
la desmotivacion, que implica la ausencia de motivo para ejecutar acciones dirigidas
a aprender o ejecutar tareas académicas, donde no hay interés personal, ni
contingencias externas que la sostengan (Vallerand et al, 1993). Ella se produce

ante la falta de realimentacion positiva considerando las experiencias negativas de
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fracasos en el aprendizaje, siendo sujeto de criticas (Cetin, 2015). Cabe referir que
cuando el comportamiento esta regulado por motivaciones intrinseca o extrinsecas,
es posible que los estudiantes asuman comportamientos de logro académico, en
caso contrario al no existir regulacion, surge la desmotivacion como el grado mas
bajo de motivacion (Litalien et al, 2017).
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. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacion

La investigacién es de tipo basica, definida como aquella que no posee
propositos practicos, enmarcandose en el area tedrica, describiendo fenémenos
mediante los instrumentos aplicados, brindando informacibn a modo de
lineamientos base para la realizacion de otros estudios (Hernandez y Mendoza,
2018). Por otro lado, es de enfoque cuantitativo definido como aquel donde se
calculan datos numéricos de las variables investigadas, los cuales son analizados
para luego ser contrastados con las hipoétesis planteadas (Arroyo, 2020). En base
a lo expuesto, el presente estudio describird el fendmeno relacional entre las
variables gamificacion y motivacion académica, mediante la medicion con los
instrumentos respectivos, y en base a las puntuaciones obtenidas calcular y
analizar los datos numeéricos los cuales seran contrastados con las hipétesis
planteadas.

Respecto al disefio de investigacion es no experimental, referido como aquel
donde no se manipulan las variables, son observadas a través de la medicién con
instrumentos (Fresno, 2019). La realizacion de la observacion sistemética de
ambas variables se efectuard mediante medicion a través de las escalas, no
efectuandose manipulacion de las variables, no interfiriendo en su medio. Es
transversal, considerando que la medicion se realiza en un momento dado (Fresno,
2019), lo que implica que la medicion de las variables se realizara en determinado
dia, fecha y hora. Referente al nivel de investigacion esta seré correlacional, cuyo
fin es establecer el grado de asociacion de una variable sobre otra (Sanchez et al.,
2018). Ental sentido, en la investigacion se busca establecer la concomitancia entre
gamificacién y motivacion académica.

3.2. Variables y operacionalizacién
Variable gamificacion
Definicion conceptual

Es aquel método de instruccion aplicado al entorno educativo-profesional
mediante el uso de técnicas ludicas, las cuales desarrollan competencias
(alfabetizacion digital) el cumplimiento de los objetivos pedagoégicos vy
organizacionales, empoderando cognitiva y actitudinalmente a los docentes (capital

intelectual) empleando proyectos y acciones sistematizadas, alineadas bajo una
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supervision efectiva (control) proyectadas a mejorar el proceso de ensefanza
aprendizaje para optimizar resultados en el desempefio docente (Teixes, 2014).
Definicién operacional

Es la medicion de la gamificacion y sus dimensiones alfabetizacion digital,
capital intelectual y control concurrente considerando puntuaciones rangos Yy
niveles establecidos en la escala de gamificacion de Hilario (2019)
Dimensiones

Las dimensiones son alfabetizacion digital, compuesta por 4 items (1 al 4);
capital intelectual, compuesta por 4 items (5 al 8); y control concurrente compuesta
por 4 items (9 al 12).
Escala

La escala de medicion es ordinal y politbmica tipo Likert, conformada por 12
items, siendo las opciones de respuesta desde Totalmente en desacuerdo = 1 hasta
Totalmente de acuerdo = 5. Donde los niveles son: alto con puntuaciones entre 44
y 60; medio con puntuaciones entre 27 y 43; bajo con puntuaciones entre 12 y 26.
Indicando que a mayor puntuacién mejor es la percepcién de la gamificacion como
estrategia de ensefanza.
Variable motivacién académica
Definicion conceptual

Es aquella energia que direcciona en forma persistente intenciones,
comportamientos y acciones orientadas a una meta académica, asumiendo de
manera particular al sujeto la posicidén de intrinseca, extrinseca o de desmotivacion
(Vallerand et al., 1993, citado en Bruno et al, 2020).
Definicion operacional

Son alcanzadas a través de la escala de motivacion académica de Vallerand
et al (1993), midiéndose las dimensiones motivacion académica intrinseca,
motivacion académica extrinseca, y, desmotivacion académica, acorde a los
puntajes, rangos y niveles establecidos en la escala.
Dimensiones

Se establecen tres dimensiones, intrinseca (items 2, 4, 6, 9, 11, 13, 16, 18,
20, 23, 25, 27); extrinseca (items1,3,7,8,10,14,15,17,21,22,24,28) y, desmotivacion
(items 5,12,19,26).
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Escala

La escala de medicion es tipo Likert. Esta compuesta por 28 items. Las
opciones de respuesta son desde Totalmente en desacuerdo = 1; hasta Totalmente
de acuerdo = 5. La puntuacion minima es 28 y la maxima es 140.
3.3. Poblacion muestray muestro
Poblacién

La poblacion es definida como aquella totalidad de individuos con
caracteristicas similares y en quienes se suscita el fendmeno por investigar
(Fresno, 2019). En este caso el contexto del estudio se enfoca en 123 docentes de
una institucién educativa privada (Fuente: Secretaria de Direccidon de la Institucion
Educativa Privada — 2021).
Criterios de inclusion

Se incluirdn en el estudio aquellos docentes que acepten su participacion en
el estudio marcando Sl en el formulario en Google del consentimiento informado.
Criterios de exclusion

Se excluirdn de la investigacién aquellos docentes que no hayan aceptado
participar en el estudio o se encuentren de vacaciones. Ademas, seran excluidos
aguellos participantes que por lo menos hayan dejado en blanco y/o marquen doble
en los protocolos de respuesta de ambos instrumentos.
Muestra

La muestra es un conjunto de individuos seleccionados de modo
probabilistico o no probabilistico que representa a la poblacion (Sanchez et al.,
2018). Para el estudio la muestra estuvo conformada por 67 docentes.
Muestreo

En el caso de la investigacion, el muestreo sera no probabilistico de tipo
intencional o propositivo, entendido como aquella técnica muestral donde los
participantes en un estudio son elegidos en base a criterios de inclusién y exclusion
(Kerlinger y Lee, 2002). En base a la técnica de muestro intencional o propositiva y
se excluyo al grupo de docentes que se encontraban de vacaciones y otro grupo
no aceptd participar haciendo un total de 56 los excluidos. En tal sentido,

participaron 67 docentes que aceptaron ingresar al estudio.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica

La técnica de investigacion es la encuesta, definida como aquel medio que
sirve para la obtencién de datos de los participantes respecto a las variables
estudiadas sobre un problema determinado (Sanchez et al., 2018). Es a través de
la encuesta que los participantes proporcionan informacién respondiendo mediante
la administracion de los instrumentos que miden gamificacion y motivacion
académica.

Instrumentos

El primer instrumento es el cuestionario para la escala de gamificacion,
construida por Hilario (2020), elaborada para medir gamificacion en el contexto
educativo en Lima, en docentes, la misma que ha sido adaptada por Zapata (2021).
Su administracién es individual o colectiva, siendo la duracion de la aplicaciéon
aproximadamente 10 minutos. La escala esta conformada por tres dimensiones y
12 items.

La puntuacién maxima es 60 y la minima es 12. Hilario (2020), obtuvo validez
de contenido de la escala mediante criterio de expertos siendo ellos 3 jueces con
grado académico de Doctor, estableciendo que el instrumento presentoé suficiencia
y era aplicable. La consistencia interna del instrumento, a través de una prueba
piloto a 35 docentes, obtuvo como resultado un valor Alfa de Crombach de .864,
mostrando alta fiabilidad. Respecto a las propiedades psicométricas, se obtuvo
validez de contenido mediante la técnica de juicio de expertos, obteniendo el
instrumento de gamificacién la condicion de suficiencia y aplicable, poseyendo los
items claridad, pertinencia y relevancia. Para efecto del estudio se realiz6 una
prueba piloto con la participacion de 22 docentes, obteniéndose para la escala total
de gamificacion un coeficiente Alfa de Cronbach de 0,927, donde demostré la
herramienta tener un alto coeficiente de confiabilidad (Frias, 2021).

El segundo instrumento es el cuestionario para la escala de motivacion
académica, cuyos autores son Vallerand, Blais, Briere y Pelletier (1993), elaborada
en Canada, adaptada en Paraguay por Nufiez, Albo, Navarro y Grijalvo (2006). En
nuestro pais fue adaptado a Lima por Remén (2005) y en Tarapoto por Chambi
(2017) en adultos. La administracion es individual o colectiva, durando la aplicacion

aproximadamente de 20 minutos. La escala esta conformada por tres dimensiones
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y 28 items. La puntuacion maxima es 140 y la minima es 28. Vallerand et al (1993),
obtuvieron validez de constructo a nivel factorial a través del método del analisis
factorial confirmatoria, confirmando la estructura de tres factores de la Escala EME.

