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Resumen

El presente informe de tesis tuvo como tema central determinar la influencia de la
gamificacién en la calidad educativa de un instituto tecnologico superior de la ciudad
de Guayaquil, en la que se empled una metodologia de investigacion aplicada no
experimental, descriptiva, transversal de enfoque cuantitativo basado en varias
dimensiones y que determind la correlacion causal entre la gamificacion y la calidad
educativa.

Para esta investigacion se utilizé un cuestionario de 40 preguntas y con la técnica
de la encuesta con una escala de Likert que permitio medir la percepcion de los
estudiantes en el uso de la gamificacion dentro de sus procesos de clase.

68 estudiantes participaron en la aplicacién de la encuesta, para la confiabilidad y
validez de los instrumentos se utilizé la herramienta del alfa de Cronbach y el juicio
de expertos, luego de eso los resultados fueron comprobados por medio de SPSS
y RHO de Spearman donde sus conclusiones fueron que si existe una influencia
de la gamificacion en la calidad educativa, que la gamificacion si logra un cambio
de conducta en los estudiantes y que la gamificacién ayuda a que los estudiantes
participen de manera activa en su procedo de formacion profesional.

Es también valioso mencionar que para futuras investigaciones se podria investigar

un poco mas sobre el efecto de la investigacion en la evaluacion.

Palabras claves: gamificacion, conducta, participacion, evaluacion.
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Abstract
The central theme of this thesis report was to determine the influence of
gamification on the educational quality of a higher technological institute in the
city of Guayaquil, in which a non-experimental, descriptive, transversal applied
research methodology was used with a quantitative approach based on in several
dimensions and that determined the causal correlation between gamification and
educational quality.
For this investigation, a questionnaire of 40 questions was used and with the
survey technique with a Likert scale that allowed to measure the perception of
the students in the use of gamification within their class process.
68 students participated in the application of the survey, Cormbach's Alfa and
expert judgment were used for the reliability and validity of the instruments, after
that the results were verified through SPSS and Spearman's RHO where their
conclusions were that There is an influence of gamification on educational quality,
that gamification does achieve a change in behavior in students and that
gamification helps students to actively participate in their professional training
process.
It is also worth mentioning that for future research, a little more research could

be done on the effect of research on evaluation.

Keywords: Gamification, behavior, assessment, active participation.
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l. INTRODUCCION

En las instituciones de educacion superior como escenarios de interaccion
educativa nos dice que “La gamificacion es el aprovechamiento del funcionamiento
de los juegos o actividades ludicas con el fin de incrementar la motivacion y
participacion de las personas en procesos de aprendizaje y resolucion de
problemas” (Kapp, 2012)

En la actualidad, el estudio de la gamificaciéon y su influencia en la calidad
educativa es frecuente ya que diversos autores han explorado continuamente los
efectos de su aplicacion sobre la calidad educativa a través de diversas técnicas.
Entre los que han investigado este proceso en un contexto andragdgico, es decir
en un proceso educativo dirigido a adultos (Castillo Silva, 2018), se encuentran:
Pérez et al. (2017), Gonzalez et al. (2017), Garcia-Fernandez et al. (2017), Pomata
y Diaz (2017), Calatayud Estrada (2018), entre otros que se muestran en el Anexo
1.

La razén de la incorporacion de estudios y técnicas de la gamificacion no es solo
por estudios que demuestran que es una técnica viable, sino porque la exploracion
de nuevas formas de estimular la educacién es necesaria para el cumplimiento de
las metas educativas planteadas internacionalmente por instituciones de paises
como Ecuador o Peru.

Aunque la gamificacién no es una meta expresa, un ejemplo de ello surge de su
uso como una alternativa académica que resuena con el objetivo #4 de la Agenda
2030, correspondiente a la educacion calidad, al igual que con los objetivos de la
Coalicion Mundial para la Educaciéon COVID-19 que sefialaron la necesidad de
propuestas innovadoras a través de medios de comunicacién, empresas de
tecnologias de informacién y organizaciones sociales incluida la academia
(Naciones Unidas, 2020; UNESCO, 2022).

Méas alld de estos objetivos, existi6 una necesidad de mejorar y adaptar la
educacion debido a la realidad de la problematica del entorno educativo de los
altimos afos en la que estudiantes y profesores han enfrentado nuevos desafios
como lo demuestra el trabajo de la UNESCO: “El impacto de la pandemia de

COVID-19 en la educacion: evidencia internacional de la Encuesta de Respuestas



a la Disrupcion Educativa (REDS)” (Meinck, Fraillon, & Strietholt, 2022).

Investigaciones de la OCDE (2010) mostraron cifras negativas, como las altas
tasas de desercion: los estudiantes universitarios de educacién superior no
universitaria alcanzando un promedio de 53%; y un 37% para la ensefianza superior
universitaria.

El Banco mundial brindo cifras similares (Banco Mundial, 2017), y definié que el
50% de estudiantes matriculados de 25 a 29 afios no finalizan sus estudios porque
se retrasan o se retiran de sus carreras; de aquellos que abandonan sus estudios,
la mitad lo hace durante el primer afio (Ferreyra, Avitabile, Botero Alvarez,
Haimovich Paz, & Urzua, 2017) Es decir, existen problemas de retencion y eficacia
en la educacion terciaria.

Segun el informe del IESALC, Instituto Internacional de la UNESCO para la
Educacion Superior en América Latina y el Caribe, estas cifras en ocasiones
pudieron haber sobrepasado estos porcentajes en distintos casos dependiendo del
pais, el nivel de educacién al que se aspira, la carrera e, incluso, la institucion del
estudiante (UNESCO-IESALC, 2020). Esto hace que constantes estudios
individuales sean fundamentales para mantener vigente el conocimiento sobre este
fendbmeno. Un ejemplo de ello es el estudio que se realiz6 sobre la carrera de
medicina en el Ecuador donde se concluy6 un 40 % de promedio de desercion dicha
carrera (Torres & Escobar, 2022).

Aunque no existe una Unica razén para la deserciéon educativa superior o, mucho
menos, una unica solucion para enfrentar los problemas mencionados y acatar las
metas y recomendaciones de la ONU, UNESCO, UNICEF, CEPAL, sus paises
miembros, el Gobierno Nacional y el Ministerio de Educacién; una de las razones
no econdmicas es la desafeccion:

“Es muy posible que se produzca un fendmeno de la desafeccion con respecto a
las Instituciones de Educacion Superior. Dicho con otras palabras, los estudiantes
gue no hayan contado con una oferta de continuidad no solo de calidad, sino que
comporte un seguimiento individualizado probablemente se iran desenganchando
del ritmo académico y aumentando su riesgo de abandono. Es un fenémeno bien
documentado a lo largo de décadas de educacion superior a distancia” (Cohen,
2017).



Contrario a la desafeccion producida a menudo en la educacion tradicional,
estudios sefialaron a la satisfaccion académica como un resultado probable al
realizar practicas de gamificacién (Amezcua & Amezcua, 2018) ya que fomenta una
activacion, ademas mejora el rendimiento académico (Castro Salinas & Ochoa
Encalada, 2021).

Si sumado a las necesidades y los objetivos que sefalaron las organizaciones
(Barcena, 2021), se encontraron otros factores tal como sefiala Crespo (2018) que
pueden ser mejorados a través de la gamificacién. La compilacién de ambos
trabajos se resume en la siguiente Figura 1 en anexo 1.

Con base en el grafico mencionado elaborado por el autor, sumado a los
hallazgos e ideas de Salinas (2008) Pérez et al. (2017), Gonzéalez et al. (2017),
Garcia-Fernandez et al. (2017), Pomata y Diaz (2017), Calatayud Estrada (2018),
entre otros; pudimos aseverar que la técnica de la gamificacion logro en nuestros
estudiantes un cambio de la competencia conductual, una significativa mejoria en
su rendimiento académico asi como una acertada relacion entre pares lo que
permitié un aprendizaje cooperativo y un ambiente armonico de estudio.

Estos estudios permitieron abordar la siguiente pregunta, ¢De qué manera la
gamificacién influye en la calidad educativa en los estudiantes de un instituto
tecnoldgico superior del Ecuador, durante el periodo 2022-2023?

La investigacion del tema a través de esta pregunta encontré justificacién no solo
en las metas internacionales ya nombradas, sino porque la problematica social ya
planteada es de interés para 60 universidades, 33 publicas y 27 son particulares; y
a 286 institutos superiores,140 publicos y 146 particulares (SENESCYT, 2020) y
sus estudiantes, a quienes afecta directamente.

Este interés estuvo relacionado con el fin y responsabilidad institucional que
poseen con los estudiantes (Consejo de Educacién Superior, 2018), y se encuentra
estrechamente relacionado a la capacidad de existencia de las mismas
instituciones ya que a nivel nacional existen antecedentes de cierres de
universidades a cargo de los entes reguladores. Las instituciones del pais deben
obligatoriamente cumplir con altos estandares en modelos de evaluacién, como
parte de indicadores académico; tasas de retencion, como parte de la eficiencia; y
el uso de TICS, como parte de la infraestructura (Ortega & Caisa, 2021).



Para investigar tan importante problematica, el objetivo general planteado para el
estudio es determinar la influencia de la gamificacion en la calidad educativa en los
estudiantes de un instituto tecnoldgico superior del Ecuador, durante el periodo
2022-2023.

Como objetivos especificos el estudio se propone: primero, establecer la
influencia entre la gamificacion y el desempefio del talento humano de un instituto
tecnologico superior de Guayaquil, Ecuador 2022; segundo, establecer la influencia
entre la gamificacion y el contenido curricular en los estudiantes; tercero, establecer
la influencia de la gamificacion y los resultados obtenidos de un instituto tecnoldgico
superior del Ecuador.

En base a los enunciados arriba podemos sacar las siguientes hipotesis, la
hipotesis de investigacion Ho, Existe influencia entre la gamificacion y la calidad
educativa en los estudiantes de un instituto tecnolégico superior en Gye,2022.

La H1 No existe influencia entre la gamificacion y la calidad educativa en un

instituto tecnoldgico superior en Gye, 2022



Il. MARCO TEORICO

Para iniciar este capitulo incluiré algunas investigaciones
internacionales como la tesis de la gamificacion y la calidad educativa en los
estudiantes de la institucion educativa 6084 de Villa Maria del Triunfo, Lima,
2020 (Miranda Amasifuen, 2020) en el que su enfoque de investigacion con
enfoque cuantitativo con metodologia hipotético deductivo en donde la autora
demostré la relacion directa entre la gamificacion y la calidad educativa

Otro trabajo que menciond las herramienta Kahoot como parte de un
proceso gamificado y la calidad educativa fue la tesis Calidad educativa en la
aplicacion de la herramienta Kahoot en los docentes del nivel secundaria
institucién educativa privada Sollertia — Pucallpa, 2021 (Berardo Santiago,
2021) en donde realizo una investigacion que debia demostrar la influencia
de la calidad educativa en la aplicacion de la herramienta kahoot en los
docentes de nivel secundario, donde el enfoque fue cuantitativo por que se
recolectaron datos que demostraron a través de validacion de datos del spss
gue la calidad educativa influye de manera positiva en los docentes con la
herramienta Kahoot.

En la investigacion de postgrado denominada Calidad educativa en la
competencia digital en instituciones educativas publicas, Lima Metropolitana,
2021 (Elvira., 2021) presento un enfoque cuantitativo con apoyo estadistico
de tipo béasico con nivel explicativo con un disefio no experimental de corte
transversal con una correlacién causal, donde se verifico que existi6 una
relacion de dependencia entre la calidad educativa y la competencia digital.

También se incluye la investigacion de postgrado denominada
Competencia digital y calidad educativa en los estudiantes de una universidad
publica de Lima, 2021 (Mario, 2021) el mismo que se enfoco en identificar la
influencia de la competencia digital en la calidad educativa, sus esfuerzos se
centraron en una investigacion de caracter cuantitativo, de corte transversal,
con un disefio no experimental, de nivel correlacional, los resultados
mostraron en base al coeficiente de Rho de Spearman que existe relacion
positiva muy alta entre la competencia digital y la calidad educativa ,951, con

un valor de significancia menor al valor de a = 0,05.



A nivel nacional nos encontramos con el estudio de postgrado la
gamificaciéon en el proceso ensefianza — aprendizaje (Coello Moran Luis
Jonathan, 2019) donde el objetivo fue aplicar una herramienta de
gamificacién en una entidad publica que correlacione si la herramienta de
aprendizaje logra motivar a los estudiantes legalmente matriculado en el
primer afio de bachillerato del colegio Vicente Rocafuerte concluyendo a
través de una aplicacion sistematica lineal que la gamificacion se relaciona
estrechamente con el proceso de ensefianza aprendizaje.

En su articulo cientifico (Victor de Mingo Lopez & Vidal Medial, 2019) la
herramienta kahoot y la satisfaccion académica asevera que los alumnos
emitieron comentarios positivos sobre la herramienta haciendo énfasis en sus
niveles de participacion, la importancia y el interés que se genera hacia la
asignatura estudiada, ademas que permite un acercamiento hacia los docente
mejorando por consiguiente la relacion entre compafieros y hace mas
entretenidas la clases tedricas

Otro de los estudios a nivel nacional es un articulo cientifico (al A. T.,
2020) donde los autores investigaron tuvo como objetivo explorar el nivel del
conocimiento tedrico y practico acerca de la gamificacién con un enfoque
cuantitativo para conocer la relacion entre la variable conocimiento teérico y
conocimiento practico por medio de una valoracion Spss y una validez a
través del Alfa de Cronbach y su resultados arrojaron que los docentes
consultados conocian casi poco o hada sobre la gamificacion.

También podemos mencionar que la investigacién realizada en la
universidad nacional de Educacion, presento un titulo denominado Practica
gamificadora interactiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma
inglés de los docentes de las escuelas de la ciudad de Bahia de Caraquez,
Ecuador (Roque, 2022) con un enfoque cualicuantitativo con un método
deductivo e inductivo donde se pudo concluir que debido a la pandemia fue
necesario el uso de herramientas tecnoldgicas educativas para un nueva
modalidad de estudio.

Otro ejemplo que podemos mencionar el articulo de revista indexada
gue permitio analizar la herramienta de la gamificacion en el aprendizaje del

idioma inglés, para lograr su cometido se realizé una revision documental



bibliografica de trabajos relacionados a esta tematica, para esto se considero

la revision de mas cien textos bibliograficos con lo cual se establecio la

relacion entre la gamificacion y el aprendizaje del idioma inglés. (Pedro

Fabricio Molina Garcia, 2021)

En esta seccion se podra observar un poco de la epistemologia de la variable
dependiente, el inicio de la gamificacion como area de estudio es discutido,
indirectamente el primer trabajo pudo haber sido publicado al inicio de los afios
70’s con el trabajo de Coonradt donde se estudian indicadores como la influencia
de las técnicas de juego en el incremento del rendimiento y la motivacion, esto casi
reune todos los aspectos necesarios (Torres A. , 2016; Coonradt, 2012) pero el fin
no es claro que sea del todo educacional, sino mas bien practico que, si bien es
empleado parte de lo que hace la gamificacion, no es el contexto adecuado.

Aproximadamente diez afios después al trabajo de Coonradt, en década de los
80s, Karapanos explora en una publicacion directamente la capacidad de los
juegos de computadora para incrementar la motivacién en temas de ensefianza
y para producir un comportamiento o acto especifico. En este trabajo las
motivaciones vienen de la imaginacion, la exploracién y el desafio como
elementos presentes en los videojuegos siendo estos dos ultimos elementos que
se repetiria posteriormente en otros estudios sobre la ludificacién (Karapanos et
al., 1980).

En las décadas posteriores, es decir en los 90°s, se realizaron mas trabajos al
respecto, en la década de los 00°'s surgieron empresas tecnoldgicas
especificamente de juegos educativos y del 2010 en adelante surgieron en
verdad investigaciones y proyectos en enormes cantidades principalmente
debido al incremento exponencial de usuarios de smartphones, internet y

aplicaciones (Torres A. , 2016).

El concepto de gamificacion es la utilizacion de herramientas, practicas y
normas ludicas para estimular comportamientos especificos (Chasteen, 2013);
esto desde una visidbn mas clasica.

Por otro lado, para Liberio (2019) que investiga el tema a través de una revision
bibliografica considerando autores como Kapp, Piaget o la informacion compilada

por la ONU, es decir, con una vision mas actual que incluye visiones



institucionales y de diversas ciencias sociales, la gamificacion o ludificacion es
una metodologia y practica educacional que emplea el uso de los juegos con el
fin de estimular un aprendizaje (Liberio, 2019). Siendo esta vision un poco mas
directa y especifica del contexto.

Por su parte, educadores reunidos durante un congreso sobre educacion
superior, llegaron a la una definicién analizando distintas fuentes

Esta definicion incluye ademas tacticas, modelos, préacticas y caracteristicas
lddicas con un fin persuasivo, caracteristicas propias que no incluyen otras
definiciones ciertas necesidades o requisitos clave para que la ludificacion se
cumpla, estos son la planificacion en forma de juego, lograr la motivacién,
participacion y diversion o satisfaccion de los participantes como parte esencial
del proceso, promover el pensamiento autbnomo, generar interaccion con otros
jugadores, permitir el feedback que permita al jugador conocer si se encuentra
bien o mal para asi mejorar, incentivar mediante metas que permitan el
reconocimiento de los jugadores, lograr efectivamente transferir ensefianzas.

Ademas, por el contexto en el cual se desenvuelven estos educadores resaltan
el uso de tecnologias de informacion y la integracion de plataformas digitales para
los juegos (Gallego, Molina, & Llorens, 2014).

Existen otros autores como Perdomo y Rojas (2019) que exploran a la
gamificacién desde los aspectos que, segun la psicologia, deben estar presentes
para el correcto funcionamiento de la misma. Pero a su vez, lo hacen de forma
menos rigida dando facilidades y brindando una explicacion del porqué deben estar
estos elementos presentes. Estos elementos pueden ser:

Puntaje: Compensacién cuantificable para la percepcion propia del
participante. Ejemplo: Un jugador tiene 99 puntos en la actividad. Si el jugador
empezd con 0 puntos, superarse le motiva a continuar jugando.

Posicion dentro del grupo: Es una compensacion con un énfasis en la
competitividad, que delimita el estado de desempefio en relacion a un grupo de
participantes. Ejemplo: Un jugador va en séptimo lugar del torneo segun la tabla
de posiciones con 100. La motivacion del jugador suele ser obtener el primer
lugar.

Etapas: Son las fases que incluyen determinados juegos, cada fase suele estar

definida a su vez con caracteristicas propias, reconocimientos 0 recompensas.



Ejemplo: Un jugador ingreso a las semifinales. Su motivacién puede ser una
recompensa automatica para los finalistas o simplemente pertenecer al grupo que
se consideran los mejores.

Reconocimiento: Puede ser un objeto o un titulo que comunique a quien lo
observe el valor del desempefio del jugador en un area especifica. Ejemplo: El
equipo del jugador gano una copa bafiada en oro (Pineda, 2014).

Para los autores, estos elementos pueden usarse debido a que satisfacen un
deseo o0 unas necesidades de expresion, afiliacion, reconocimiento o realizacion.
Estos pueden satisfacerse por distintas motivaciones: fomentando la autonomia,
es decir, la capacidad de la persona de sentirse mas en control de si mismo, sus
interacciones con los demds y el espacio en que se desenvuelve; el espiritu
competitivo, inherente a sus caracteristicas propias y su lugar en relacién a los
demas y al espacio en que se desenvuelve; y la construcciéon de afinidades o de
relaciones positivas con otras personas (Perdomo & Rojas, 2019).

Otros autores resaltan la importancia de un elemento para la gamificacion: las
normas. La gamificaciobn tiene que tener elementos que permitan jugar
explorando, pero esta libertad, debe estar limitada por un marco, esta es la
diferencia entre jugar y un juego; el juego supone reglas (Dixon, Deterding,
Khaled, & Nacke, 2011).

Actualmente, la gamificacion se ve afectada por factores correspondientes al
macroentorno que inciden tanto en las areas de estudio como en la oferta de
servicios: esto es principalmente el incremento de las TICs; actualmente el 62%
de la poblacion tiene internet y mas del 70% de los usuarios de Internet que se
encuentran en edad de trabajar juegan algun tipo de juego, ya sean juegos de
celular, computador o en consolas (HootSuite Media, Inc.; We Are Social S.L.,
2022).

De similar forma, segun el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia y
la educacion aproximadamente el 90% de estudiantes a nivel mundial y el 97%
a nivel latinoamericano tuvieron que pasar a estudiar a distancia durante la crisis
por la pandemia, mismo factor que obligéb e impulsé al uso de herramientas
tecnolégicas (UNICEF , 2021).

La misma institucion, UNICEF, en “Programa TIC y Educacién Basica”

recomienda el uso de las TICs en la educacion hace muchos afos, e incluso



videojuegos. Han explorado sobre el tema en Latinoamérica en estudios de caso
como Argentina, brindando informacion sobre las tendencias de los alumnos en
juegos por temas de los juegos, las habilidades cognitivas que se emplean mas,
los dispositivos por los que acceden, las diferencias de las preferencias con base
a geénero, las modalidades preferidas, es decir en grupo o solos, entre otras
conclusiones. Lo mas importante quizas es el estudio de las categorias
cognitivas y la tendencia hallada por las mujeres a los juegos con una necesidad
0 deseo de resolver de problemas (Costa, 2015).

El aumento obligatorio por motivos de adaptacion de educacién a distancia
gue fue sefalada por la UNICEF en secciones anteriores y por compilaciones
como “La evaluacion online en la educacion superior en tiempos de la COVID-
19” (Garcia, Corell, Victor, & Grande, 2020), permiten evidenciar la necesidad
creciente del uso de las TICs.

La variable calidad educativa tiene su sustento en la Teoria calidad total de
(Edward, 2014), quién asevera que la calidad se logra a través del ciclo PDCA
(Plan, Do, act and check) en inglés o PHVA(plan, hacer, verificar, actuar) en
espafiol. Siendo esto lo primero que debe de planificarse son las actividades,
estrategias y recursos a utilizar dentro del proceso de mejora de la calidad, luego
se deben realizar las actividades o acciones conforme a lo planificado,
inmediatamente se debe proceder a verificar el cumplimiento o ejecucion de lo
planeado a través de evaluaciones del proceso, para finalmente actuar en base
a los resultados y empezar con las retroalimentaciones para mejorar los
procesos y de esta manera lograr una calidad en la educacién superior.

Todo lo anteriormente mencionado recae de manera acertada en la influencia
gue tiene la gamificacion en la calidad educativa que busca de manera
sistematica y progresiva el involucramiento directo de los dicentes a través de
acciones democraticas, asertivas y creativas que permitan un aporte significativo
a la sociedad.

Este tipo de acciones en al &mbito educativo deberan estar articulados en
funciones sustantivas como la docencia, la investigacion y la extension y que los
contenidos programaticos posean la pertinencia necesaria para una formacion
integral lo que contempla una mejora sustancial en la calidad educativa.

La eficiencia en el ambito de calidad educativa estara enmarcada por las
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politicas institucionales de los institutos educativos sean estos publicos o
privados en ambos casos buscaran que el proceso ensefianza — aprendizaje
culmine con éxito en base a los objetivos planteados.

Otro factor a analizar en cuanto a la calidad educativa es el uso de los
recursos que las instituciones educativas posean y que estos recursos a su vez
sean analizados y actualizados segun el contexto de una realidad profesional.

Dentro de este contexto debemos sefialar que la calidad educativa de cada
institucion proyectara resultados que demuestren al momento de su desempefio
profesional una imagen que rectifique esa formacién integral recibida dentro de
su proceso de ensefianza- aprendizaje.

Bolafios (2018) sefala que las capacidades desarrolladas por las
instituciones educativa para el mejoramiento de la calidad educativa seran
implementadas bajo parametros de seguridad, transparencia, seguridad y que
seran beneficiadas de las mismas los docentes, personal administrativo y
estudiantes.

Por otro lado, en su investigacion (Bizarro, 2019) refiere que la evaluacion
formativa usado de manera correcta tiene una relacion estrecha con la
satisfaccion académica y por consiguiente realza la calidad educativa, es decir
gue si en algun establecimiento educativo desea iniciar un proceso evaluativo
con un reactivo o instrumento gamificado lograra que sus resultados reflejen una
realidad académica veraz en el grupo de estudiantes.

En su articulo cientifico (Magafia Coloma Ernesto, 2020) situa el andlisis de
la evaluacién gamificada a través de la percepcion del profesorado, para ello se
elabor6 un instrumento gamificado basado en un mismo contenido curricular de
historia de ese periodo académico lo que dispuso los siguientes resultados,
primero lograron una optimizacion de tiempo en la clase ,el rendimiento del
alumnado mejoro, la motivacién que ya lo hemos mencionado anteriormente, la
ubicuidad del aprendizaje, la oportunidad que se les brindo para poder rehacer y
retroalimentar y poder reflexionar sobre su propio aprendizaje e inclusive existio
la posibilidad de poder diferenciar las pruebas en caso de que algun estudiante
presentase alguna caracteristica particular de aprendizaje.

Desde el punto de vista evaluativo en su articulo cientifico (Nuiiex, 2021) nos

indicé que la evaluacion formativa en base a una tematica gamificada logro un
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cambio significativo en los estudiantes universitarios de ese nivel en
matematicas, demostrando asi la posibilidad de utilizar varios parametros en las
evaluaciones formativas y de fin de cursos para lograr resultados 6ptimos asi
como también incluir en las rubricas items que evallen las habilidades y blanda
y el comportamiento en los diferentes niveles y etapas del aprendizaje
universitario , mas aun si se considera la pertinencia de los contenidos y el perfil
profesional del egresado

Para concluir con el tema de la calidad educativa es imprescindible
mencionar que todo desarrollo profesional toma su rol dentro de los salones de
clase y es ahi donde el docente realiza la planificacion, guia, retroalimentacion,
uso de técnicas apropiadas para que en ese sentido la calidad educativa sea un

referente an cada una de las instituciones educativas.
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lll. METODOLOGIA
3.1 Tipo y disefio de investigacion
3.1.1 Tipo de investigacion
Este tipo de investigacion es de tipo aplicada (Concytec, 2018)

3.1.2 Disefio de Investigacién
Este tipo de investigacion con caracteristicas no experimental, transversal,

descriptivo y correlacional causal sentd su esfuerzo en demostrar como la
estrategia de gamificacion logra en estudiantes universitarios un cambio de
conducta y por consiguiente una participacion activa al momento de estar

involucrada en el proceso de ensefanza.