Probaron la confiabilidad a través del método de consistencia interna,
encontrando una media de Alfa de .80. Chambi (2018), en Tarapoto, obtuvo
confiabilidad a partir en adultos universitarios presentando validez de constructo y
una consistencia interna, obteniendo un Alfa de Cronbach de .918 para la escala
total. Respecto a las propiedades psicométricas del instrumento, se realiz6 una
prueba piloto con la participacién de 22 docentes, obteniéndose la consistencia
interna para la escala total de motivacion académica con un coeficiente Alfa de
Cronbach de 0,927, donde demostré la herramienta tener un alto coeficiente de
confiabilidad (Frias, 2021).
3.5. Procedimientos

Para la realizacion de la investigacion, se solicitara autorizacion a la directora
de la institucion educativa privada, mediante una reunion virtual y previamente se
enviara la carta de presentacion del investigador, asi como el perfil del proyecto con
la finalidad de exponerlo y solicitar a la vez el consentimiento para realizar el trabajo
de campo con los docentes. Luego se realizaran reuniones virtuales con los propios
docentes a fin de obtener el consentimiento informado para que acepten la
participacion en el estudio. Obtenido todo ello, se aplicaran los cuestionarios a la
muestra de docentes en forma virtual. Para ello, los instrumentos seran elaborados
y exportados a un formulario de Google, el cual se enviara el enlace a los correos
electrénicos de los participantes. Los datos recolectados seran recopilados,
calificados y exportados a la hoja de calculo Excel, para luego ser tratados
estadisticamente.
3.6. Método de andlisis de datos

Considerando las puntuaciones obtenidas en ambas escalas se elaboré la
base de datos en la hoja de calculo Excel. Con dichos datos se efectu6 el
tratamiento estadistico, siendo primero el descriptivo, mediante distribucion de
frecuencia y porcentaje por cada variable. Para la estadistica inferencial, se obtuvo
la prueba de normalidad de Kolmogorov — Smirnov, cuyo resultado permitié decidir
el empleo de un estadistico no paramétrico Rho de Spearman para efectuar la

correlacion entre las variables en estudio y comprobar las hipétesis.

20



3.7. Aspectos éticos

Referente al aspecto ético, en primera instancia, el investigador actué con
responsabilidad al solicitar del consentimiento informado para que de manera
voluntaria los docentes acepten participar, indicando que el estudio se realiza con
fines académicos (American Psychological Association, 2017). Ademas, se
consider6 que la informacion obtenida conservo confidencialidad, reserva y
anonimato personal como institucional (Colegio de Psicologos del Peru, 2017).

Respecto a los principios bioéticos la ética y moral profesional del
investigador, conllevdo al empleo de los principios de autonomia, donde el
profesional respeto los juicios y valores de los participantes; asimismo, el principio
de beneficencia, donde el investigador asumira la responsabilidad de aplicar su
honorabilidad en la realizacion del proceso, asi como en el trato de los participantes;
y finalmente el principio de maleficencia, que implicara cuidar la integridad del
proceso como de las personas que intervinieron en el estudio, bajo un manto de
ética y moral de parte del investigador (Asociacion Médica Mundial, 2017). Ademas,
se presentara la autorizacion de la institucion educativa privada para la realizaciéon
del trabajo de campo; asi como los resultados del programa Turnitin para evitar

similitud.
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IV. RESULTADOS

4.1. Anadlisis descriptivos

En base al procesamiento estadistico, se exponen los resultados descriptivos de

las variables gamificacion y motivacién académica.

Tabla 1
Niveles de la gamificacién en docentes de una institucion educativa privada, Lima
2021.
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje validoacumulado
Véalido Bajo 8 11,9 11,9 11,9
Medio 39 58,2 58,2 70,1
Alto 20 29,9 29,9 100,0
Total 67 100,0 100,0
Figura 1
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De acuerdo con los resultados descriptivos de la tabla 1 y figura 1, se hace
referencia respecto a los niveles de gamificacion en los docentes, 58,2% manifesto
que la gamificacion se establece en un nivel medio, otro 29,9% han referido que la
gamificacién se sitla en un nivel alto, asimismo 11,9% de los encuestados refirieron
que la variable gamificacién se manifesto en un nivel bajo. Por lo tanto, el de mayor
prevalencia es el nivel medio en gamificacion para los docentes de una institucion

educativa privada, Lima 2021.

Tabla 2
Niveles de la motivacion académica en docentes de una institucidon educativa

privada, Lima 2021.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Malo 15 22,4 22,4 22,4
Moderado 42 62,7 62,7 85,1
Alto 10 14,9 14,9 100,0
Total 67 100,0 100,0

Figura 2

Niveles de la motivaciéon académica
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De acuerdo con la tabla 2 y figura 2, se observa respecto al nivel de motivacion
académica, que 62% de los docentes encuestados manifestaron que la motivacion
académica se encuentra en un nivel moderado, asimismo 22,4% de los mismos
refirieron que la motivacién académica se establece en un nivel malo, mientras que
14,9% mencionaron que la motivacion se ha configurado en un nivel alto. Vale
mencionar que la prevalencia de la motivacion académica ha de considerarse en

un nivel moderado.

Tabla 3
Resultados de contingencia de la gamificacion y la motivacion académica en

docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.

Gamificacion
Bajo Medio Alto Total

Motivacion Malo Recuento 3 12 0 15
académica % del total 4,5% 17,9% 0,0% 22,4%
Moderado Recuento 5 24 13 42
% del total 7,5% 358% 19.4% 62,7%
Alto Recuento 0 3 7 10
% del total 0,0% 4,5% 10,4% 14,9%
Total Recuento 8 39 20 67

% del total 11,9% 58,2% 29,9% 100,0%

Figura 3

Derivaciones de contingencia de la gamificacion y la motivacién académica
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Respecto a los resultados de contingencia entre gamificacion y motivacion
académica, se observa en la tabla 3 y figura 3, que 35,8% de los encuestados
refirieron que la gamificacion se da en un nivel medio, cuando la motivacion esta
en un nivel moderado; 19,4% refieren que la gamificacion esta en un nivel alto
cuando la motivacion se sitia en un nivel moderado; 17,9% refieren que la
gamificacidon esta en un nivel medio frente a un nivel malo de motivacion
académica; por otro lado, 10,4% establecieron que la gamificacion est4 en un nivel
alto, cuando la motivacion esté en un nivel alto; el 7,5% indican que la gamificacion
estd en un nivel bajo cuando la motivacion esta en un nivel moderado; 4,5%
indicaron que la gamificacion esta en un nivel bajo frente una motivacién académica
de categoria mala. Por lo referido se evidencia que la relacion entre ambas

variables se da en un nivel moderado.

Tabla 4
Resultados de contingencia de la alfabetizacion digital y la motivacién académica
en docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.

Alfabetizacion digital
Bajo Medio  Alto Total

Motivacion Malo Recuento 0 7 8 15
académica % del total 0,0% 10,4% 11,9% 22,4%
Moderado Recuento 3 15 24 42
% del total 4,5% 22,4% 358% 62,7%
Alto Recuento 1 1 8 10
% del total 1,5% 1,5% 11,9% 14,9%
Total Recuento 4 23 40 67

% del total 6,0% 34,3% 59,7% 100,0%
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Figura 4

Derivaciones de contingencia de la alfabetizacion digital y la motivacion académica
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De acuerdo a los resultados de contingencia entre alfabetizacion digital y
motivacion académica, se observa en la tabla 4 y figura 4, que 35,8% de los
encuestados refirieron que la alfabetizacién digital se da en un nivel medio cuando
la motivacién académica esta en un nivel alto; 22,4% refieren que la alfabetizacion
digital esta en un nivel medio cuando la motivacion se sitda en un nivel moderado;
11,9% refieren que la alfabetizacion digital esta en un nivel alto frente a un nivel
malo de motivacién académica; asimismo 10,4% de los encuestados plante6 que
alfabetizacién digital esta en un nivel medio cuando la motivacion esta en un nivel
malo; 11,9% indicé que la alfabetizacion digital estd en un nivel alto cuando la
motivacion académica esta en un nivel alto; y 4,5% indicé que la alfabetizacion esta
en un nivel medio frente una motivacion académica moderada. Por lo referido se

manifiesta que la relacion es muy baja entre ambas variables.
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Tabla 5
Resultados de contingencia del capital intelectual y la motivacion académica en

docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.

Capital intelectual
Bajo Medio Alto Total

Motivacion Malo Recuento 6 8 1 15
académica % del total 9,0% 119% 1,5% 22,4%
Moderado Recuento 3 22 17 42
% del total 4,5% 32,8% 254% 62,7%
Alto Recuento 0 2 8 10
% del total 0,0% 3,0% 11,9% 14,9%
Total Recuento 9 32 26 67

% del total 13,4% 47,8% 38,8% 100,0%

Figura 5

Derivaciones de contingencia del capital intelectual y la motivacién académica
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De acuerdo a los resultados de contingencia entre capital intelectual y motivacion
académica, se percibe en la tabla 5 y figura 5, que 32,8% de los encuestados
refirieron que el capital intelectual se da en un nivel medio cuando la motivacién
académica esta en un nivel moderado; mientras que 25,4% refieren que el capital
intelectual esta en un nivel alto cuando la motivacion se sitia en un nivel moderado;
11,9% refieren que el capital intelectual esta en un nivel alto frente a un nivel malo

de motivacion académica: asimismo, 11,9% plantean que el capital intelectual esta
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en un nivel alto cuando la motivacion esta en un nivel alto; 9% indicaron que el

capital intelectual esta en un nivel bajo cuando la motivacion académica esta en

un nivel malo; y, 4,5% indicaron que el capital intelectual esta en un nivel bajo frente

una motivacién académica de nivel moderado. Por lo referido se establece que la

relacion es moderada entre ambas variables.