Es descriptivo debido el fin de la investigacion es describir al fenébmeno
estudiado, es decir, a la influencia de la gamificacion en la calidad educativa en los
estudiantes de un instituto tecnoldgico superior del Ecuador y al entorno alrededor

el cual se desarrolla dicho fenémeno (Lozada, 2014; Hernandez, 2014).

3.2 Variables y operalizacion
En este tipo de investigacion se utilizé dos tipos de variable una dependiente

e independiente las cuales funcionan de la siguiente manera:
3.2.1Variable independiente

La variable independiente sefiala que la gamificacion usada de manera
efectiva permite un cambio conductual en las personas que realza su desempefiio

y logra una mayor participacion en el proceso ensefianza — aprendizaje.

Definicién conceptual
La variable gamificacion segun Kapp citado por Espinosa (2017), sefiala que

el término gamificacién es el empleo de habilidades y pensamiento, que permite
interesar a las personas, motivarlas, y promover en ellas, la resolucién de
problemas y el aprendizaje. Este modelo de ensefianza-aprendizaje produce
nuevas experiencias, sentimientos de dominio en las personas trayendo como
consecuencia el cambio del comportamiento. Se aclara que este término marca
distancia de los videojuegos que tan solo pretenden crear experiencias de

satisfaccion fugaz.
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Definicion Operacional
La variable gamificacién fue medida por medio de una técnica denominada

como encuesta la que permitié una recoleccion de datos que permitié recolectar

datos para conocer la opinién de los encuestados sobre la gamificacidén

3.2.2 Variable dependiente

Calidad Educativa

Definicién conceptual
Calidad educativa se refiere a aquellas instituciones que promueven el

progreso de los estudiantes en una amplia gama de logros intelectuales, sociales,
morales y emocionales, teniendo en cuenta su nivel socioeconémico, su medio
familiar y su aprendizaje previo. Un sistema de aprendizaje eficaz es aquel que
maximiza la capacidad de las escuelas para lograr esos resultados. Lo que supone

adoptar la nocién de valor afiadido en la eficacia escolar. (Mortimer, 2000)
Definicion operacional

La variable dependiente fue medida de manera correlacional donde se
determind la causa y el efecto que tiene la gamificacion en la calidad educativa y
para ello se uso la técnica de la encuesta donde se utilizé6 un cuestionario de 40
items con escala de Likert para recolectar los datos de estudiantes universitarios

de un instituto tecnoldgico superior.
Indicadores

En la variable independiente de gamificacion se lograron establecer las

siguientes dimensiones e indicadores:

e Dimension Educativa
Cambio de la competencia conductual
Motivacion
e Dimension cognitiva
Aprendizaje significativo segun el perfil profesional
Adquisicion de nuevas habilidades.

e Dimensioén socio cultural
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Pensamiento autonomo
Participacion activa del proceso de clase

Cooperacion entre compafieros.

En la variable dependiente de calidad educativa se establecieron las siguientes

dimensiones e indicadores:

Dimensién Talento Humano.

Docentes calificados y preparados en las nuevas estrategias
educativas.

Retroalimentacion permanente

Dimensién Contenido

Adaptado a las necesidades del mercado laboral

Pertinencia de acuerdo al perfil del egresado.

Resultados Obtenidos

Satisfaccion académica
Evaluacion

Recursos.

Escala de medicién
Ordinal

3.3 Poblacion, muestra y muestreo

Poblaciéon

Para (Carlos, 2014)la poblacion es el conjunto de todos los casos con

determinadas caracteristicas en el que se realiza una investigacion, para esta

investigacion se tomd como muestra a una poblacion de 65 estudiantes de un

instituto tecnolégico superior en la ciudad de Guayaquil-Ecuador.
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Criterios de inclusion

El alumnado es en su mayoria residente de la ciudad de Guayaquil, sin
embargo, provienen de las 24 provincias de todo el pais. Se encuentran en un rango
de edad entre 18 y 45 afos. En su mayoria pertenecen al nivel socioeconémico
medio tipico (C), medio bajo (C-) y bajo (D). Posee experiencia educativa presencial
y a distancia debido al cambio de modalidad temporal durante la pandemia. Poseen
como minimo conocimientos digitales que les permite el uso de utilitarios de Office,
internet y herramientas educativas a disposicion empleadas al recibir clases en

linea.
Criterios de exclusién

El alumnado que voluntariamente decidioé no participar en la encuesta.
3.3.2 Muestra

Para Tamayo (1999) una muestra es una parte de un total poblacional que
cumple con ciertas caracteristicas, es decir, es un subconjunto de elementos con
la finalidad de obtener ciertos resultados. Ademas, en el presente estudio, se
determind realizar el muestreo a los estudiantes de manera probabilistica. Para
Bisquerra et al. (2004) realizar un muestreo probabilistico simple aleatorio, significa
que los 68 individuos que forman parte de la muestra seran seleccionados al azar,
esto quiere decir que tienen las mismas oportunidades de formar parte de ella.
También, siempre es preferible trabajar este tipo de muestreo dado que nos permite

hallar resultados mas precisos de la poblacion a partir de la muestra.

La investigacion demostré en la muestra que se realizdé que la mayor parte
de los estudiantes modificaron su conducta y mejoraron su participacion activa en

cual ira en funcién directamente proporcional a su formacion profesional.

3.3.3 Muestreo
Participaron 68 alumnos de un instituto tecnoldgico superior del Ecuador, ubicado
en la ciudad de Guayaquil perteneciente a la provincia del Guayas.
En el instituto un muestreo probabilistico por conveniencia fue disefiado a traves
de una encuesta por escala de likert con el fin de obtener la mayor cantidad de
respuestas de encuestados pertenecientes al grupo estudiado. La técnica

empleada no garantiza la representatividad. El tipo de encuesta realizada incluyo
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preguntas convergentes ya que el fin de la misma era obtener datos cuantitativos
que permiten contrastar la informacion compilada con las hipotesis y los objetivos
de la presente investigacion.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica que se considero en esta investigacion fue la técnica de la encuesta a
través de un cuestionario de 40 preguntas que buscaron cubrir las dos variables
que fueron sometidas a la validacién del Alfa de Cronbach y SPSS. (Anexo 3)

Los aspectos cuantitativos del instrumento fueron evaluados mediante un panel
de 3 expertos utilizando una matriz de confiabilidad, los expertos responderan
evaluando cada punto de los items de la encuesta. (Anexo 5) Una vez aceptada la
solicitud de investigacion por parte del de la institucidbn sometida a consulta, se
procedioé a emitir el cuestionario realizado en el formulario de Google para que a
través de las diferentes unidades académicas distribuyan a los estudiantes. Con
base al trabajo “Validez de contenido y juicio de expertos: una aproximacion a su
utilizacién” (Escobar & Cuervo, 2008) los criterios analizados son los siguientes
mediante escala de Likert de 5 puntos, son los siguientes:

«  Suficiencia: La pregunta o item, como parte del cuestionario que integra, es
suficiente para comprender o medir el fenébmeno estudiado, siendo este la influencia
de la gamificacion en la calidad educativa de los estudiantes de un instituto
tecnoldgico superior del Ecuador.

+ Claridad: La pregunta o item se comprende facilmente.

+  Coherencia: La pregunta o item se relaciona I6gicamente con el fendmeno
estudiado, siendo este la influencia de la gamificacién en la calidad educativa de
los estudiantes de un instituto tecnolégico superior del Ecuador.

* Relevancia: La pregunta o item es necesaria o complementaria al fenébmeno
estudiado, siendo este la influencia de la gamificacion en la calidad educativa de

los estudiantes de un instituto tecnolégico superior del Ecuador (Galicia, 2017)
3.5 Procedimientos:

Ficha de encuestas en Anexo 4. El grupo focal sera llevado a cabo a partir de un
proceso semiestructurado basado en la misma encuesta con el fin de explorar si
existe una influencia de la gamificacion en la calidad educativa, es decir, porqué los

alumnos consideran que la gamificacion genera resultados y niveles de satisfaccion
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positivos 0 negativos, asimismo, porqué determinadas dimensiones recibieron la

valoracion ordinal mas alta o mas baja.

3.6 Método de analisis:

La informacion cuantitativa empleard métodos de andlisis mediante
estadistica descriptiva empleando alfa de Cronbach, SPSS, para realizar la
contrastacion de la hipdtesis dependiendo de la conveniencia y relevancia segun
cada pregunta. La informacion cuantificable de los encuestados con medidas de
escala de medicion de razén permitira obtener caracteristicas generales de la
muestra; para demostrar la correlacion y descarte de las hipétesis se utilizé el RHO
de Spearman, la valoracion y medicién, se hara empleando escalas de Likert para

obtener medidas ordinales.

Aspectos éticos
Las personas naturales, alumnos y docentes, y juridicas, la institucion superior,

que participen en la investigacion brindara su aprobacién expresa para Su
participacion y la publicacion de los resultados de la misma. Esta aprobacion sera
brindada de manera personal o mediante un representante legalmente autorizado.
Se protegera la identidad de los participantes, misma que sera anénima en caso de

gue asi lo deseen o de que no sea relevante para la publicacion.

18



IV. RESULTADOS

4.1 Determinar la influencia de la gamificacion en la calidad educativa en los
estudiantes de un instituto tecnologico superior en Guayaquil, Ecuador.

Dentro de este capitulo explicaremos como se determind la influencia de la
gamificaciéon en la calidad educativa aplicando la prueba de KMO el cual relaciona
los coeficientes de correlacion de entre cada indicador.

Tabla 1
Prueba de adecuacioén de muestreo y la correlacion de los indicadores del
instrumento de recoleccion de datos.

Prueba de KMO y Bartlett
Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacion 0.799

de muestreo 1

Prueba de Aprox. Chi- 490.5

esfericidad de cuadrado

Bartlett Gl 45
Sig. 0.000

El KMO es 0.799 evidenciando una alta correlacion conjunta entre los
indicadores, el cual nos garantiza que podemos aplicar la técnica de AF(analisis
factorial), existiendo indicadores que estan fuertemente correlaciones y que pueden
ser agrupado en un mismo factor.

De la prueba de esfericidad de Bartlett, planteamos la hip6tesis nula.

Hipotesis nula, HO: cada elemento de la matriz de correlacion es igual a cero

Hipotesis alterna, H1: cada elemento de la matriz de correlacion es diferente de
cero

Prueba de esfericidad de Bartlett, su Sig.(valor-p)=0.000 <0.05, por tanto
rechazamos HO(hipétesis nula), y su matriz de correlaciéon es diferente de cero,
entonces podemos aplicar el método AF.

Aplicando la extraccion usando componentes principales (PCA), para determinar
el numero minimo de dimensiones o factores, que usaremos para agrupar los
indicadores.

Para determinar cuantos indicadores agruparemos, debemos tener un minimo del

80% en el porcentaje de varianza acumulada. Para nuestro caso usaremos 4
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factores donde observamos que recuperamos el 83.47% de la informacién original,
el cual es un buen indicador para agrupar.
Tabla 2

Método de Varimax para medir las cargas de los indicadores y proceder a unirlos.

Varianza total explicada
Compone Sumas de cargas al cuadrado de la Sumas de cargas al cuadrado de la

nte extraccion rotacion
Total % de % Total % de %
varianza acumulad varianza acumulad
0 0
1 5.83851 0.58385 0.58385 5.83851 0.58385 0.58385
2 1.03743 0.10374 0.68759 1.03743 0.10374 0.68759
3 0.75306 0.07531 0.76290 0.75306 0.07531 0.76290
4 0.71845 0.07185 0.83474 0.71845 0.07185 0.83474
5 0.53731 0.05373
6 0.45111 0.04511
7 0.26542 0.02654
8 0.18064 0.01806
9 0.14376 0.01438

10 0.07431 0.00743
Método de extraccion: andlisis de componentes principales.

Usamos el método de rotacién de Varimax para facilitar la interpretaciéon de
las cargas de cada factor. Ademas, observamos cada indicador de gamificacion en
el plano bidimensional. Donde los indicadores que estan proximos entre si indican
una mayor correlacion entre si, y aquellos indicadores que estdn mas alejados,

indican una mayor independencia entre si.
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Indicadores de gamificacion en 2 dimensiones

Observamos la matriz rotada, de los indicadores agrupados por factores, donde se
las casillas en blancos se eliminaron por tener una carga es menor a 0.30 en valor

absoluto. Entonces nos quedaria:
Tabla 3
Método de extraccion: analisis de componentes principales

Matriz de componente rotado

Componente

1 2 3
GAM1 1.074 -0.359
GAM2 0.862
GAM3 0.699
GAM4
GAM5
GAM®6 0.66
GAM7 0.919
GAMS8 0.987
GAM9 0.733
GAM10 0.924

Método de rotacién: Varimax con normalizacion Kaiser.
a. La rotacion ha convergido en 5 iteraciones.

Ahora debemos calcular la fiabilidad de cada una de factor:

0.872
0.773

-0.331
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Tabla 4
Analisis de Fiabilidad

ANALISIS DE FIABILIDAD

COMPONENTE | Varianza Fiabilidad
1 0.111 0.915
2 2.056 0.955
3 1.173 0.935
4 3.326 0.950

Tenemos fiabilidades por arriba de 0.90 en cada factor o componente, lo cual
garantiza que cada componente no se construyé de forma al azar.

Los nuevos factores de los indicadores agrupados nos quedarian igual a.