Tabla 6

Resultados de contingencia del control concurrente y la motivacion académica en

docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.

Control concurrente

Bajo Medio  Alto Total
Motivacion Malo Recuento 5 9 1 15
académica % del total 7,5% 13,4% 1,5% 22,4%
Moderado Recuento 4 29 9 42
% del total 6,0% 43,3% 13,4% 62,7%
Alto Recuento 0 4 6 10
% del total 0,0% 6,0% 9,0% 14,9%
Total Recuento 9 42 16 67
% del total 13,4% 62,7% 23,9% 100,0%

Figura 6

Derivaciones de contingencia del control concurrente y la motivacion académica.
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Acorde a los resultados de contingencia entre control concurrente y motivacion
académica, es posible evidenciar en la tabla 6 y figura 6, que 43,3% de los
encuestados refirieron que el control recurrente esta en un nivel medio cuando la
motivacion académica esta en un nivel moderado, el 13,4% refieren que el control
concurrente estd en un nivel alto cuando la motivacion se sitia en un nivel
moderado; el 13,4% refieren que el control concurrente esta en un nivel medio
frente  a un nivel malo de motivaciéon académica, asimismo el 9% de los
encuestados indicaron que el control concurrente esta en un nivel alto cuando la
motivacion esta en un nivel alto; 7,5% indicaron que el control concurrente esta en
un nivel bajo cuando la motivacién académica esta en un nivel malo, el 6% indicaron
que el control concurrente esté en un nivel alto frente una motivacion académica de
nivel alto. Por lo referido se declara que la relacion es moderada entre ambas
variables.

4.2. Analisis inferencial

4.2.1. Prueba de bondad de ajuste Kolmogorov Smirnov

Tabla 7

Resultados de la prueba de normalidad de datos.

Kolmogorov-Smirnov?

Motivacién académica Estadistico gl Sig.
Gamificacion Malo ,485 15 ,000
Moderado ,309 42 ,000
Alto 433 10 ,000
Alfabetizacion digital Malo ,350 15 ,000
Moderado ,356 42 ,000
Alto 472 10 ,000
Capital intelectual Malo ,305 15 ,001
Moderado ,302 42 ,000
Alto ,482 10 ,000
Control concurrente Malo ,340 15 ,000
Moderado 371 42 ,000
Alto ,381 10 ,000

Correccién de significacion de Lilliefors?
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De acuerdo con los resultados de la prueba de normalidad, es posible visualizar
que los datos no se ajustan a la normalidad considerando que la significatividad
encontrada es menor a 0.05 en ambas variables, por lo tanto, se tomo la decision
que para el analisis inferencial se empled un modelo estadistico no paramétrico,
eligiéndose utilizar el Rho de Spearman.

4.2.2. Prueba de hipétesis

Prueba de hipo6tesis general:

Ho: No existe relacion significativa entre gamificacion y motivacion académica en
docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.

Ha: Existe relacion significativa entre la gamificacion y motivacion académica en
docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.

Tabla 8

Relacion entre gamificacion y motivacion académica en docentes de una institucion

educativa privada, Lima 2021.

Motivacion académica

Gamificacion Rho de Spearman A42**
Sig. (Bilateral ,000
N 67

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

La tabla 8 muestra la relacion entre gamificacion y motivacion académica al obtener
en los resultados un Rho de Spearman igual a 0,442** y una significancia bilateral
de p_valor = 0,000 < 0,001. Ante ello se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipétesis alterna de la investigacion, evidenciandose la existencia de relacion
moderada positiva y significativa entre las variables gamificacion y motivacion
académica en docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.

Prueba de hipotesis especifica 1

Ho: No existe relacidon significativa entre la alfabetizacion digital y motivacion
académica en docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.

Hei: Existe relacion significativa entre la alfabetizacion y motivacion académica en

docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.
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Tabla 9
Relacion entre alfabetizacion digital y motivacion académica en docentes de una

institucién educativa privada, Lima 2021.

Motivacion académica

Alfabetizacion digital Rho de Spearman ,109
Sig. (Bilateral ,379
N 67

Se observa en la tabla 9 la relacion entre alfabetizacion digital y motivacion
académica obteniéndose como resultados un Rho de Spearman igual a 0,109 y una
significancia bilateral de p_valor = 0,379 > 0,005. Ante ello se rechaza la hipétesis
alterna y se acepta la hipétesis nula, lo que se manifiesta que no existe una relacion
significativa entre la alfabetizacién digital y motivacién académica en docentes de
una institucién educativa privada, Lima 2021.

Prueba de hipoétesis especifica 2

Ho: No existe relacién significativa entre el capital intelectual y la motivaciéon
académica en docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.

Hez: Existe relacion significativa entre el capital intelectual y motivacion académica
en docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.

Tabla 10

Relacion entre capital intelectual y motivacion académica en docentes de una

institucion educativa privada, Lima 2021.

Motivacion académica

Capital intelectual Rho de Spearman ,516**
Sig. (Bilateral ,000
N 67

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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La tabla 10 reporta respecto a la relacion entre capital intelectual y motivacion
académica, obteniéndose como resultados un Rho de Spearman igual a 0,516** y
una significancia bilateral de p_valor = 0,000 < 0,001. Ante ello se rechaza la
hipotesis nula y se acepta la hipdtesis alterna de la investigacion, lo que se
manifiesta que existe una relacibn moderada positiva y significativa entre el capital
intelectual y la motivacion académica en docentes de una institucion educativa
privada, Lima 2021.

Prueba de hipoétesis especifica 3

Ho: No existe relacion significativa entre el control concurrente y motivacion
académica en docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.

Hes: Existe relacion significativa entre el control concurrente y motivacion

académica en docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.

Tabla 11
Relacion entre control concurrente y motivacion académica en docentes de una

institucién educativa privada, Lima 2021.

Motivacion académica

Control concurrente Rho de Spearman ,428**
Sig. (Bilateral ,000
N 67

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

La tabla 11 evidencia en cuanto a la relacién entre control concurrente y motivaciéon
académica que el Rho de Spearman obtenido es igual a 0,428** y una significancia
bilateral de p_valor = 0,000 < 0,001. Ante ello se rechaza la hipoétesis nula y se
acepta la hipétesis alterna de la investigacion, lo que se manifiesta que existe una
relacion moderada positiva y significativa entre el control concurrente y la

motivacion académica en docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021.
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V. DISCUSION

El objetivo general planteado en el estudio el cual estuvo dirigido a
determinar la relacion que existe entre gamificacion y motivacion académica en
docentes de una institucién educativa privada, Lima 2021, los resultados mostraron
gue ella fue moderada positiva y significativa (Rho = 0,442** p_valor 0.000 < 0.001).
Lo cual es refrendado tanto en los resultados de contingencia demostrando la
relacion moderada entre ambas variables (tabla 3; figura 3), como que el grupo de
docentes existe la tendencia a orientarse hacia nivel medio o moderado en
gamificacidon (58.2%) (tablal; figura 1) y en motivacién académica (62%) (tabla 2;
figura 2). Es posible argiir que en el grupo de docentes existe la tendencia por
obtener conocimiento en gamificacion, el cual aun no ha profundizado, pero que de
alguna manera se asocia a la motivacibn académica por aprender,
circunscribiéndose principalmente a una motivacién personal o intrinseca.

Al contrastar con los estudios previos o antecedentes, los hallazgos en la
investigacion convergen con los de Santana y Garcia-Juan (2018), quienes al
trabajar con estudiantes universitarios hallaron que la gamificacion afirmé la
motivacion por el estudio mejorando también la interaccion académica entre
comparieros. Asimismo, con los hallazgos de Macias-Espinales (2017) en Ecuador,
encontrando que la estrategia de gamificacion se relaciona con la motivacién de los
estudiantes favoreciendo significativamente el desarrollo de la competencia
matematica. Inclusive, existe similitud con los resultados de Fernandez (2017) en
Ecuador, donde la gamificacion es una estrategia didactica que puede ser
empleada en distintas catedras por los docentes para motivar y mejorar el proceso
de ensefianza aprendizaje.

Es posible establecer que en los docentes existe la necesidad de
conocimiento que apoye la didactica, las que se deben desarrollar mediante el uso
de las redes del conocimiento que proporcionan los medios tecnolégicos, como
elementos que permiten el desarrollo personal como de la organizacion y
autoorganizacion tanto de las instituciones como de ellos como agentes que se
desarrollan en ellas y brindan un servicio formativo a los estudiantes (Cueva-
Delgado et al., 2019). En base a la asociacion entre gamificacion como fuente de
incidencia sobre la motivacion académica es que de manera manifiesta los

docentes logran orientar aquella fuerza con la cual asumen un compromiso para
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con el estudio como sefiala Baker (2014); o como una energia que les orienta a la
accion del comportamiento (Vallerand y Bisonete, 1992). Permitiéndoles percibir
sus habilidades, sentimientos y creencias que orientan el impulso de lograr un
objetivo (Chambi, 2018), logrando mantener la persistencia y finalidad de las
intenciones, comportamientos y acciones dirigidas a una meta académica en este
caso aprender gamificacion (Vallerand y Bisonnete, 1992; Vallerand, 1997).