GAMF1 = 1.074 x GAM1 + 0.862 x GAM?2

GAMF2 = 0.919 x GAM7

GAMF3 = 0.699 x GAM3 + 0.660 * GAM6 + 0.987 * GAM8 + 0.733 * GAM9 + 0.924
* GAM10

GAMF4 = 0.872 * GAM4 + 0.773 x GAM5

Conseguimos agrupar aquellos indicadores que estaban fuertemente
correlacionados. Por tanto, tenemos

Tabla 5

Agrupacién de dimensiones e indicadores.

VARIABLE FACTOR ETIQUETA INDICADOR

GAMIFICACION GAMF1 GAM1 ¢La  gamificacion ha  logrado

articularse con el  contenido
programado en de sus clases en este
semestre?

GAM2 ¢El Juego interactivo usado por el
docente en clase, le ayuda a
comprender mejor los contenidos de
su carrera?

GAMF2  GAM7 ¢La Gamificacion Fomenta el anti
companerismo?
GAMF3  GAM6 ¢Las clases Basadas en Juegos

interactivos le permiten conocer su
progreso de aprendizaje?

GAMS8 ¢ Esta de acuerdo que en sus clases
las estrategias de Gamificacion?

GAM9 ¢La Masificacion de la herramienta
Educativa conocida como

Gamificacion lograra que el perfil del
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egresado este acorde a las
necesidades de la sociedad?
GAM10 ¢En  los diferentes tipos de
Evaluacion se puede incluir la
Herramienta de gamificacion?

GAM3 ¢El uso de juegos interactivos ayuda
con la creatividad de los estudiantes?
GAMF4  GAMA4 ¢cLas actividades interactivas le

ayudaria a reforzar habilidades como
la resolucion de problemas?

GAMbS ¢,Cree usted que el uso de Juegos
interactivos en clase le ayudara a
tener una mejora en estilos de
aprendizaje?

En este andlisis descriptivo podemos constatar como la gamificacion al agruparse
los indicadores posee una amplia influencia en la calidad educativa.

4.2 Establecer la influencia de la gamificacién y el contenido curricular en los
estudiantes del instituto tecnoldgico superior Gye, 2022.

Tabla 6

Contraste de hipotesis
Hipotesis estadistica Prueba de estadistica
Correlacionar las variables gamificacion y Prueba de Correlacion de Spearman,
talento humano para medidas ordinales
Correlacionar las variables gamificacion y el Prueba de Correlacion de Spearman,
contenido curricular. para medidas ordinales
Correlacionar las variables gamificacion y los Prueba de Correlacion de Spearman,
resultados obtenidos. para medidas ordinales

Prueba de hip6tesis para la hipétesis 1

Hipotesis nula, HO: Las variables gamificacidon y talento humano No estan
correlacionadas, es decir son independientes.

Hipotesis alterna, H1: Las variables gamificacion y el talento humano estan
correlacionadas, es decir son dependientes.

Tabla 7
Correlaciones Rho de Spearman

Correlaciones Rho de Spearman

COND1 COND2 COND3
GAMF1 457" 511" 491"
GAMF2 .395™ .333" .309"
GAMF3 422" 431" .358™
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GAMF4 .364" A37 A87™
** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

* La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Nota; La doble estrellita **, atras del coeficiente significa que rechazamos HO a favor de H1 con una confianza del 99%, por
tanto, existe evidencia estadistica que ambos atributos son dependientes. Caso contrario, no tenga ninguna estrellita el
coeficiente de correlacién, es evidencia suficiente para que ambos atributos sean independientes.

De la tabla, observamos que todas las asociaciones o correlaciones entre los
indicadores de talento humano y la gamificacion, son significativamente
dependientes entre si. Es decir, que existe una relacion entre el talento humano y
la gamificacion de los estudiantes del instituto tecnoldgico superior Guayaquil.
Entre las correlaciones observamos:

e La fuerza de correlacion son todas directas y ligeramente fuerte

e La correlacién mas alta es de 0.511 entre GAMF1 y COND2. Mientras que
la mas débil 0.309 es entre GAMF2 y COND3. Esto significa que la
interaccién entre ambos atributos, provoca que cuando haya un cambio en
la gamificacion, ligeramente haya un cambio considerable en el talento
humano.

e Ademas, el hecho de que sea directa(positiva) su correlacion, nos indica que
la direccidn que interactia siempre es creciente, es decir, cuando crezca la
frecuencia de gamificacion, también crecera la frecuencia de talento
humano.

4.3 Determinar la influencia de la gamificacion y la participacion activa de los
estudiantes.

Prueba de hipétesis para la hipotesis 2

Hipétesis nula, HO: Las variables gamificacion y el contenido curricular de los
estudiantes No estan correlacionadas, es decir son independientes.

Hipotesis alterna, H1: Las variables gamificacion y los resultados obtenidos en los
estudiantes estan correlacionadas, es decir son dependientes.
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Tabla 8
Gamificacion y su influencia en el contenido curricular de los estudiantes

Correlaciones Rho de Spearman

PART1 PART2
GAMF1 611" 4127
GAMF2 273" 356"
GAMF3 715" ATT™
GAMF4 .669™ .370™

** La correlacion es significativa en el nivel
0,01 (bilateral).
*. La correlacion es significativa en el nivel
0,05 (bilateral).

Nota: La doble estrellita **, atras del coeficiente significa que rechazamos HO a favor de H1 con una confianza del 99%, por
tanto, existe evidencia estadistica que ambos atributos son dependientes. Caso contrario, no tenga ninguna estrellita el
coeficiente de correlacion, es evidencia suficiente para que ambos atributos sean independientes.

De la tabla, observamos que todas las asociaciones o correlaciones entre los
indicadores de contenido y la gamificacion, son significativamente dependientes
entre si. Es decir, que existe una relacion entre el contenido y la gamificacion de
los estudiantes del instituto tecnoldgico Guayaquil.

Entre las correlaciones observamos:

e La fuerza de correlacion son todas directas o positivas. Sin embargo,
algunas son débiles y otras son fuertes.

e La correlacion mas alta es de 0.715 entre GAMF3 y PARTL, el cual
es una interaccion bastante fuerte, significa que la interaccién en los cambios
de la gamificacién, provocan cambios considerables de forma proporcional
en el contenido curricular de los estudiantes.

e Mientras que la mas débil 0.273 es GAMF2 y PART1, en el cual
ambos atributos a duras penas casi interactian, significa que la interaccion
en los cambios de la gamificacion, casi no provocan cambios en el contenido
curricular de los estudiantes.

e Ademas, el hecho de que sea directa(positiva) su correlacion, nos
indica que la direccion que interactia siempre es creciente, es decir, cuando
crezca la frecuencia de gamificacién, también crecera el acercamiento del
contenido a la realidad laboral.

4.4 Establecer la influencia de la gamificacion en la en los resultados obtenidos e

de los estudiantes de un instituto tecnoldgico superior.
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Prueba de hipétesis para la hipotesis 3

Hipotesis nula, HO: Las variables gamificacion y los resultados obtenidos No estan
correlacionadas, es decir son independientes.

Hipotesis alterna, H1: Las variables gamificacion y los resultados obtenidos estan
correlacionadas, es decir son dependientes.

Tabla 9
Correlacion de la gamificacion y la evaluacion

CORRELACIONES RHO DE SPEARMAN

CAL1 CAL2 CAL3
GAMF1 -515" 473" .634™
GAMF2 -.455™ 443" 707"
GAMF3 -617" 763" 796"
GAMF4 -.338™ 491™ 551"

** LA CORRELACION ES SIGNIFICATIVA EN EL

NIVEL 0,01 (BILATERAL).

* LA CORRELACION ES SIGNIFICATIVA EN EL

NIVEL 0,05 (BILATERAL).
La doble estrellita **, atras del coeficiente significa que rechazamos HO a favor de
H1 con una confianza del 99%, por tanto, existe evidencia estadistica que ambos
atributos son dependientes. Caso contrario, no tenga ninguna estrellita el
coeficiente de correlaciéon, es evidencia suficiente para que ambos atributos sean
independientes.

De la tabla, observamos que todas las asociaciones o correlaciones entre los
indicadores de los resultados obtenidos y la gamificacidn, son significativamente
dependientes entre si. Es decir, que existe una relacion entre los resultados
obtenidos y la gamificacién de los estudiantes del instituto tecnoldgico Guayaquil.
Entre las correlaciones observamos:
e La fuerza de correlacion son algunas directas o positivas para el caso de
CAL2 y CAL3, y otras son inversas o negativas como el caso de CAL1.
e La correlacion mas alta y directa es de 0.793 entre GAMF3 y CAL3, el cual
es una interaccion bastante fuerte, significa que la interaccion en los cambios
de la gamificacién, provocan cambios considerables de forma proporcional

en los resultados obtenidos.
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La correlacion mas alta e inversa es de -0.617 entre GAMF3 y CAL2, el cual
es una interaccion bastante fuerte, significa que la interaccién en los cambios
de la gamificacion, provocan cambios considerables en los resultados
obtenidos de calidad educativa.

Mientras que la mas débil y directa 0.443 es GAMF2 y PART2, en el cual
ambos atributos interactian muy poco, lo cual significa que la interaccion en
los cambios de la gamificacidén, casi no provocan cambios directos en los
resultados obtenidos

Mientras que la méas débil e inversa -0.338 es GAMF4 y PART1, en el cual
ambos atributos interactan bastante poco, lo cual significa que la
interaccién en los cambios de la gamificacion, casi no provocan cambios
inversos en los resultados obtenidos de la calidad educativa.

Las correlaciones directas(positiva), indican que la direccion que interactla
siempre es creciente, es decir, cuando crezca la frecuencia de gamificacion,
también crecera los resultados de la calidad educativa. Por otro lado, las
correlaciones inversas(negativa), indican que la direccién que interactia
siempre es decreciente, es decir, cuando decrezca la frecuencia de

gamificacion, decrecera la los resultados obtenidos de la calidad educativa
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V. DISCUSION

En los analisis de los resultados se pudo evidenciar como a partir de los
estudios de Kapp, 2012 y Bolafios, 2018 ratificaron que la estrategia denominada
como gamificacion lograron que los estudiantes de un tecnoldgico superior
modificaran su competencia conductual y que a su vez mejore el desempeiio del
talento humano en la variable de la calidad educativa.

Ambas variables tanto como la gamificacion como la calidad educativa
mostraron una fuerte correlacion entre si por medio de Rho de Spearman se pudo
contrastar las hipétesis generando la certeza que existe una influencia de la
gamificacién hacia la calidad educativa.

Asi mismo se determind que la gamificacidbn logro posicionar a los
estudiantes dentro un su propio ritmo de aprendizaje y una reflexion de cémo va
evolucionando en su perfil profesional, es mas se concluyd que las herramientas
gamificada proveyeron de una retroalimentacion efectiva acorde a cierto nivel
alcanzado en alguna actividad gamificada planeada por el docente.

Es por lo arriba mencionado que la herramienta gamificada debio estar
articulada con los contenidos curriculares tal y cual lo menciona en su articulo
cientifico Gamificacién en los docentes de educacion superior del afio 2020 en la
gue se logré gamificar una evaluacién con contenido de la asignatura de historia y
el cual evidencio un mejor desempenfo evaluativo y por consiguiente se consideré
a la estrategia de gamificacion como una escala de evaluacion para futuras
oportunidades.

Esta investigacion también mostro muchas de las ventajas consultadas las
cuales se enmarcaron en un cambio positivo de la competencia conductual y por
consiguiente una participacion activa en las diferentes asignaturas asignados a su
planes curriculares, es importante asi mismo mencionar como la gamificacion
influyo de manera positiva en la calidad educativa de la institucién investigada de
tal manera que los resultados sean 6ptimos en relaciona sus desempefio docente,
calidad del contenido, satisfaccion académica, etc.

Una de las debilidades encontradas fue establecer que los estudiantes solo
estén interesados por la gamificacion por el simple hecho de ganar puntos, premios

0 reconocimientos, de tal manera que se use solamente con fines de ganar o ganar
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sin generar la oportunidad de una reflexion o una retroalimentacién su uso iria en
detrimento para lo cual fue creado.

El éxito de esta gamificacion radica en que ayuda de manera sustancial y
divertida a la motivacion, logrando un involucramiento asertivo hacia el proceso de
ensefianza aprendizaje, una cercania hacia el docente, un aprendizaje cooperativo

y que ademas ayude al desarrollo de nuevas habilidades.

En un sistema educativo anacrénico con multiples falencias y que por motivos de
la pandemia tuvieron obligadamente que retirar a los estudiantes a una educacion
en casa virtual y que ese medio se convirti6 en el propicio para seguir con
metodologia de aprendizaje obsoletos ahora a partir de una computadora y / o
dispositivo mévil , en base a ese contexto los juego educativos virtuales emergen
como una solucion inmediata que permita primero un entretenimiento de tal manera
qgue el estudiante se sienta motivado a aprender mas y logre una reflexion activa
sobre en qué momento del aprendizaje se encuentre, a su vez la gamificacion ha
demostrado g el rol fundamental en la cooperacién entre compafieros, la
solidaridad, un acercamiento mas humano con el docente y una sana interaccion
en el salon de clase.

Otro punto importante en la herramienta de la gamificacion fue su forma de
adaptarse a contenidos curriculares de un curso lo que demostraria de manera
evidente que la gamificacién no es jugar por jugar, sino que a su vez se transforma
en un juego serio ya que presenta una planificacion y objetivos claros a alcanzar
segun el perfil profesional del estudiante.

Dentro del campo del desarrollo del pensamiento en una de sus escalas de
evaluacion destaca la creatividad, en esta investigacién se demostré que el juego
interactivo permite desarrollar la creatividad entre los estudiantes y a su vez logro
mejorar la adquisicién de nuevas habilidades.

En otro momento de estudio y reflexion se pudo observar una ligera mejoria en la
resolucion de problemas, especialmente cuando necesitemos el uso adecuado de
las habilidades blandas como la tolerancia a escuchar a los demas y respetar la
opinion de sus compafieros, se evidencio también que el manejo de las relaciones
interpersonales se mantuvieron con un marco de respeto y consideracion, sin

embargo hay que ser cauteloso al momento de planificar y ejecutar alguna
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estrategia gamificada, pudo haber sucedido que por ganar o llegar primero en algun
momento la gamificacion pudo fomentar el anti compaferismo y un desajuste en la
convivencia social en el aula.

Un punto de vista a tener en cuenta es que existid la posibilidad de utilizar la
herramienta de gamificacion en diferentes momentos de la evaluacion y lograr al
final del proceso conocer una realidad entre una evaluacion tradicional y una
gamificada y esto a su vez sirvid para retroalimentar a los estudiantes para una
medicioén sistematizada de sus logros.

El presente estudio de investigacidbn muestra su relevancia en la consecucion los
objetivos planteados, asi como también busca mejorar la calidad educativa por
medio de docentes que estén calificados para el uso de las nuevas metodologias
de ensefianza y que presente en sus diferentes contextos resultados académicos
en base a un modelo de calificaciones cuantitativo y logre a su vez una satisfaccion
académica que refleje una formacion profesional mas articulada a las necesidades
del mercado laboral.

En la actualidad la diversidad de carreras que tenemos, asi como los diferentes
estilos de aprendizaje , la multidiversidad de personalidades nos permite ver que el
universo educativo es individual y que cada estudiante logra su aprendizaje a su
ritmo y logra sus objetivos paulatinamente y dentro de un marco responsable de
tiempo , con este sentir puedo referirme a que es en este contexto educativo el
momento precioso de una aplicacion de nuevas metodologias de ensefianza y el
uso adecuado de la herramienta de la gamificacion logra su cometido en realizar
diferentes aristas del juego como puede ser articulado con la tecnologia que permita
acercarse a aquellos estudiantes con alguna caracteristica particular del
aprendizaje y llegar a la meta como un individuo con sus motivaciones intrinsecas
y extrinsecas.

Inclusive se pudo referir que con el uso de la tecnologia se podria emitir niveles
diferenciados de la activad ludica interactiva para que el estudiante logre a la
medida de sus saberes previos, nivel cognitivo, motivacion y demas unas tareas
mas complicadas que otras y asi seleccionar de manera intrinseca , que tarea le
gusta hacer méas o se siente mas comodo en un tiempo determinado y esto debid

haberse actualizado segun la capacidad de cada estudiante y el nivel de estudio al
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cual pertenezca lo que conllevaria a un mayor involucramiento en el desarrollo de
su carrera y habilidades que necesita para la misma.

Para finalizar la gamificacion debera ir evolucionado hacia las necesidades de la
sociedad y seguira enmarcada en el respeto hacia los valores humanos y que
permita ir dejando atras conceptos antiguos u obsoletos y de paso a lo nuevo e

innovador.
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VI. CONCLUSIONES
Evidenciamos que los atributos de la gamificacion estan relacionados con los

demas atributos de talento humano, contenido y resultados obtenidos de la calidad
educativa. Donde también medimos su fuerza de correlacion de dependencia y si
la relacion es directa o inversa entre ellas.

1.-En el presente trabajo investigativo se logré determinar la influencia de la
gamificacion de la calidad educativa en un instituto tecnoldgico superior al lograr
evidenciar como los principales actores de este proceso es decir los estudiantes,
por medio de un instrumento denominado cuestionario y de una técnica como la
encuesta pudieron plasmar sus respuestas basados en indicadores que arrojaron
resultados positivos hacia el cumplimiento del objetivo.

2.-Otra conclusién que se determind que la gamificacion si influye de manera
positiva y directa en la del estudiante al hacerlo mas reflexivo hacia su manera de
comportarse frente a los contenidos programaticos a estudiar en sus respectivas
carreras y aumentando su interés y dispuesto a escuchar las retroalimentaciones
por parte de sus docentes, es ahi donde se puede cerciorar que uno de los objetivos
especificos se ha cumplido.

3.-En base a esta investigacion se pudo acotar también la influencia de la
gamificacién en la participacion activa de los estudiantes donde se determiné un
aumento de la participacion activa de los estudiantes mediante juegos interactivos
que propiciaron un interés mas profundo en las asignaturas de estudio, un
acercamiento social hacia el docente que permita una socializacién de contenidos
y un avance integral en sus contenidos académicos y que inste a los estudiantes a
lograr un desarrollo de habilidades cognitivas de acuerdo a su perfil profesional,
también es importante mencionar un progresivo uso de la técnicas de trabajo en
grupo, y a su vez poder denotar como el aprendizaje colaborativo forma parte de
un proceso normal de clase.

4.-Por ultimo podemos mencionar la importancia que tomo la gamificaciéon
cuando se expuso pruebas gamificada para ser utilizadas en las diferentes
asignaturas de las carreras profesionales, es indudable que de esa manera se
podria lograr unas evaluaciones mas justas, equitativas, que respeten los ritmos de
aprendizaje y que permita si fuese necesario evaluar de manera diferenciadas a

aguellos alumnos que posean una caracteristica especial en su aprendizaje.
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VIl RECOMENDACIONES

En este capitulo me referiré a las recomendaciones, donde creo que es muy
necesario acotar que la gamificacion es una herramienta valida en estos tiempos
post pandemia y que puede acoplarse a otras técnicas y estrategias de ensefianza
gue pueden lograr una formacién acorde a su malla de estudio o su perfil profesional

Es por esto que queremos recomendar a las autoridades del instituto
tecnologico en la ciudad se capacite al personal docentes en el uso de herramientas
gamificadas y el uso de actividades interactivas dentro del aula de clase q
coadyuven al proceso de ensefianza aprendizaje y que logre un paso importante
en la consecucion de los objetivos planteados.

Se recomienda de igual manera a los docentes que utilicen las herramientas
de gamificacion dentro de sus horas de clase y que conviertan las mismas en centro
de discusion, estudio y preparacion tal como lo indico los instrumentos usados en
esta investigacion que incrementaron su participacion activa, haciendo a los
estudiantes méas conscientes de sus niveles de aprendizaje, de la ubicacion en sus
contenidos, del desarrollo de nuevas habilidades y de la resolucién de problemas

Es importante también mencionar que la estrategia de gamificacion podria
también tener su uso dentro del proceso evaluativo en sus diferentes aristas y un
peso y un involucramiento importante dentro de los procesos de formacion de
estudiante puesto que segun los resultados de este estudio los estudiantes se
encuentran mas reflectivos y prestos a escuchar una retroalimentacion permanente
al término de una etapa de estudio, es también recomendable realizar
investigaciones futuras sobre la posibilidad de realizar e incorporar reactivos
basados en la gamificacion que permita en varios intentos logar un resultado optimo
en los dicentes, asi como también se podria probar a la gamificacion dentro del
area de evaluacion, esto conllevaria a considerar la herramienta de gamificacion
como una herramienta eficaz evaluativa evitando la rigidez que se evidencia en los
actuales programas de estudio e inclusive considerar los diferentes ritmos de
aprendizaje y si fuese necesario dar una nueva oportunidad a aquellas personas

con capacidades diferenciadas de aprendizaje.
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ANEXOS

Operacionalizacion de las variables

Variables Definicién conceptual Definicion Dimensién Indicadores Escala de
operacional medicion
‘la motivaciobn que tiene el ser Educativa Cambio en la competencia | Ordinal
humanos para responder a Par_a medir la Com.jua.u,al
variable Motivacion
Variable resultados e interacciones entre | “gamificacion” se | Cognitiva Aprendizaje  significativo  de
independiente: los usuarios incentivada por los reallzp ooun acuer.d.o.c,on el perfil profesional.
cuestionario de 7 Adquisicion de nuevas
componentes 'y mecanismos” |items de las habilidades
Gamificacion (Kapp, 2012) respectivas Sociocultural Pensamiento autbnomo.
’ dimensiones de Participacion activa en el
objetos. proceso de clase.
Cooperacion entre compafieros.
Calidad educativa se refiere a|Para medir la | Eltalento Docentes calificados y Ordinal
Variable aguellas instituciones que promueven | variable “Calidad | humano preparados segun las nuevas
dependiente: el progreso de los estudiantes en una | educativa se estrategias de ensefianzas.
amplia gama de logros intelectuales, | realiz6 un Retroalimentacion permanente.
sociales, morales y emocionales, | cuestionario de 9 | Contenido Adaptado a necesidades del
teniendo en cuenta su nivel | items de las mercado laboral.
Calidad socioeconémico, su medio familiar y | respectivas Pertinencia de acuerdo al perfil
educativa su aprendizaje previo. Un sistema de | dimensiones de del egresado.
aprendizaje eficaz es aquel que | objetos. Resultados e Satisfaccion académica
maximiza la capacidad de las obtenidos.

escuelas para lograr esos resultados.
Lo que supone adoptar la nocién de
valor afnadido en la eficacia
escolar.(Mortimer, 2000)

e Evaluacion
e Recursos.




Problema

Matriz de consistencia

Objetivos

Hipotesis

Metodologia

Problema general
¢,Como influye la gamificacion en la
calidad educativa de wun instituto
tecnolégico superior de Ecuador?

Objetivo general
Determinar como la gamificacion influye
en la calidad educativa de un instituto
tecnolégico superior en Guayaquil

Ho: Existe influencia de la gamificacion en la
calidad educativa de los estudiantes de un
instituto tecnolégico en Ecuador

H1: No existe influencia de la gamificacién
en la calidad educativa de un instituto
tecnoldgico en Ecuador.

Problemas especificos

Obijetivos especificos

Hipotesis especificas

1. ¢En qué medida la gamificacion
influye en el talento humano de un
instituto  tecnol6égico superior en
Guayaquil, 20227

1. Establecer la influencia entre Ila
gamificacién y el talento humano en los
estudiantes de un instituto tecnoldgico en
Guayaquil, 2022.

Ho: Existe influencia entre la gamificacion y
el talento humano de los estudiantes en
un ITS, Ecuador.

H1: No existe relacion entre la gamificacion
y talento humano de los estudiantes de un
ITS, Ecuador.

2. ¢En gqué medida la gamificacion
influye en los contenidos curriculares
de un instituto tecnoldgico superior en
Ecuador?

2. Establecer la influencia entre la
gamificacion y el contenido curricular de
los estudiantes de un instituto
tecnoldgico en Guayaquil, 2022.

Ho: Existe influencia de entre la
gamificacion y el contenido curricular de
los estudiantes de un Instituto tecnoldgico
superior en Ecuador, 2022

H1: No existe influencia de entre la
gamificacién y el contenido curricular de
los estudiantes de un Instituto tecnolégico
superior en Ecuador, 2022

3. ¢En qué medida la gamificacién se
relaciona  con los resultados
obtenidos en los estudiantes instituto
tecnoldgico de Guayaquil, 2022?

3. Establecer la influencia entre la
gamificacién y los resultados obtenidos
en la evaluacion de un Instituto
tecnoldgico en Guayaquil, 2022.

Ho: Existe influencia entre la gamificacion y
los resultados obtenidos en la evaluacion
de los estudiantes de un Instituto
tecnoldgico Superior, Ecuador 2022,

H1:No existe influencia entre la
gamificacién y los resultados obtenidos en
la evaluacion de los estudiantes de un
Instituto tecnol6gico Superior, Ecuador
2022.

Tipo de Investigacion:
Aplicada.

Disefio de investigacion:
No experimental, transversal

Poblacién: 900 estudiantes
Muestra: 68 estudiantes
Técnica: Encuesta

Instrumento: Cuestionario
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Instrumento de recoleccién de datos

INSTRUMENTO N° 01: CUESTIONARIO DE GAMIFICACION DIRIGIDO A ESTUDIANTES

Estimado estudiante lea atentamente cada una de las preguntas y responda
marcando con en el sitio que usted piense que sea correcto de acuerdo a las

siguientes dimensiones:

L =
L =
0 o
z | . s 2
c
o | 3 5 o | © | 2
@ 2
e I © c 3 n a
E| T ) = @ > | O
o £ = =z ) < @) (5]
Cambio en la SHas tenido
competencia alguna clase en
conductual. la que se haya

hecho uso de
juegos

interactivos?

¢ Consideras
que el uso de
juegos
interactivos en el
salén de Clases
es una buena

idea?

¢,Cree usted que

el Juego
interactivo
c;s fomenta un
= cambio
S
S actitudinal
L




dentro de sus
procesos de

aprendizaje?

Motivacion

¢,Cree usted que

el uso de juego

interactivos
hace mas
divertida la
clase?

(El uso de
Juegos
interactivos
motiva al
aprendizaje en
el salbn de

clases?

Cognitiva

Aprendizaje

significativo

de acuerdo a
su perfil

profesional

PAR:)
gamificacién ha
logrado
articularse con
el contenido
programado en
de sus clases en

este semestre?