Respecto al primer objetivo especifico, no se hallé relacién significativa entre
alfabetizacién digital y motivacion académica en docentes de una institucion
educativa privada, Lima 2021, sin embargo, esta fue baja y positiva (Rho = 0,109
p_valor = 0,379 > 0,005). Lo cual es refrendado por los resultados de contingencia
donde establece que la relacion entre las variables es muy baja (tabla 4; figura 4).
En este caso, la alfabetizacion académica no es de mayor interés de parte de los
docentes, posiblemente por el conocimiento y manejo personal en base a
habilidades desarrolladas. Ello implica que los docentes han desarrollado
destrezas, habilidades, acciones, valores y emociones que le permiten
desarrollarse con éxito en situaciones de aprendizaje digital, siendo conscientes del
entorno cambiante y en el cual hacen uso de redes colectivas (Siemens, 2004).

Es asi como el logro de las aspiraciones de los maestros para estar
preparados integralmente para la transformacion positiva su conocimiento, se
encuentran fortalecidas al haber asimilado el uso de herramientas interactivas y el
campus virtual, producto de la exploracién en internet con diferentes navegadores
para acceder a la informacién, asimilando conocimientos en aprendizaje de las
TICs, lo cual les permite innovar, intercambiar, comunicar, colaborar en contenidos
digitales y solucionar problemas de fortalecer un desarrollo eficaz y creativo en las
actividades educativas (Unesco, 2018). En tal sentido, la alfabetizacion digital,
establece un rango bajo de asociacion con la motivacion académica.

En cuanto al segundo objetivo especifico los resultados reportaron la
existencia de relacion moderada positiva y significativa entre capital intelectual y
motivacion académica en docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021
(Rho = 0,516** p_valor = 0,000 < 0,001). Ello es refrendado por los resultados de
contingencia donde se establece relacion moderada entre ambas variables (tabla
5; figura 5). Estos hallazgos corroboran los resultados de Diez (2019) con

estudiantes de secundaria donde el uso de la gamificacion como capital intelectual
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a través de los juegos de cartas permitio aprender con mayor facilidad a los
estudiantes, despertando el interés por la Quimica y motivando el estudio. También
guarda similitud con el estudio de Fernandez (2017) en Ecuador, con docentes de
la Universidad Nacional de Chimborazo, donde la gamificacion es una estrategia
didactica que puede ser empleada en distintas catedras para motivar y mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje.

Inclusive con los hallazgos de Hsu (2016), con universitarios concluyendo
que la aplicacion de la gamificacion social aumenté la motivacion pare el estudio y
la absorcion de contenidos de los programas cientificos en el Centro de
Teledeteccion de capa de hielo. Como con lo concluido por Anicama (2020)
estableciendo la influencia significativa de la gamificacion en el rendimiento
académico y la motivacién para el aprendizaje de los estudiantes en psicoterapia
conductual cognitiva de la Universidad Autonoma del Perd. Hallandose similitud
también con el estudio de Bazan (2020) con estudiantes de secundaria quien
demostro una alta correlacion entre la gamificacion y la resolucion de problemas en
los estudiantes motivandoles hacia el aprendizaje en el contexto educativo.

Por otro lado, desde la perspectiva del capital intelectual de la gamificacion
existe convergencia con los hallazgos de Paccotacya et al (2019), con estudiantes
de secundaria concluy6 que la aplicacién de la gamificacibn aumenta la motivacion
para el estudio y la capacidad conceptual de los jévenes sobre los desastres
naturales. De igual forma con los resultados de Chavez (2018), con estudiantes al
concluir que el programa de gamificacion auto constructiva fue determinante sobre
la motivacion para el aprendizaje de la adicion y sustraccién. De manera similar
con los hallazgos de Holguin et al (2018) con estudiantes, concluyendo que la
gamificacion digital influencido en la motivacion de los menores siendo el efecto
mayor que beneficio la adquisicion de conocimientos en matematica.

Los docentes en lo referente a capital intelectual de la gamificacién, se torna
en mediador importante ya que mantienen fortalecidas las actitudes y aptitudes que
tienen para el logro de sus funciones laborales (Edvinsson y Malone, 2003);
teniendo la capacidad para lograr diversos resultados personales de tipo académico
en base a los objetivos propuestos, sustentado en la forma en que la organizacion
posea y provea de infraestructura, equipos y material de trabajo con los cuales

pueda facilitar informacion a la comunidad educativa, aportando en la productividad
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pedagogica y organizacional (Hilario, 2020). En base a la asociacion con la
motivacion académica, es posible explicarla que ella se encuentra orientada al logro
de Mc Clelland, donde pensamientos y razones les conlleva actuar hacia una meta
y al logro de ella (Meece et al, 2006). Centrandose en la orientacién al logro del
aprendizaje y evitacion del no aprendizaje como meta general académica (Elliot y
Mc Gregor, 2018). Es decir que este grupo con motivacion orientado al logro de
aprendizaje, buscan aprender, comprender y dominar la informacion, empleando
criterios autorreferenciales de comprension inferencial y valorativa de contenidos,
con el fin de aprender y dominar la gamificacion.

Respecto al tercer objetivo especifico, se halld relacion positiva moderada y
significativa entre control concurrente y motivacion académica en docentes de una
institucién educativa privada, Lima 2021 (Rho = 0,428** p_valor = 0,000 < 0,001).
Siendo refrendado por los datos estadisticos de contingencia que indican la relacion
moderada de las variables (tabla 6; figura 6). En este caso, las actitudes de los
docentes brindan importancia mediadora al control concurrente, ya que al percibir
la supervision que efectta el director o directora de manera determinada respecto
a las funciones que realizan y cuya finalidad sea mejorar diversas deficiencias que
se presenten, se tornan en actitudes de compromiso e interés compartido entre
docente y organizacion (Boland, 2007). Para ellos es de suma importancia la
realizacion de monitoreos, a fin de que se mida el progreso (Garcia, 2013), como
del acompafiamiento pedagdgico del director como medio que busca sentir la ayuda
ante ciertas debilidades o deficiencias que presenten a través de ensefianza-
aprendizaje en apoyo a su formacion (CERPES, 2011).

Esta mediacion conlleva motivacionalmente al desarrollo de la conducta
autodeterminada por el propio docente, considerando que los intereses,
preferencias, expectativas y anhelos guian la toma de decisiones para participar o
no de determinada o determinadas actividades formativas vinculadas a la
gamificacion como meta académica (Deci y Ryan, 2002); ademas, la gamificacion
le permite desarrollar competencias, la que implica el ejercicio las capacidades
propias para establecer interacciones eficaces en situaciones de aprendizaje y
busqueda de retos mediatizando las habilidades o capacidades, orientado hacia el
sentido de efectividad que experimentan los docentes en las experiencias de

aprendizaje (Ryan y Deci, 2002). Y considerando que se vive en relacion con otras
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personas, la gamificacibn en un proceso interactivo fortalece vinculos
interpersonales y aquellos lazos afectivos significativos, logrando experimentar el
sentido de comunion necesario para el aprendizaje (Deci y Ryan, 2008).

Es necesario mencionar que este grupo se caracteriza porque un porcentaje
superior al promedio (58.2%) y otro grupo orientado hacia nivel alto de gamificacion
(29,9%) tienden a emplear o al menos tienen conocimiento sobre gamificacion,
aplicado al entorno educativo-profesional, con el fin de lograr aprendizajes
significativos (Liberio-Ambuisaca, 2019). Para ello hacen uso de técnicas de juegos
(disefio, dinamicas, elementos, etc.), las cuales desarrollan competencias
(alfabetizacion digital) para el cumplimiento de los objetivos pedagogicos y
organizacionales, empoderando cognitiva y actitudinalmente a los docentes (capital
intelectual) empleando proyectos y acciones sistematizadas, alineadas bajo una
supervision efectiva (control) proyectadas a optimizar el proceso de ensefianza
aprendizaje como mejorar resultados en el desempefio docente (Teixes, 2014).
Entendiendo la gamificacién como una formacion necesaria y de alta demanda por
los docentes, corroborando ello lo expuesto por la OCDE (2019), donde los
profesores latinoamericanos consideran de alta necesidad como demanda la
formacion en esta materia, para el mejoramiento de la ensefianza y la propia
formacion docente.

Lo cual les hace sentirse capaz de manejar estas herramientas, motivados
para realizarlo por propia voluntad y saber cémo actuar frente a estos diversos
disefios de canales tecnoldgicos (Fogg, 2019). La cual fomentara la adquisicion de
competencias, buscando que los docentes salgan de la ensefia tradicional por una
innovadora viendo las posibilidades de con este medio, aprender y adquirir nuevos
conocimientos y habilidades de una manera sencilla y practica, empleando los
docentes en su actividad laboral para mejorar sus competencias (Fogg, 2019). A
esto se suma la posibilidad del disfrute y el bienestar, donde los docentes realizan
las actividades pedagodgicas en estado armonioso, bajo un estado mental positivo
y ordenado que les produzca alegria y felicidad, experimentando control sobre la
situacion y sobre si mismo (Pizarro-Ruz, 2019).