¢El Juego
interactivo
usado por el
docente en
clase, le ayuda a
comprender

mejor los




contenidos de

Su carrera?

en sus
experiencias

académicas ha
notado un

cambio en su

forma de
aprender
cuando el

docente realiza
una actividad
entre los

estudiantes

Adquisicion de
nuevas
habilidades

(El uso  de
juegos
interactivos
ayuda con la
creatividad de

los estudiantes?

Jlas actividades

interactivas le

ayudaria a
reforzar
habilidades
como la

resoluciéon de

problemas?

¢,Cree usted que
el uso de Juegos

interactivos en




clase le ayudara
a tener una
mejora en
estilos de

aprendizaje ?

Socio cultural

Participacion
activa en

clase.

Jlas actividades

interactivas
aumenta su
interés por

participar en la

clase?

¢En sus clases
hay una
participacion

activa por parte
de los

estudiantes?

¢El docente
realiza una
retroalimentacio
n luego de haber
hecho uso de
Juegos

interactivos?

Pensamiento

Autonomo

¢,Debido a que
los mejores
obtienen algun
premio o]
recompensa,ust
ed cree que esto

fomenta al




aprendizaje
autonomo de los

estudiantes?

;Las clases
Basadas en
Juegos

interactivos le

permiten
conocer su
progreso de

aprendizaje?

Cooperacion

entre

compaferos.

¢, Considera que
el uso de juegos
interactivos
contribuye en la
comunicacién
entre los

estudiantes?

¢ ElI uso de
juegos
interactivos
fomenta al
trabajo

colaborativo?

¢ La
Gamificacion
Fomenta el

anticompaferis

mo?




talento humano

Estrategias de

enseflanza

podrian tener un
mejor control
acerca del
progreso de los

estudiantes?

o o I = pa Q) Q) %))
5 S 2 ) c ) v o)
3 -5 3 S 7 7
o o a 28 28 3
j3) ) o]
Docentes ¢,Cree que por el
Calificados uso de juegos
Segun las interactivos los
nuevas docentes

¢, EL docente ha
generado
actividades
interactivas que
permitan lograr
cambios en su
entorno de

estudio ?

¢cLos docentes
realizan
actividades
Basadas en
gamificacion con
el fin de lograr el
objetivo de la

clase?

retroalimentac
ion

permanente

,Los docentes
Realizan una
retroalimentacio

n  permanente




despues de una
actividad

Gamificada?

¢ Crees que es
una buena idea
el implementar
el uso de los
juegos

interactivos  al
final de cada
clase para una
evaluacion de

conocimientos?

contenidos

Adaptados a
las
necesidades
del Mercado

Laboral

¢ Consideras

gue el contenido
que estas
estudiando es
pertinente a tus

expectativas?

,Sus docentes
se han ido
adaptando a las
nuevas

metodologias de

ensefanza?

,Sus docentes
hacen uso de
distintas
herramientas
tecnolégicas

para un mejor




aprendizaje?

Flexibilidad de

contenidos

;Los docentes
deberian de ser
mas flexibles en
sus

metodologias de

resultados obtenidos

ensefanza?
Satisfaccion Se siente
Académica satisfecho

cuando el

Docente le

permite a usted
expresar

libremente  su
opinioén respecto
a algun tema
estudiado en

clase?

é Esta de
acuerdo que en
sus clases las
estrategias de

Gamificacion?

la Masificacion
de la
herramienta
Educativa
conocida como
Gamificacion
lograra que el
perfil del




egresado este
acorde a las
necesidades de
la sociedad?

Recursos

¢,Considera que
en su ambito de
estudio (clases)
existe un facil
acceso para el
uso de juegos

interactivos?

Los recursos
Tecnoldgicos

gue ha usado su
docente fueron
acorde al
ejercicio de su

profesién

Evaluacion

¢, Es interesante
el uso de juegos
interactivos
como una
evaluacion

continua?

¢,Crees que el
uso de los
juegos
interactivos
ayuda a la
preparacion
para




evaluaciones

posteriores ?

(En la calidad
Educativa es
posible fomentar
el intercambio
de opiniones
basados en el
Respeto y
tolerancia y ser
considerado

como un
pardmetro  de

evaluacion?

cree usted que
una Evaluacion
gamificada
lograria obtener
mejores
Resultados que
las evaluaciones

tradicionales

En una
Evaluacion
Gamificado se
podria
establecer
escalas de
medicién segun
el progreso de
aprendizaje de

cada estudiante




En los diferentes
tipos de
Evaluacion  se
puede incluir la
Herramienta de

gamificacion

Considera que
deberia  existir
flexibilidad

(tener mas de un
intento en
realizar su
prueba) en la
evaluacion para
obtener niveles
optimos de

aprobacion

Muchas gracias

ALFA DE CROMBACH

DATASET ACTIVATE DataSet1.

GET DATA ITYPE=XLSX
[FILE="C:\Users\karen\Downloads\piloto gamificacion.xIsx'
/SHEET=name 'Hojal’
/CELLRANGE=full
/READNAMES=0n
/ASSUMEDSTRWIDTH=32767.

EXECUTE.

DATASET NAME DataSet3 WINDOW=FRONT.

DATASET ACTIVATE DataSet1.



DATASET CLOSE DataSet3.
DATASET ACTIVATE DataSet2.
DATASET CLOSE DataSet1.
GET DATA /TYPE=XLSX

[FILE="C:\Users\karen\Downloads\piloto gamificacion.xIsx
/SHEET=name 'Hojal’
/CELLRANGE=full
/READNAMES=0n
/ASSUMEDSTRWIDTH=32767.
EXECUTE.
DATASET NAME DataSet4 WINDOW=FRONT.
RELIABILITY

/VARIABLES=Hastenidoalgunaclaseenlaquesehayahechousodejuegosi Considerasque
elusodejuegosinteractivosenelsaléndeCla CreeustedqueelJuegointeractivofomenta
uncambioactitudi Creeustedqueelusodejuegointeractivoshacemasdivertida Elusode
Juegosinteractivosmotivaalaprendizajeenelsalé Lagamificacionhalogradoarticula
rseconelcontenidoprogram ElJuegointeractivousadoporeldocenteenclaseleayudaa E
nsusexperienciasacadémicashanotadouncambioensuforma Elusodejuegosinteractivos
ayudaconlacreatividaddelose

lasactividadesinteractivasleayudariaareforzarhabilidades CreeustedqueelusodeJ
uegosinteractivosenclaseleayudar Lasactividadesinteractivasaumentasuinteréspo
rparticipar Ensusclaseshayunaparticipacionactivaporpartedelosest Eldocenterea
lizaunaretroalimentacionluegodehaberhecho Debidoaguelosmejoresobtienenalgunpr
emioorecompensaust LasclasesBasadasenJuegosinteractivoslepermitenconocers Con
sideraqueelusodejuegosinteractivoscontribuyeenlaco Elusodejuegosinteractivosf
omentaaltrabajocolaborativo

LaGamificacionFomentaelanticomparierismo Creequeporelusodejuegosinteractivoslo
sdocentespodrian ELdocenteHageneradoactividadesinteractivasquepermitanl Losdo
centesrealizanactividadesBasadasengamificacioncone LosdocentesRealizanunaretr
oalimentacionpermanentedespués Creesqueesunabuenaideaelimplementarelusodelosj
uegos Considerasqueelcontenidoqueestasestudiandoespertinente Susdocentessehan
idoadaptandoalasnuevasmetodologiasde Susdocenteshacenusodedistintasherramient
astecnolégicasp

Losdocentesdeberiandesermasflexiblesensusmetodologias Sesientesatisfechocuand
oelDocentelepermiteaustedexpre Estadeacuerdoqueensusclasesseimplementenlasest
rategi LaMasificaciondelaherramientaEducativaconocidacomoGamif Consideraqueen
suambitodeestudioclasesexisteunfacil LosrecursosTecnoldgicosquehausadosudocen
tefueronacorde Esinteresanteelusodejuegosinteractivoscomounaevaluaci Creesque
elusodelosjuegosinteractivosayudaalapreparac EnlacalidadEducativaesposiblefom
entarelintercambiodeo



CreeustedqueunaEvaluaciongamificadalograriaobtenermejor EnunaEvaluaciénGamifi
cadosepodriaestablecerescalasdeme EnlosdiferentestiposdeEvaluacionsepuedeincl
uirlaHerra Consideraquedeberiaexistirflexibilidadtenermasdeunint

/ISCALE('Prueba Piloto") ALL
/MODEL=ALPHA

ISTATISTICS=DESCRIPTIVE SCALE
/ISUMMARY=TOTAL.

Reliability
[DataSet4]

Scale: Prueba Piloto

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 20 100,0
Excluded? 0 ,0
Total 20 100,0

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Mean Std. Deviation N

Cronbach's

Alpha N of Items

,941 40




Hastenidoalgunaclaseenla
quesehayahechousodejue
gosi

Considerasqueelusodejue
gosinteractivosenelsalénd
eCla

CreeustedqueelJuegointer
activofomentauncambioac
titudi

Creeustedqueelusodejueg
ointeractivoshacemasdive
rtida

ElusodeJuegosinteractivo
smotivaalaprendizajeenel
sald

Lagamificacionhalogradoa
rticularseconelcontenidopr
ogram
ElJuegointeractivousadop
oreldocenteenclaseleayud
aa

Ensusexperienciasacadé
micashanotadouncambioe
nsuforma

Elusodejuegosinteractivos
ayudaconlacreatividaddel
ose

lasactividadesinteractivasl
eayudariaareforzarhabilid
ades

CreeustedqueelusodeJue
gosinteractivosenclaselea
yudar

Lasactividadesinteractivas
aumentasuinterésporparti
cipar
Ensusclaseshayunapartici
pacidnactivaporpartedelos
est

Eldocenterealizaunaretroa
limentacionluegodehaberh
echo

3,200

4,500

4,400

4,800

4,700

3,850

4,400

4,450

4,700

4,550

4,650

4,600

4,400

4,300

,8335

,7609

1,1425

,4104

5712

1,0400

,6806

,6048

5712

,6863

,5871

,5026

,5982

1,0809

20

20

20

20

20

20

20

20

20

20

20

20

20

20




Item Statistics

Mean

Std. Deviation

Debidoaquelosmejoresobt
ienenalginpremioorecom
pensaust

LasclasesBasadasenJueg
osinteractivoslepermitenc
onocers

Consideraqueelusodejueg
osinteractivoscontribuyee
nlaco

Elusodejuegosinteractivos
fomentaaltrabajocolaborat
ivo

LaGamificacionFomentael
anticompafierismo

Creequeporelusodejuegos
interactivoslosdocentespo
drian

ELdocenteHageneradoact
ividadesinteractivasquepe
rmitanl

Losdocentesrealizanactivi
dadesBasadasengamifica
cioncone

LosdocentesRealizanunar
etroalimentacionpermane
ntedespués

Creesqueesunabuenaidea
elimplementarelusodelos;j
uegos
Considerasqueelcontenid
ogueestasestudiandoespe
rtinente

Susdocentessehanidoada
ptandoalasnuevasmetodol
ogiasde

Susdocenteshacenusode
distintasherramientastecn
oldgicasp

Losdocentesdeberiandes

ermasflexiblesensusmeto
dologias

Sesientesatisfechocuando
elDocentelepermiteausted
expre

4,150

4,600

4,750

4,550

2,800

4,200

4,350

4,500

3,950

4,500

4,650

4,200

4,100

4,650

4,700

1,0400

,5982

4443

,6048

1,8238

,8944

, 71452

,6070

,9445

,6882

,4894

,9515

,9679

,5871

4702
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20
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20
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20

20

20
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20

20

20
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Item Statistics

Mean Std. Deviation

Estadeacuerdoqueensusc

lasesseimplementenlases

trategi 4,450 ,6048 20
LaMasificaciondelaherram

ientaEducativaconocidaco

moGamif 4,250 ,7864 20
Consideragueensuambito

deestudioclasesexisteunfa

il 4,150 ,9881 20
LosrecursosTecnologicos

quehausadosudocentefue

ronacorde 4,350 ,9333 20
Esinteresanteelusodejueg

osinteractivoscomounaev

aluaci 4,450 ,6048 20
Creesqueelusodelosjuego

sinteractivosayudaalaprep

arac 4,550 ,6048 20
EnlacalidadEducativaespo

siblefomentarelintercambi

odeo 4,600 ,5982 20
CreeustedqueunaEvaluaci

o6ngamificadalograriaobte

nermejor 4,400 , 7539 20
EnunaEvaluacionGamifica

dosepodriaestableceresca

lasdeme 4,200 1,0052 20
EnlosdiferentestiposdeEv

aluacionsepuedeincluirlaH

erra 4,350 ,6708 20
Consideraquedeberiaexist

irflexibilidadtenermasdeun

int 4,200 ,8944 20

Scale Corrected Cronbach's
. Variance if Item-Total Alpha if Item
Scale Mean if ltem Deleted Correlation Deleted
Item Deleted
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Item Statistics

Hastenidoalgunaclaseenla
quesehayahechousodejue
gosi
Considerasqueelusodejue
gosinteractivosenelsalénd
eCla