Respecto a la motivacion académica se evidencié que 62.7% se orientd
hacia nivel moderado y 14.9% hacia nivel alto, o que indica en conjunto un

porcentaje considerable de docentes que presenta motivacion académica. Es asi
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que considerando que el grupo se orienta hacia la motivacion al logro de
aprendizaje, con lo cual alcanza satisfaccion, la motivacién preponderante es la
motivacion intrinseca, caracterizandose este grupo por aprender por satisfaccion
de obtener informacién nueva comprendiendo la actividad académica, en base a
experiencias estimulantes y excitantes basadas en el interés personal (Vallerand,
et al, 1989). Tornandose en el polo de mayor autodeterminacion o de conductas de
autodeterminacion, es decir por voluntad y decision propia (Bruno et al, 2020). Ello
implica que la automotivacion por aprender gamificacion se torna en un estimulo
por si mismo que guia la energia en los docentes para cumplir tal aspiracion.
Cabe mencionar que metodolégicamente, la fortaleza del estudio se centra
en los instrumentos los cuales presentan propiedades psicométricas a través de los
cuales, se recolecto los datos en forma objetiva y contextualizada. Sin embargo, es
necesario manifestar que los resultados no se podran generalizar a poblaciones
mayores a consecuencia que el estudio se ha efectuado con una pequefia
poblacion. En base a ello, es necesario realizar estudios con la cobertura de una

poblacion mayor, con la finalidad de obtener nuevos hallazgos.
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VI. CONCLUSIONES

Primera, se determind la existencia de relacion moderada, positiva y significativa
entre gamificacion y motivacion académica en docentes de una institucion
educativa privada, Lima 2021, indicando a mayor conocimiento y empleo de la

gamificacién, mayor es la motivacion académica en los docentes.

Segunda, no se determind la existencia de relacion significativa entre
alfabetizacion digital y motivacion académica en docentes de una institucion

educativa privada, Lima 2021.

Tercera, se logré determinar la existencia de relaciébn positiva moderada y
significativa entre capital intelectual y motivacion académica en docentes de una
institucion educativa privada, Lima 2021. Sefialando que a mayor desarrollo del
capital intelectual empleando la gamificacion mayor es la motivaciébn académica

en los docentes.

Cuarta, se pudo determinar la existencia de relacién positiva moderada y
significativa entre control concurrente y motivacion académica en docentes de una
institucién educativa privada, Lima 2021. Evidenciandose que, a mayor control

concurrente de los superiores, mayor es la motivacion académica en los docentes.
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VIl. RECOMENDACIONES

Se recomienda a la gerencia y la direccion del plantel la creacion e implementacion
de un programa de fortalecimiento en la ensefianza de gamificacion aplicada a cada
una de las areas de aprendizaje, dirigida a los maestros con la finalidad de
mantenerlos actualizados en conocimientos, habilidades y competencias para la

realizacion de un proceso de ensefianza aprendizaje innovador y de calidad.

Seria recomendable que la direccion del plantel en coordinacién con el
departamento de psicologia planifique y ejecuten en forma bimestral sesiones de
coaching motivacional contratando los servicios de un coach educativo, el cual
estara dirigido a los docentes a fin de fortalecer conductas de autodeterminacion
para que mantengan y consoliden la motivacibn académica intrinseca con el
propésito que logren los objetivos propuestos a nivel pedagogico como

organizacional.

Es recomendable solicitar a la gerencia realizar un estudio con la participacion del
investigador mediante el cual se obtenga las propiedades psicométricas de los
instrumentos empleados en la investigacion, con la finalidad de contextualizarlos
en una poblacion mayor de docentes pertenecientes a la Institucion Educativa
donde se efectud el estudio, lo cual servira a los 6rganos de gobierno a fin de
realizar mediciones que apoyen al proceso de monitoreo y acompafiamiento

pedagdgico de la direccion.

Considerando que la gamificacion y la motivacion académica son componentes
funcionales en el proceso educativo es recomendable plantear a la gerencia y
direcciéon del plantel la presentacion de un proyecto evaluativo de docentes a la
UGEL correspondiente, a fin de ampliar el presente estudio, que ademas sirva de
diagndstico y cuyos resultados puedan generalizarse, ademas de beneficiar con la
informacion al sector publico y privado que desee implementar programas de

capacitacién docente en gamificacion.
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Anexo 1.- MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Gamificacién y motivacion académica en docentes de una institucién educativa privada, Lima 2021

AUTOR: Zapata Palomino, Henry Willian

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

Problema general:

¢Cudl es la relacién que existe
entre gamificacion y motivacién
académica en docentes de una
instituciéon educativa privada,
Lima 20217

Problemas especificos:

¢Cual es la relacion que existe
entre alfabetizacion digital y
motivacion académica en
docentes de una institucion
educativa privada, Lima 2021?

¢Cual es la relacion que existe
entre capital intelectual 'y
motivacion académica en
docentes de una institucion
educativa privada, Lima 20217

Objetivo general:

Determinar. la relaciéon que existe
entre gamificacion y motivacion
académica en docentes de una
institucién educativa privada, Lima
2021

Objetivos especificos:

Determinar la relacion que existe
entre  alfabetizacion  digital 'y
motivacion académica en docentes
de una institucion educativa privada,
Lima 2021.

Determinar la relacion que existe
entre capital intelectual y motivacion
académica en docentes de una
institucién educativa privada, Lima
2021.

Hipotesis general:

Existe relacién significativa entre
gamificacion y motivacién
académica en docentes de una
institucién educativa privada, Lima
2021.

Hipétesis especificas:

Existe relacion significativa entre
alfabetizacién digital y motivacion
académica en docentes de una
institucion educativa privada, Lima
2021.

Existe relacion significativa entre
capital intelectual y motivacion
académica en docentes de una
institucion educativa privada, Lima
2021.

Variable independiente: Gamificacién

Dimensiones Indicadores items Escala Nivel y rango
Alfabetizacion Asimila el uso de Ordinal
digital herramientas politbmica
interactivas vy el
campus virtual Opciones de
Explora internet con respuesta
diferentes 1al4 Totalmente
navegadores para en
gcceder L a desacuerdo
informacion _
o =1
Asimilan En
conocimiento en
aprendizaje de las desacuerdo AIto. (44 - 60)
TICs =2 Medio (27 - 43)
Capital Capital humano Ni de Bajo (12 - 26)
- : 5al8 acuerdo ni
intelectual Capital estructural
en
Control Monitoreo desacuerdo
concurrente Acompafiamiento =3
De acuerdo
9al12 =4
a Totalmente
de acuerdo
=5
Variable dependiente: Motivacion académica
Dimensiones Indicadores items Escalas Nivel y
rango




¢Cudl es la relacion que existe | Determinar la relacion que existe | Existe relaciéon significativa entre . Deseo de conocer 2,9,16,23 Ordinal
entre control concurrente y | entre  control  concurrente y | control concurrente y motivacion e Deseo de alcanzar politbmica
motivacion académica  en | motivacion académica en docentes | académica en docentes de una | Intrinseca metas 6,13,20,27
docentes de una institucién | de una institucién educativa privada, | institucién educativa privada, Lima e Deseo de realizar
educativa privada, Lima 2021? Lima 2021. 2021. experiencias 4,11,18,25 . Bajo (28 -
estimulantes Opciones de 66)
° Obtener respuesta
oportunidades 3,10,17,24 | Totalmenteen | Medio (67 -
e  Control de la desacuerdo = 1; | 102)
Extrinseca conducta bajo | 7,14,21,28 En desacuerdo
presion =2: Alto (103 -
e  Control bajo | 1,8,15,22 140)
recompensas o] Indiferente =3;
castigos De acuerdo = 4:
L e  No accionar ante los Totalmente de
Desmotivacion requerimientos 5,12,19,26 acuerdo = 5.
académicos
TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION POBLACION Y MUESTRA INSTRUMENTOS METODO DE ANALISIS

Enfoque: Cuantitativo

Tipo: Basico.

Disefio: No experimental, transversal, correlacional.

Método: Hipotético-deductivo.

Poblacién: 123 docentes de una
institucion educativa privada

Muestra: 67 docentes

Muestreo:

No probabilistico - Intencionado.

Variable 1: Gamificacion

Técnica: Encuesta

Instrumento: Escala de gamificacion
Autor: Hilario (2020) Lima

Adaptada por Zapata (2021)

Variable 2: Motivacién académica
Técnica: Encuesta
Instrumento: Escala de motivacién académica

Autores: Vallerand et al (1993) Canada.
Adaptada en Lima por Remoén (2005), adaptada
en Tarapoto por Chambi (2018)

Estadistica descriptiva:

Los datos se agruparan en niveles de acuerdo
con los rangos establecidos, los resultados se
presentaran en tablas de frecuencias y gréaficos
estadisticos.

Estadistica inferencial:

Se comprobard las hipétesis mediante prueba
de correlacion




Anexo 2.- Matriz de operacionalizacion de variables

Titulo: Gamificaciéon y motivacion académica en docentes de una institucion educativa privada, Lima 2021

Autor: Zapata Palomino, Henry Willian

Variables de
estudio

Definicion conceptual

Definicion operacional

Dimensioén

Indicadores

Escala

Variable
independiente:

Gamificacion

Es aquel método de
instrucciéon  aplicado  al
entorno educativo-

profesional mediante el uso
de técnicas de juegos
(disefio, dindmicas,
elementos, etc.), las cuales
desarrollan  competencias
(alfabetizacion digital) el
cumplimiento de los
objetivos  pedagogicos 'y
organizacionales,
empoderando cognitiva y
actitudinalmente a  los
docentes (capital intelectual)
empleando  proyectos 'y
acciones  sistematizadas,
alineadas bajo una
supervision efectiva (control)
proyectadas a optimizar el
proceso de enseflanza
aprendizaje como mejorar
resultados en el desempefio
docente (Teixes, 2014).

Es la medicion de la gamificacion
y sus dimensiones alfabetizacion
digital, capital intelectual y
control concurrente
considerando puntuaciones
rangos y niveles establecidos en
la escala de gamificacion de
Hilario (2019)

Asimila el uso de
herramientas interactivas y
el campus virtual

Alfabetizacion digital

Explora internet con
diferentes navegadores
para acceder a informacion

Asimilan conocimiento en
aprendizaje de las TICs

Capital intelectual

Capital humano

Capital estructural

Control concurrente

Monitoreo

Acompafamiento

Ordinal politémica

Opciones de respuesta

Totalmente en
desacuerdo =1

En desacuerdo = 2

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo = 3

De acuerdo = 4

Totalmente de acuerdo
=5

Niveles y rangos
Alto (44 - 60)
Medio (27 — 43)

Bajo (12 — 26)




Variable

dependiente:

Motivaciéon
académica

Es aquel constructo que
alude a la energia que guia,
orienta, direcciona,
mantiene la persistencia y
finalidad de las intenciones,
comportamientos y acciones
dirigidas a una meta
académica pudiendo asumir
posiciones de intrinseca,
extrinseca o] de
desmotivaciéon (Vallerand et
al, 1993)

Son alcanzadas a través de la
escala de motivacién académica
de \Vallerand et al (1993),
midiéndose las dimensiones

motivacion académica
intrinseca, motivacion
académica extrinseca, Y,
desmotivacion académica,

acorde a los puntajes, rangos y
niveles establecidos en la escala

Deseo de conocer

Intrinseca Deseo de alcanzar metas
Deseo de realizar
experiencias estimulantes
Obtener oportunidades

Extrinseca Control de la conducta bajo

presion

Control bajo recompensas
o castigos

Desmotivacion

No accionar ante los
requerimientos académicos

Ordinal politémica
Gradientes:

Totalmente en
desacuerdo = 1;

En desacuerdo = 2;
Indiferente =3;
De acuerdo = 4:

Totalmente de acuerdo
=5

Niveles y rangos
Bajo (0 — 8)
Medio (9 - 17)
Alto (18 - 25)




Anexo 3.- Instrumentos

Ficha Técnica 1
Nombre: Escala de gamificacion
Autor: Hilario
Procedencia: Lima
Ano: 2020
Adaptado por: Zapata
Afio: 2021
Administracion: individual o colectivo
Duracion: Aproximadamente de 10 minutos.
Aplicacion: Docentes.
Objetivo: Evaluacion de la gamificacion.
items. 12
Descripcion

Esta conformada por tres dimensiones y 12 items, distribuidos de la siguiente
manera: alfabetizacién digital, compuesta por 4 items; capital intelectual,
compuesta por 4 items; y control concurrente compuesta por 4 items. La escala es
tipo Likert con 5 gradientes: Totalmente en desacuerdo = 1; En desacuerdo = 2; Ni
de acuerdo ni en desacuerdo = 3; De acuerdo = 4 y Totalmente de acuerdo = 5.
Para luego sumar los subtotales de las dimensiones y luego el total. Para la
obtencién del resultado total se procede a sumar cada puntuacién marcada por el
participante en todos los items. De la misma manera respecto a las dimensiones se
procede a sumar las puntuaciones de los items que conforman la dimension. La
calificacion es directa y se interpreta que a mayor puntuacion mayor es la actitud
positiva hacia la gamificacion para ser empleada por los docentes. La puntuacion
maxima es 60 y la minima es 12.
Validez y confiabilidad

Hilario (2020), obtuvo validez de contenido de la escala mediante criterio de
expertos siendo ellos 3 jueces con grado académico de Doctor, estableciendo que
el instrumento presenté suficiencia y era aplicable. La consistencia interna del
instrumento, a través de una prueba piloto a 35 docentes, obtuvo como resultado
un valor Alfa de Crombach de .864, demostrando de esta manera que el

instrumento tiene muy alta confiabilidad.



Instrucciones:

Escala de gamificacion (EDG)

Version para docentes
Hilario (2020)

Este cuestionario tiene como propoésito recaudar informacion sobre la apreciacion

de la gamificacion aplicada en el contexto educativo. La informacion brindada es

completamente andnima y los datos son confidenciales como reservados.

A continuacion, se presentan 12 afirmaciones. Le pedimos que conteste con

sinceridad cada una de las opciones de respuesta marcando con una (X) la opcién

que usted considere conveniente (No hay opcidn correcta o incorrecta).

de herramientas
interactivas para aplicar en

la gamificacion.

N° ftem Totalmente En Ni de De Totalmente
en desacuerdo | acuerdo ni | acuerdo | de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo
1 | Asimilo con facilidad el uso

Exploro Internet con

diferentes navegadores
para acceder a informacion
que optimiza mis
conocimientos y
competencias en

gamificacion.

Investigo y resuelvo

problemas  técnicos vy

digitales para  generar

actividades gamificadas.

Uso de manera eficaz el
campus virtual en la
elaboracién de contenidos
gamificados para el proceso

de ensefianza aprendizaje.

La gamificacion promueve

el desarrollo de




competencias docentes que

afiaden valor a mi trabajo

La gamificacion hace mas
efectiva la formacion
docente

La gamificacion contribuye
a conocer la cultura
organizacional de la
institucion educativa
incentivando el logro de las

metas organizacionales

La gamificacion promueve
el aprovechamiento de la
infraestructura tecnoldgica
como soporte afiadiendo

valor al servicio educativo.

El empleo de la
gamificaciéon contribuye a
monitorear los resultados
del desempefio docente
optimizando el proceso de

evaluacion.

10

La gamificacion provee un
sistema de autoevaluacién
necesaria para medir las
competencias que se van
desarrollando en las

sesiones de aprendizaje

11

La gamificacién contribuye
en la formacion de los
docentes permitiéndole
potencias sus métodos,
técnicas y estrategias de

ensefianza y aprendizaje

12

La gamificacién contribuye
en la generacion de un
ambiente de trabajo
cooperativo y apoyo
constante en la plana

docente




Ficha Técnica 2
Nombre: Escala de motivacion académica
Autores: Vallerand, Blais, Briere y Pelletier
Procedencia: Canada
Ano: 1993
Adaptado en Paraguay: Nuiez, Albo, Navarro y Grijalvo
Afo: 2006
Adaptado a Lima: Remon, S.
Ano: 2005
Adaptado en Tarapoto: Chambi
Ano: 2017
Administracion: individual o colectivo
Duracion: Aproximadamente de 20 minutos.
Aplicacion: Escolares, Jévenes y adultos.
Objetivo: Evaluacion de motivacibn académica extrinseca, intrinseca vy
desmotivacion en jovenes y adultos.
items. 28
Descripcion

Esta conformada por tres dimensiones y 28 items, distribuidos de la siguiente
manera: motivacion intrinseca, compuesta por 12 items; motivacién extrinseca,
compuesta por 12 items; y desmotivacion compuesta por 4 items. La escala es tipo
Likert con 5 gradientes: Totalmente en desacuerdo = 1; En desacuerdo = 2;
Indiferente =3; De acuerdo = 4: Totalmente de acuerdo = 5. Para luego sumar los
subtotales de las dimensiones y luego el total. Para la obtencién del resultado total
se procede a sumar cada puntuacion marcada por el participante en todos los
items. De la misma manera respecto a las dimensiones se procede a sumar las
puntuaciones de los items que conforman la dimension. La calificacidon es directa 'y
se interpreta que a mayor puntuacion mayor es la motivacion académica. La
puntuacion maxima es 28 y la minima es 14.
Validez y confiabilidad

Vallerand et al (1993), probaron la confiabilidad de la I’Echelle de Motivation
in Education (EME), es decir, de la Escala original en francés; a través del método

de consistencia interna, encontrando una media de Alfa de 0.80. A través del



método test-retest, con un intervalo de un mes, encontraron una correlacion
promedio de 0.75. La validez factorial fue obtenida a través del método del analisis
factorial confirmatoria (LISREL) confirmando la estructura de siete factores de la
Escala EME. Estos estudios se hicieron en una muestra de mas de tres mil
estudiantes. La validez de constructo de la Escala fue determinada por una serie
de andlisis correlacionales entre las siete subescalas, también entre éstas y otros
constructos psicoldgicos relevantes a la educacion. Nufez, Martin Navarro y
Grijalbo (2006), mostraron validez de constructo, donde los resultados del analisis
factorial exploratorio y confirmatorio confirmando la estructura de siete factores
(KMO .765). Existiendo niveles satisfactorios de consistencia interna (Alfa de
Cronbach .839). Remoén (2005), en Lima, encontré validez de constructo, que la
motivacion académica, tanto intrinsecos como extrinsecos, se encuentran
correlacionados de manera significativa y positiva con el constructo derivado de
Motivacién Académica (MA), siendo la correlacion en las dimensiones entre - .201
y .930., presentando validez concurrente con una correlacion entre 0.314y 0.228 p
< .01, y una confiabilidad de Alfa Cronbach entre 0.38 y 0924. Vigil (2008), en 60
alumnos del | ciclo de la Escuela de Pos grado de la Universidad Inca Garcilaso de
la Vega para medir la validez y confiabilidad de dicho instrumento, luego se sometio
al andlisis factorial 0.805 resultando valido el instrumento con un alfa de Cronbach
de 0.872 para la EMA. Chambi (2018), en Tarapoto, se observa las estimaciones
de la confiabilidad a partir de una muestra de 50 estudiantes, presenta validez de
constructo Desmotivacion fue .605; Regulaciéon externa .534; Regulacion
introyectada .640; Regulacion identificada .800; Motivacion al conocimiento .820;
Motivacion a las experiencias estimulantes .872; Motivacion al logro .724. Y el
coeficiente Alfa de Cronbach supera el 0.70 para la Escala de motivacion
académica (EMA), indicando que el instrumento presenta una alta fiabilidad

(consistencia interna), obteniendo un Alfa de Cronbach de 0.918.



Escala de motivacién académica (EMA)
Version para docentes
Vallerand, Pelletier, Blais, Briere (1992)
Validada Chambi (2018)
Instrucciones:
Este cuestionario tiene como propésito recaudar informacion sobre la motivacion
académica. La informacion brindada es completamente anénima, reservada y
confidencial.
A continuacion, se te presentan 28 afirmaciones. Te pedimos contestes con
sinceridad cada una de las opciones de respuesta marcando con una (X) la opcién
que considere conveniente (No hay opcion correcta o incorrecta).

¢Por qué estudias gamificacion?

N° ftem Totalmente En Ni de De Totalmente
en desacuerdo | acuerdo ni | acuerdo | de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo

1 Porque  necesito  al

menos los certificados

2 | Porque siento placer y
satisfaccion cuando

aprendo nuevas cosas

3 | Porque creo que haber
llevado el curso me ayudara

a prepararme mejor

4 | Porque realmente me gusta
asistir a clase de

gamificacion.

5 | Sinceramente no lo sé, creo
que estoy perdiendo el

tiempo en el curso.

6 | Por el placer que siento
cuando me supero en los

estudios

7 | Para demostrarme que soy

capaz de terminar el curso.

8 | Para conseguir un puesto

de trabajo mas prestigioso

9 | Por el placer que siento
cuando descubro cosas




nuevas que nunca habia

visto antes

10

Porque me permitira
acceder al mercado laboral
en el campo que mas me

gusta

11

Porque para mi, el curso es

divertido

12

Antes tenia buenas razones
para ir al curso, pero ahora
me pregunto si vale la pena

continuar.

13

Por el placer que cuando
consigo uno de mis

objetivos personales.

14

Porque cuando hago bien
las tareas en clase me

siento importante

15

Porque quiero “vivir bien”
una vez que termine de

estudiar el curso.

16

Por el placer que siento al
ampliar mis conocimientos
sobre esos temas que me

interesan.

17

Porgue me ayudara a tomar
una mejor decision en lo
que respecta a mi

orientacion profesional

18

Por el placer que siento
cuando participo en debates
con profesores

interesantes.

19

No sé por qué voy al curso,
sinceramente, no me

importa

20

Por la satisfaccion que
siento cuando voy
superando actividades

académicas dificiles.

21

Para demostrarme que soy

una persona inteligente.




22

Para poder conseguir,
posteriormente, un mejor

salario

23

Porque mis estudios me
permiten seguir
aprendiendo muchas cosas

gue me interesan.

24

Porque creo que la
educacién que recibo en el
curso mejorara mi

competencia laboral.

25

Porque me estimula leer
sobre estos temas que me

interesan.

26

No lo sé, no entiendo que
hago en el curso.

27

Porque las clases me
producen satisfaccion
personal cuando trato de
conseguir lo maximo en mis

estudios en el curso

28

Porgue quiero demostrarme
que puedo superar mis

estudios.

Gracias



Anexo 4

Validez de instrumentos

Experto 1
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACION

N. DIMENSIONES / items Pertinencia! [RelevanciaZ Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1. Alfabetizacion digital Si No Si No Si No

1 Asimilo con facilidad el uso de herramientas interactivas para aplicar en la X X X
gamificacion.

2 Exploro Internet con diferentes navegadores para acceder a informacion que X X X
optimiza mis conocimientos y competencias en gamificacién.

3 Investigo y resuelvo problemas técnicos y digitales para generar actividades X X X
gamificadas.

4 Uso de manera eficaz el campus virtual en la elaboracién de contenidos X X X
gamificaplos para el proceso de ensefianza aprendizaje.
DIMENSION 2. Capital intelectual.

5 La gamificacion promueve el desarrollo de competencias docentes que afiaden X X X
valor a mi trabajo.

6 | La gamificacion hace mas efectiva la formacion docente. X X X

7 La gamificacién contribuye a conocer la cultura organizacional de la institucion X X X
educativa incentivando el logro de las metas organizacionales.

8 La gamificacién promueve el aprovechamiento de la infraestructura tecnolégica X X X
como soporte afiadiendo valor al servicio educativo.
DIMENSION 3. Control concurrente. Si No Si No Si No

9 El empleo de la gamificacion contribuye a monitorear los resultados del X X X
desempefio docente optimizando el proceso de evaluacion.

10 | La gamificacion provee un sistema de autoevaluacion necesaria para medir las X X X
competencias que se van desarrollando en las sesiones de aprendizaje.

11 | La gamificacién contribuye en la formacion de los docentes permitiéndole X X X
potencias sus métodos, técnicas y estrategias de ensefianza y aprendizaje.

12 | La gamificacién contribuye en la generacion de un ambiente de trabajo X X X
cooperativo y apoyo constante en la plana docente.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): SUFICIENCIA



Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]

Apellidos y nombres del juez validador: CARTAGENA FARRO EDITH ROSARIO DNI: 25747635 . #
L // i <8 /"l
Especialidad del validador: Docenciay gestion educativa , ’/7 B fs\
HPa 5 f PCAELL
1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado. 07 de diciembre del 2021 ».»/ : 4.,/‘/ )

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o

dimensién especifica del constructo
Firma del Experto Informante.

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

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



Experto 2
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACION

N DIMENSIONES / items Pertinencial! [Relevancia? Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1. Alfabetizacién digital Si No Si No Si No
1 Asimilo con facilidad el uso de herramientas interactivas para aplicar en la X X X
gamificacion.
2 Exploro Internet con diferentes navegadores para acceder a informacion que X X X
optimiza mis conocimientos y competencias en gamificacién.
3 Investigo y resuelvo problemas técnicos y digitales para generar actividades X X X
gamificadas.
4 Uso de manera eficaz el campus virtual en la elaboracion de contenidos X X X

gamificados para el proceso de ensefianza aprendizaje.

DIMENSION 2. Capital intelectual.

5 La gamificacién promueve el desarrollo de competencias docentes que afiaden
valor a mi trabajo.

6 La gamificacién hace mas efectiva la formacion docente. X X X

7 La gamificacion contribuye a conocer la cultura organizacional de la institucion X X X
educativa incentivando el logro de las metas organizacionales.

8 La gamificacién promueve el aprovechamiento de la infraestructura tecnolégica X X X
como soporte afiadiendo valor al servicio educativo.
DIMENSION 3. Control concurrente. Si No Si No Si No

9 El empleo de la gamificacion contribuye a monitorear los resultados del X X X
desempefio docente optimizando el proceso de evaluacion.

10 | La gamificacion provee un sistema de autoevaluacion necesaria para medir las X X X
competencias que se van desarrollando en las sesiones de aprendizaje.

11 | La gamificacién contribuye en la formacion de los docentes permitiéndole X X X
potencias sus métodos, técnicas y estrategias de ensefianza y aprendizaje.

12 | La gamificacién contribuye en la generacion de un ambiente de trabajo X X X

cooperativo y apoyo constante en la plana docente.




Observaciones (precisar si hay suficiencia); SUFICIENCIA
Opinidén de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Edith Corina Sebastian Lopez DNI: 09484835
Especialidad del validador: Magister con mencion en Docencia y Gestién Educativa.

1Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado. 8 de diciembre del 2021 Al G,,Z

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

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

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



Experto 3
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA GAMIFICACION

N DIMENSIONES / items Pertinencial! [Relevancia? Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1. Alfabetizacién digital Si No Si No Si No
1 Asimilo con facilidad el uso de herramientas interactivas para aplicar en la X X X
gamificacion.
2 Exploro Internet con diferentes navegadores para acceder a informacién que X X X
optimiza mis conocimientos y competencias en gamificacién.
3 Investigo y resuelvo problemas técnicos y digitales para generar actividades X X X
gamificadas.
4 Uso de manera eficaz el campus virtual en la elaboracién de contenidos X X X

gamificados para el proceso de ensefianza aprendizaje.

DIMENSION 2. Capital intelectual.

5 La gamificacién promueve el desarrollo de competencias docentes que afiaden
valor a mi trabajo.

6 La gamificacién hace mas efectiva la formacion docente. X X X

7 La gamificacion contribuye a conocer la cultura organizacional de la institucion X X X
educativa incentivando el logro de las metas organizacionales.

8 La gamificacién promueve el aprovechamiento de la infraestructura tecnolégica X X X
como soporte afiadiendo valor al servicio educativo.
DIMENSION 3. Control concurrente. Si No Si No Si No

9 El empleo de la gamificacion contribuye a monitorear los resultados del X X X
desempefio docente optimizando el proceso de evaluacion.

10 | La gamificacién provee un sistema de autoevaluacion necesaria para medir las X X X
competencias que se van desarrollando en las sesiones de aprendizaje.

11 | La gamificacién contribuye en la formacion de los docentes permitiéndole X X X
potencias sus métodos, técnicas y estrategias de ensefianza y aprendizaje.

12 | La gamificacién contribuye en la generacion de un ambiente de trabajo X X X

cooperativo y apoyo constante en la plana docente.




Observaciones (precisar si hay suficiencia); SUFICIENCIA

Opinidén de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador Mariano Rodolfo Salas Quispe DNI: 06989923

Especialidad del validador: Magister con Mencién en Docenciay Gestion Educativa
8 de diciembre del 2021

Pertinencia:El item corresponde al concepto teérico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

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

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



Anexo 5. Fiabilidad

Base de datos de la prueba piloto en la variable gamificacion

B *Sin titulo1 [ConjuntoDratosO] - IBM SPSS Statistics Editor de datos
Archivo Editar Wer Datos Transformar Analizar Marketing directo  Graficos  Utiidades  Ampliaciones Wentana Ayuwda

Err-l -l Nl LYY

|7 - VARDOOOT [3.00

“[wisible: 12 de 12 variables

IBM SPSS Stalistics Processor esta

PREZErs PR PR PR PR P PR PR PR PRSP PR e o . ar
1 1.00 4.00 1.00 1.00 200 5.00 1,00 1.00 1.00 1.00 1.00 200 =
2 5,00 5.00 4,00 5,00 5.00 5.00 4,00 5,00 5.00 5.00 4.00 5,00 |
3 5,00 5.00 3.00 4,00 3.00 3.00 3,00 4,00 3.00 4,00 3,00 3,00
4 5,00 5.00 5.00 5.00 3.00 4.00 3,00 3,00 3.00 3.00 3,00 3.00
5 5,00 4.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5,00 5,00 4.00 4,00 4.00 4,00
6 4.00 5.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4,00 4.00 3.00 3.00 4.00 3.00
T 2,00 4.00 3.00 2,00 3.00 s 304 4,00 4.00 3.00 4,00 3.00
& 4,00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 3,00 4,00 4.00 4.00 4.00 4,00
9 4.00 4.00 4.00 3.00 4.00 4.00 3.00 4.00 3.00 3.00 4.00 3.00
10 5.00 5.00 5.00 4.00 5.00 5.00 5.00 4.00 5.00 5.00 5.00 5.00
11 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00
12 4,00 4,00 4,00 3,00 4,00 4,00 4,00 4,00 4.00 4,00 3,00 4,00
13 4,00 5.00 4,00 3,00 4,00 4,00 4,00 4,00 3.00 3.00 4,00 3,00
14 4,00 3.00 4.00 4,00 4,00 4.00 5,00 4,00 5,00 4.00 4,00 5,00
15 3.00 3.00 3.00 3,00 3.00 4.00 4,00 4,00 4.00 4,00 4.00 4,00
16 4.00 4.00 5.00 4.00 5.00 4.00 4,00 4.00 4.00 5.00 5.00 4.00
a7 5.00 4.00 4.00 5.00 4.00 3.00 4,00 4.00 4.00 3.00 4.00 4.00
18 ] 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00
19 ] 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 2.00
20 ] 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 400 3.00 3.00 4.00 3.00 4.00 4.00
21 ] 5,00 5.00 5.00 5,00 5.00 5.00 3,00 5,00 5.00 5.00 5,00 5,00
22 ] 4,00 400 4,00 4,00 4,00 5.00 5,00 5,00 4.00 4,00 5,00 5,00 -
vl
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Base de datos de la prueba piloto en la variable gamificacion

&R *Sin vitulo1 [ConjuntoDatos0] - 1BM SPSS Statistics Editor de datos —_ (=] >
Aurchivo Editar Mer Datos Transformar Analizar Marketing directo Graficos Litiidades Ampliaciones. Ventana Ayrudia

HH& e e R ST 48 %S (N BB S F L0 o W e

1 - VARDDO1E 2,00 Visibée. 28 de 28 variables
& VA.R:]IIOD & ".I'AR:DW E’VAR:DW &VA.R:H]OD & VAR:DW . VAR:IIOI] &VA.R:KIDD & VAREODW & VAR:DW - VA.F?}NIO1 & ".I'AR“ODDi a VAR:DO' & VA.R;]I]O1 a \I'AR‘ODlli & VAR:DD' &>V
1 1.00 100 2.00 2. 00 1,00 3,00 2.00 2,00 2,00 1.00 100 2,00 1.00 200 1.00 -
2 5,00 500 4, 00 4. .00 4 00 4,00 4. 00 4 00 5,00 5,00 5 .00 4 00 5,00 5. 00 5,00
3 4.00 3.00 4,00 4.00 4,00 4,00 4.00 4.00 4,00 4.00 3.00 4,00 3.00 400 3.00
4 4.00 4 00 4,00 4.00 4,00 4,00 5.00 5,00 3,00 2,00 4 00 5,00 4.00 5,00 4,00
5 5.00 5.00 5.00 5.00 5,00 5.00 5.00 5,00 5,00 5.00 5.00 5,00 5.00 4. 00 5.00
6 4.00 4 00 4,00 4. 00 3,00 200 2.00 400 4 .00 400 2 00 4 .00 4.00 3,00 4,00
T 4,00 4 00 4,00 4 00 4 00 4,00 4 .00 400 3,00 3,00 4 00 3,00 4. 00 3.00 4,00
8 4,00 4 00 4,00 4. 00 4 .00 4,00 4,00 4 00 4,00 4,00 4 00 4,00 4,00 4 00 4,00
9 4,00 4 00 4,00 4. 00 4 00 4,00 400 400 3,00 3.00 4 00 4,00 400 4 00 4,00
10 5.00 5.00 4,00 4.00 5.00 5.00 5.00 S5.00 5,00 5.00 5.00 4,00 5.00 5.00 5.00
11 5.00 500 5.00 4.00 4,00 5.00 5.00 5.00 5,00 5.00 400 5.00 5.00 5.00 4.00 £
12 4.00 5,00 5,00 5,00 4,00 4,00 5.00 4,00 4,00 2,00 4 00 4,00 5,00 3,00 4,00
13 4.00 3.00 5.00 5.00 4,00 4,00 5.00 4,00 3,00 3.00 5.00 4,00 3.00 4 .00 5.00
14 500 500 4,00 500 5 .00 5,00 5.00 500 4 .00 2. 00 4 00 4,00 5.00 500 5.00
15 4,00 4 00 4 00 4,00 4 00 4,00 4. 00 4 00 4 00 4. 00 4 00 4 00 4,00 3,00 4,00
16 5.00 4. 00 4,00 4.00 5.00 4,00 4.00 4.00 4,00 4,00 4. 00 4,00 4.00 400 4.00
s 3,00 4 00 4,00 4.00 4,00 2,00 4.00 4,00 3,00 4,00 4 00 4,00 4.00 4,00 4,00
18 4,00 4 00 4,00 4,00 4 00 4,00 4,00 4 00 4,00 4,00 4 00 4,00 4,00 4 00 4,00
19 4.00 4 00 4,00 4. 00 4 00 200 4.00 400 4 .00 400 2 00 4,00 4.00 4 00 4,00
20 4,00 4 00 4, 00 4,00 4 00 3,00 3.00 400 4 00 4,00 2 .00 4 00 4,00 4 00 4,00
21 1.00 1,00 5.00 400 5,00 4,00 4.00 5,00 4 .00 5.00 4 00 5,00 1.00 5,00 3.00
4 4.00 500 4,00 5. 00 4 00 4,00 400 500 4 .00 400 4_ 00 4,00 5. 00 5 .00 5.00 =i
L 3]
vista e gatos Vista g vanavies.
IBM SPSS Statistics Processor esta listo Unic odle OM
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Anexo 6

Base de datos de la muestra

EREEEEEENEEE RSN NSRBI EEEEE |

POLIVOLDTINIOIOIOATVOVAVDTIIADTODOOOTIIVODOOTODTTIIODOOLIIOOTIDOOMO T T O

tem 11 _Item 12[SUBTOTAL

DIOOITODOTTTAODONONOTDTTOCTIINNNTIOTNTTETLCOTOOTIIOTIONOOOTEITIOOOTETOON

Control concurrente

em 10

OINNTDODIOONDONTOONDTTTDITANNT T ETLOOTOONTOTEICTETANTIONSTTOCETOLOD

nesnnn

DIOIVOIVIOTOOOAOLTTIOOTIICOIIFIAOTOIOIO I TIO S ETETOOITIONODODODTIOLO T TO O ¢

DEANDTTINOAODIATTAODDTITTIINTITSLITIANOASTACOMOTEITCTOTIONOSITOSTEITTITOOTISTOO®

DIOIVOTVOTAIOTOLTEITTOTOVOIIOLOD TV TAODSTAOODTTODOOTIOLOIOIOOOITOOTTODO N

IOVOVTITOTLITIOOOIIITOOIIVOSTOITITODIODOIETTTITITOODOOTOIOOLDOTOOLOOSTOOTTO DS

DIONDDADNOTNATNAODIOTIVIVIOITATELIOTNTLIEICTOLTTONONTOSOOTONINTAOTOOD ST O T ¥
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Desmotivacion
Item 5 Item 12 Item 19 Item 26[SUBTOTAL

Intrinseca
Item 2(item 2

Item 4 Item 11ltem 1¢ Item 2{SUBTOTAL

Item 2 Item 9 Item 1€Item 2%ltem 6 Item 12