CreeustedqueelJuegointer
activofomentauncambioac
titudi

Creeustedqueelusodejueg
ointeractivoshacemasdive
rtida

ElusodeJuegosinteractivo
smotivaalaprendizajeenel
sald

Lagamificacionhalogradoa
rticularseconelcontenidopr
ogram

ElJuegointeractivousadop
oreldocenteenclaseleayud
aa

Ensusexperienciasacadé
micashanotadouncambioe
nsuforma

Elusodejuegosinteractivos
ayudaconlacreatividaddel
ose

lasactividadesinteractivasl
eayudariaareforzarhabilid
ades

CreeustedqueelusodeJue
gosinteractivosenclaselea
yudar

Lasactividadesinteractivas
aumentasuinterésporparti
cipar
Ensusclaseshayunapartici
pacionactivaporpartedelos
est
Eldocenterealizaunaretroa

limentacionluegodehaberh
echo

170,900

169,600

169,700

169,300

169,400

170,250

169,700

169,650

169,400

169,550

169,450

169,500

169,700

169,800

305,253

303,095

298,537

304,221

299,832

292,618

298,853

295,292

301,937

298,892

298,366

300,263

298,326

303,432

,215

,322

,313

,546

,609

,520

,548

, 796

,501

,541

,665

,671

,654

,202

,942

,941

,942

,940

,939

,940

,940

,938

,940

,940

,939

,939

,939

,943
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Item Statistics

Scale Corrected Cronbach's
Scale M it Variance if Item-Total Alpha if Item
cale viean | Item Deleted Correlation Deleted

Item Deleted

Debidoaquelosmejoresobt

ienenalginpremioorecom

pensaust 169,950 293,313 ,500 ,940

LasclasesBasadasenJueg

osinteractivoslepermitenc

onocers 169,500 298,579 ,642 ,939

Consideraqueelusodejueg

osinteractivoscontribuyee

nlaco 169,350 304,450 ,487 ,940

Elusodejuegosinteractivos

fomentaaltrabajocolaborat

ivo 169,550 295,839 ,769 ,938

LaGamificacionFomentael

anticomparierismo 171,300 273,484 587 942

Creequeporelusodejuegos

interactivoslosdocentespo

drian 169,900 292,095 ,631 ,939

ELdocenteHageneradoact

ividadesinteractivasquepe

rmitanl 169,750 295,882 ,615 ,939

Losdocentesrealizanactivi

dadesBasadasengamifica

cioncone 169,600 297,726 ,673 ,939

LosdocentesRealizanunar

etroalimentacionpermane

ntedespués 170,150 300,134 341 ,941

Creesqueesunabuenaidea

elimplementarelusodelosj

uegos 169,600 300,568 ,468 ,940

Considerasqueelcontenid

oqueestasestudiandoespe

rtinente 169,450 304,471 ,439 ,940

Susdocentessehanidoada

ptandoalasnuevasmetodol

ogiasde 169,900 290,200 ,651 ,939

Susdocenteshacenusode

distintasherramientastecn

olégicasp 170,000 294,737 497 ,940

Losdocentesdeberiandes

ermasflexiblesensusmeto

dologias 169,450 301,839 491 940

Scale Corrected Cronbach's
Scale M it Variance if Item-Total Alpha if Item
cale Vean | Item Deleted Correlation Deleted

Item Deleted
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Sesientesatisfechocuando
elDocentelepermiteausted
expre
Estadeacuerdoqueensusc
lasesseimplementenlases
trategi

LaMasificaciondelaherram
ientaEducativaconocidaco
moGamif

Consideragueensuambito
deestudioclasesexisteunfa
cil
LosrecursosTecnoldgicos

guehausadosudocentefue
ronacorde

Esinteresanteelusodejueg
osinteractivoscomounaev
aluaci

Creesqueelusodelosjuego
sinteractivosayudaalaprep
arac

EnlacalidadEducativaespo
siblefomentarelintercambi
odeo

CreeustedqueunaEvaluaci
ongamificadalograriaobte
nermejor

EnunaEvaluacionGamifica
dosepodriaestableceresca
lasdeme

EnlosdiferentestiposdeEv
aluacionsepuedeincluirlaH
erra

Consideraquedeberiaexist
irflexibilidadtenermasdeun
int

169,400

169,650

169,850

169,950

169,750

169,650

169,550

169,500

169,700

169,900

169,750

169,900

304,042

298,976

291,818

289,208

298,934

294,450

298,892

296,895

296,853

288,726

295,461

292,832

484

,615

, 736

,655

,384

,838

,619

, 725

,569

,658

,706

,607

,940

,939

,938

,939

,941

,938

,939

,939

,939

,938

,939

,939

Scale Statistics

Mean Variance

Std. Deviation

N of ltems

174,100 312,200

17,6692 40
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Alfa de Crombach de la Unidad de Analisis
RELIABILITY

/VARIABLES=Hastenidoalgunaclaseenlaquesehayahechousodejuegosi Considerasque
elusodejuegosinteractivosenelsaldndeCla Elusodejuegosinteractivosayudaconlacr
eatividaddelose Ensusexperienciasacadémicashanotadouncambioensuforma Ensuscla
seshayunaparticipacionactivaporpartedelosest CreeustedqueelusodeJuegosinterac
tivosenclaseleayudar CreeustedqueelJuegointeractivofomentauncambioactitudi La
gamificacionhalogradoarticularseconelcontenidoprogram ElusodeJuegosinteractiv
osmotivaalaprendizajeenelsalo

Creeustedqueelusodejuegointeractivoshacemasdivertida Eldocenterealizaunaretro
alimentacionluegodehaberhecho LasclasesBasadasenJuegosinteractivoslepermitenc
onocers Consideraqueelusodejuegosinteractivoscontribuyeenlaco ElJuegointeract
ivousadoporeldocenteenclaseleayudaa Lasactividadesinteractivasaumentasuinteré
sporparticipar lasactividadesinteractivasleayudariaareforzarhabilidades Eluso
dejuegosinteractivosfomentaaltrabajocolaborativo Debidoagquelosmejoresobtienen
algunpremioorecompensaust

LaGamificacionFomentaelanticompafierismo ELdocenteHageneradoactividadesinterac
tivasquepermitanl Creequeporelusodejuegosinteractivoslosdocentespodrian LaMas
ificaciondelaherramientaEducativaconocidacomoGamif Esinteresanteelusodejuegos
interactivoscomounaevaluaci Creesqueelusodelosjuegosinteractivosayudaalaprepa rac
Consideragueensuambitodeestudioclasesexisteunfacil LosdocentesRealizanuna
retroalimentacionpermanentedespués Considerasqueelcontenidoqueestasestudiando
espertinente

Susdocentessehanidoadaptandoalasnuevasmetodologiasde Creesqueesunabuenaideael
implementarelusodelosjuegos LosdocentesrealizanactividadesBasadasengamificaci
oncone SesientesatisfechocuandoelDocentelepermiteaustedexpre Susdocenteshacen
usodedistintasherramientastecnolégicasp Losdocentesdeberiandesermasflexiblese
nsusmetodologias Estadeacuerdoqueensusclasesseimplementenlasestrategi Enunakv
aluacionGamificadosepodriaestablecerescalasdeme EnlacalidadEducativaesposible
fomentarelintercambiodeo

CreeustedqueunaEvaluaciéngamificadalograriaobtenermejor Enlosdiferentestiposd
eEvaluaciénsepuedeincluirlaHerra LosrecursosTecnoldgicosquehausadosudocentefu
eronacorde Consideraquedeberiaexistirflexibilidadtenermasdeunint

/SCALE('Unidad de analisis’) ALL
/IMODEL=ALPHA

ISTATISTICS=DESCRIPTIVE SCALE
/ISUMMARY=TOTAL.

Page 1
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GET DATA /TYPE=XLSX

[FILE="C:\Users\karen\Downloads\prueba 65 personas.xlsx

/SHEET=name

'Hojal’

/CELLRANGE=full

/READNAMES=0n

IASSUMEDSTRWIDTH=32767.

EXECUTE.

DATASET NAME DataSetl WINDOW=FRONT.

RELIABILITY

/VARIABLES=item1 item2 item3 item4 item5 item6 item7 item8 item9 item10 ite m11
item12 item14 item13 item15 item16 item17 item21 item18 item19 item20 ite m23 item?24
item25 item22 item26 item27 item28 item29 item31 item30 item32 ite m33 item34 item35
item36 item37 item38 item39 item40

/ISCALE('Unidad de Analisis’) ALL

/MODEL=ALPHA

ISTATISTICS=DESCRIPTIVE SCALE
/ISUMMARY=TOTAL.

Reliability
[DataSetl]

Scale: Unidad de Analisis

Case Processing Summary

Reliability Statistics

Item Statistics

Mean

Std. Deviation N

N %
Cases \Valid 68 100,0
Cronbach's Excluded® 0 0
Alpha N of Items Total 68 100,0
956 40 | Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Page 62



Item Statistics

item1 3,853 1,1232 68
item2 4,382 9147 68
item3
temd 4,456 7810 68
item5 4529 7222 68
item6 4,588 6519 68
item7
items 4,382 7923 68
item9 4,353 ,8243 68
item10
tomLl 4,471 7817 68
item12 4,397 8489 68
?:emig 4,397 7754 68
Iem
itom 15 4,147 1,1364 68
item16 4,294 8987 68
item17 4,221 ,9439 68
item21
itern18 4,368 7708 68
item19 4,250 8530 68
item20 4,221 8784 68
item23
item24 4,309 8853 68
item25 4,176 9765 68
item22
tom26 4,309 19504 68
item27 4,015 1,2870 68
?:emgg 4,426 7977 68
em
omal 4,221 9750 68
item30 4,309 9184 68
item32 4,265 1,0311 68
item33
itemn34 4,176 1,0066 68
item35 4,338 8571 68
item36 4,338 8215 68
item37
item3s 4,338 8913 68
4,338 8571 68
4,206 8562 68
4,338 8913 68
4,265 8914 68
4,397 7754 68
4,529 7222 68
4,485 ,8010 68
4,368 8794 68
4,294 7738 68
4,353 8243 68
Iltem Statistics
Mean Std. Deviation
item39 4,279 8437 68
item40 4,353 8770 68

Iltem-Total Statistics
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Scale Corrected Cronbach's
| i Variance if Item-Total Alpha if ltem
Scale Mean i Item Deleted Correlation Deleted
Iltem Deleted
iteml1 168,882 436,314 ,502 ,956
:tzmg 168,353 441,933 477 955
itema 168,279 444,712 480 ,955
@tem5 168,206 444,464 ,530 ,955
::gmg’ 168,147 449,590 402 956
item8 168,353 442,112 552 ,955
item9 168,382 437,643 ,661 ,954
item10 168,265 440,406 613 955
item1l ’ ' ’ ’
item12 168,338 438,436 ,618 ,955
item14 168,338 445,511 459 ,956
item13
item15 168,588 434,932 525 955
item16 168,441 435,444 ,663 ,954
item17 168,515 440,164 507 ,955
item21
item18 168,368 445,430 464 ,955
item19 168,485 442,612 ,495 ,955
item20
. 168,515 436,880 ,639 ,955
item23
item24 168,426 438,129 ,599 ,955
item25 168,559 439,683 ,500 ,955
item22 168,426 437,950 560 955
item26 ’ ’ ’ ’
item27 168,721 435,995 ,437 ,956
item28 168,309 439,978 613 ,955
item29
item31 168,515 432,970 ,670 ,954
item30 168,426 437,741 ,586 ,955
item32 168,471 436,432 548 955
168,559 440,847 ,456 ,956
168,397 437,407 ,641 ,955
168,397 437,855 ,657 ,954
168,397 435,347 672 ,954
168,397 435,556 ,694 ,954
168,529 432,850 773 ,954
168,397 434,422 ,697 ,954
168,471 438,313 ,590 ,955
Iltem-Total Statistics
Scale Corrected Cronbach's
Scale M it Variance if Item-Total Alpha if Item
cale Mean | Item Deleted Correlation Deleted
Item Deleted
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item33 168,338 439,362 ,651 ,955
item34 168,206 442,435 598 955
item35
item36 168,250 441,653 ,559 ,955
item37 168,368 437,609 ,618 ,955
item38
. 168,441 436,489 , 743 ,954
item39
item40 168,382 437,971 ,651 ,954
168,456 436,013 ,692 ,954
168,382 434,419 ,709 ,954
Scale Statistics
Mean Variance | Std. Deviation | N of Items
172,735 461,123 21,4738 40
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CARTA DE PRESENTACION

Guayaquil, 30 de junio del 2022

Sefiora: SORIANO AGUIRRE ESTHER NOEMI.
Presente

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE
EXPERTOS.

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarle mis
saludos y, asimismo, hacer desu conocimiento que, siendo estudiante de
la Escuela de Posgrado de la Universidad “César Vallejo”, en la filial Piura,
promocion 2022, requiero validar el contenido de los instrumentos con los
cuales recogeré la informacion necesaria para poder desarrollar mi
investigacion y optar el titulo profesional de Maestro en Educacion con
mencion en Docencia Universitaria.

El titulo del proyecto de investigacion es: “La gamificacion y su influencia
en la calidad educativa en estudiantes de un instituto tecnoldgico superior
en Guayaquil- Ecuador en 2022” y siendo imprescindible contar con la
aprobacionde los instrumentos por parte de docentes especializados a fin de
aplicarlos posteriormente; por ello,se ha considerado conveniente recurrir
a usted, ante su connotada experiencia en temas relacionados a la linea
de investigacion, evaluacion y aprendizaje.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene lo siguiente:

- Carta de presentacion.

- Matriz de consistencia.

- Matriz de operacionalizacion de las variables.

- Instrumento.

- Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracion, me despido de
usted, no sin antes agradecerle por la atencion que dispense a la presente.

Atentamente.

Medina Villavicencio, Rodrigo
DNI: 0917304032
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Problema

Matriz de consistencia

Objetivos

Hipotesis

Metodologia

Problema general

Objetivo general

¢Coémo influye la gamificacién en la Determinar la influencia de la gamificacién

calidad educativa?

en la calidad educativa en estudiantes de
un instituto tecnolégico superior en
Ecuador, 2022

HO: Existe una influencia de
la gamificacién en la calidad
educativa en los estudiantes
de un instituto tecnolégico
superior.

Tipo de Investigacion:
Aplicada (Conecyt,2018)
Disefio de investigacion:
No experimental, transversal

Poblacion: 900 estudiantes

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipotesis especificas

1. ¢En qué medida la gamificacién 1.

influye en el talento humano de un
instituto  tecnol6égico superior en
Guayaquil, 20227

Establecer la influencia entre Ia
gamificacion y el talento humano de un
instituto tecnolégicoen Guayaquil, 2022.

2. ¢En qué medida la gamificacion
influye en el contenido curricular de un
instituto tecnoldgico superior Gye?

2. Establecer la influencia entre la
gamificacién y el contenido curricular de
un instituto tecnolégico en Guayaquil,
2022.

. . . Muestra: 68 estudiantes
H1: No existe una influencia

entre la gamificaciény la

AaliAdAAd AdiiAARIA
H2: Existe una influenciadela —
gamificacion y el cambio de
conducta en los estudiantes

Técnica: Encuesta

Instrumento:

Cuestionario

3. ¢En qué medida la gamificacion 3.

influye en los resultados obtenidos del
instituto tecnolégico de Guayaquil
Portoviejo, 20227

Establecer la influencia entre la
gamificacion y los resultados obtenidos
en unlnstituto tecnolégico en Guayaquil,
2022.

H3: Existe una influencia entre
la gamificacion y la evaluacién
en la calidad educativa de los
estudiantes en un instituto
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Matriz de operacionalizacion

Matriz de operacionalizacion de la variable Gamificacion

Variable de Definicién conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores items Escala de
estudio medicion
e Cambio en la
Educativa competencia conductual
Esta variable se medira a e Motivacion
través de 3 dimensiones, las
“ L . o Aprendizaje
la motivacion que tiene el -CUE.1|ES se desglosgl_n en 8 sipnificativjo de
ser humanos para indicadores. Se utilizara un a(?uerdo al Escala Ordinal
. responder a resultados e cuestionario conformado por o . Nunca (1)
Variable interacciones entrelos i [ | 4 | COgNItiva perfil Casi nunca (2)
independiente: | 12 items las cuales seran profesional A veces (3)
gamificacién ; : medidas mediante la escala e Adquisicién de nuevas e
incentivada por los ; - Casi siempre (4)
ordinal. habilidades. ;
componentes y L | b ont Siempre (5)
mecanismos” (Kapp,2012). uego, se procesaran los * Pensamiento
datos en un analisis autébnomo.
estadistico SPSS, para Sociocultural ¢ Participacion activa en
medirla confiabilidad clase.
e Cooperacion entre
comparieros.
) ) i e Docentes calificados vy
Calidad educativa se refiere preparados segun las
a aquellas instituciones que Talento humano nuevas estrategias de
promueven el progreso de ensefianza.
los estudiantes en una * Retroalimentacion
amplia gama de logros , - permanente
) P 9 .g Esta variable se medira a o Adaptabilidad de
intelectuales, spuales, través de 3 dimensiones, las contenidos
morales -y emocionales, | cuales se desglosan en 11 | Contenidos « Pertinencia de los Escala Ordinal
Variable tenl_endo e,n c_uenta su mvgl |nd|ca_dore_s. Se utilizara un contenidos a estudiar Nunca (1)
_ | socioeconémico, su medio cuestionario conformado por Casi nunca (2)
dependiente: | . .. dizaie | 12 items las cuales seran
: amiliar y su aprendizaje ; 4 A veces (3)
Calidad . : medidas mediante la escala -
ducati previo. Un sistema de ; Casi siempre (4)
educativa L de ordinal. Luego, se .
aprendizaje eficaz es aquel | o ocesaran los datos en un Siempre (5)
que maximiza la capacidad | analisis estadistico SPSS, * Satisfaccion
de las escuelas para lograr | para medir la confiabilidad Resultados academ_u;a
esos resultados. Lo que obtenidos. ¢ Evaluacion
e Recursos

supone adoptar la nocién
de valor afladido en la
eficacia escolar.(Mortimer,
2000)
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CRITERIOS DE EVALUACION

Relacion Relacion Relacion | Relacion | obsy Recom.
entre la entre la entre el entre el
- o o variabley | dimensién | indicador | itemy la
L © o . 0z z oz
- ‘O 8 © = dimension .yel. y el item | opcion de
e 2 < . = g |2 GEJ. indicador respuesta
= L O o — o —
E: = o c |3 | S |3 |§ [si [No [Si [No [Si [No |Si |No
> =) < pa @) < @) 7))
¢Has tenido alguna X X X X
clase en la que se
haya hecho uso de
juegos interactivos?
¢ Consideras que el X X X X
uso de juegos
Cambio en la interactivos en el
competencia salon de Clases es
conductual. una buenaidea?
¢Cree usted que el X X X X
Juego interactivo
fomenta un cambio
actitudinal dentro de
sus procesos de
o aprendizaje?
'% L ¢Cree usted que el X X X X
o Motivacion uso de juego
A interactivos hace
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mas divertida la
clase?

¢El uso de Juegos
interactivos motiva
al aprendizaje en el
salén de clases?

¢El uso de juegos
interactivos implica
de agilidad y
concentracion de los
estudiantes crees
gue esto los motiva
a que presten
atencién durante la
clase?

Cognitiva

Aprendizaje
significativo de
acuerdo con su
perfil profesional

¢La gamificacion ha
logrado articularse
con el contenido
programado en de
sus clases en este
semestre?

¢El Juego
interactivo usado
por el docente en
clase, le ayuda a
comprender mejor
los contenidos de su
carrera?
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en sus experiencias
académicas ha
notado un cambio
en su formade
aprender cuando el
docente realiza una
actividad entre los
estudiantes

Adquisicion de
nuevas habilidades

¢El uso de juegos
interactivos ayuda
con la creatividad de
los estudiantes?

Jlas actividades
interactivas le
ayudarian areforzar
habilidades como la
resolucién de
problemas?

¢,Cree usted que el
uso de Juegos
interactivos en clase
le ayudara a tener
una mejora en
estilos de
aprendizaje?

Socio

cultural

Participacion activa
en clase.

Jlas actividades
interactivas
aumentan su interés
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por participar en la
clase?

¢En sus clases hay
una participacion
activa por parte de
los estudiantes?

¢El docente realiza
una
retroalimentacion
luego de haber
hecho uso de
Juegos interactivos?

Pensamiento
Autébnomo

¢Debido a que los
mejores obtienen
algln premio o
recompensa, usted
cree que esto
fomenta al
aprendizaje
auténomo de los
estudiantes?

Las clases
Basadas en Juegos
interactivos le
permiten conocer su
progreso de
aprendizaje?
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aprendizaje
colaborativo

¢ Considera que el
uso de juegos
interactivos
contribuye en la
comunicacién entre
los estudiantes?

¢El uso de juegos
interactivos fomenta
al trabajo
colaborativo?

¢La Gamificacién
Fomenta el anti-
comparferismo?

talento humano

Docentes
Calificados Segun
las nuevas
Estrategias de
ensefianza

¢Cree que por el uso
de juegos
interactivos los
docentes podrian
tener un mejor
control acerca del
progreso de los
estudiantes?

¢EL docente Ha
generado
actividades
interactivas que
permitan lograr
cambios en su
entorno de estudio?
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¢, Los docentes
realizan actividades
Basadas en
gamificacion con el
fin de lograr el
objetivo de la clase?

retroalimentacion
permanente

¢,Los docentes
Realizan una
retroalimentacion
permanente después
de una actividad
Ramificada?

¢Crees que es una
buenaidea el
implementar el uso
de los juegos
interactivos al final
de cada clase para
una evaluacion de
conocimientos?

contenidos

adaptados alas
necesidades del
Mercado Laboral

¢ Consideras que el
contenido que estas
estudiando es
pertinente a tus
expectativas?

.Sus docentes se
han ido adaptando a
las nuevas
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metodologias de
enseflanza?

¢, Sus docentes
hacen uso de
distintas
herramientas
tecnoldgicas para un
mejor aprendizaje?

¢ Los docentes
deberian de ser mas

resultados obtenidos

Flexibilidad de .
; flexibles en sus
contenidos .
metodologias de
ensefilanza?
.Se siente

satisfaccion
académica

satisfecho cuando el
Docente le permite a
usted expresar
libremente su
opinion respecto a
algun tema
estudiado en clase?

¢Esta de acuerdo
gue en sus clases
las estrategias de
Gamificacion?

la masificacion de la
herramienta
Educativa conocida
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como Gamificacién
lograra que el perfil
del egresado este
acorde alas
necesidades de la
sociedad?

Recursos

¢Considera que en
su @mbito de estudio
(clases) existe un
facil acceso para el
uso de juegos
interactivos?

Los recursos
tecnoldgicos que ha
usado su docente
fueron acorde al
ejercicio de su
profesion

Evaluacién

¢Es interesante el
uso de juegos
interactivos como
una evaluacion
continua?

¢Crees que el uso
de los juegos
interactivos ayuda a
la preparacion para
evaluaciones
posteriores?
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¢En la calidad X X X X
Educativa es posible
fomentar el
intercambio de
opiniones basados
en el Respeto y
toleranciay ser
considerado como
un pardmetro de
evaluacién?

cree usted que una X X X X
evaluacion
gamificada lograria
obtener mejores
Resultados que las
evaluaciones
tradicionales

En una evaluacion X X X X
Gamificado se
podria establecer
escalas de medicion
segun el progreso
de aprendizaje de
cada estudiante

En los diferentes X X X X
tipos de evaluacién
se puede incluir la
Herramienta de
gamificacion
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Considera que X X X X
deberia existir
flexibilidad (tener
mas de un intento en
realizar su prueba)
en la evaluacion
para obtener niveles
optimos de
aprobacion
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Cbservacicnes:

Cpinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del jugz validador Dr. / Mg: Soriano Aguirre Esther Noemi. DNI: 0910935238.
Especialidad del validador:......Magister en Psicologia educativa........... Registrc de Senecyt: 6043178225.

Guayaquil, 30 de Junio del 2022

'Pertinencia:El item corresponde al concepto taérico formulado.
ZRelevancia: E| item es apropiado para representar al componente o
dimensicn especifica dal constructo

SClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
eonciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son S
suficientas para medir la dimension e AJ% 3
[7 » 7 .l

Firma del Experto Informante.
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CARTA DE PRESENTACION

Guayaquil, 07 de Julio del 2022

Sefior: Alexandra Mirella Pinza Andrade
Presente

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO
DE EXPERTOS.

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarle mis
saludos y, asimismo, hacer desu conocimiento que, siendo estudiante de
la Escuela de Posgrado de la Universidad “César Vallejo”, en la filial Piura,
promocién 2022, requiero validar el contenido delos instrumentos con los
cuales recogeré la informacidon necesaria para poder desarrollar mi
investigacion y optar el titulo profesional de Maestro en Educacién con
mencion en Docencia Universitaria.

El titulo del proyecto de investigacion es: “La gamificacién y su influencia
en la calidad educativa en los estudiantes de un instituto tecnoldgico
superior de Guayaquil, 2022” y siendo imprescindible contar con la
aprobacionde los instrumentos por parte de docentes especializados a fin de
aplicarlos posteriormente; por ello,se ha considerado conveniente recurrir
a usted, ante su connotada experiencia en temas relacionados a la linea
de investigacion, evaluacién y aprendizaje.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene lo siguiente:

- Carta de presentacion.

- Matriz de consistencia.

- Matriz de operacionalizacion de las variables.

- Instrumento.

- Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracion, me despido de
usted, no sin antes agradecerle por la atencion que dispense a la presente.

Atentamente.
Medina Villavicencio, Rodrigo

DNI: 0917304032
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE LOS INSTRUMENTOS
%]
(]
=
(=]
‘0
5
£ CRITERIOS DE EVALUACION
a
(]
u>j © s Relacion entre | Relacion entre Relacion Relacion entre obsy
= o e = o | lavariabley la dimensiéon y entre el el itemy la Recom.
m g s 0 @ o . S N N !
< 2 " © = o % & | dimension el indicador indicador y el | opciéon de
4 2 £ c| @ | | 3| E item respuesta
< ° o) S ] > S o - - - -
S c = Z O < O » | Si No Si No Si No Si No
¢Has tenido alguna clase en la que se X X X X
haya hecho uso de juegos interactivos?
Cambio en la
competencia ¢Consideras que el uso de juegos X X X X
conductual. interactivos en el salon de Clases es
una buenaidea?
¢Cree usted que el Juego interactivo X X X X
fomenta un cambio actitudinal dentro
de sus procesos de aprendizaje?
¢Cree usted que el uso de juego X X X X
interactivos hace mas divertida la
clase?
¢El uso de Juegos interactivos motiva X X X X
al aprendizaje en el salén de clases?
Motivacion
¢El uso de juegos interactivos implica X X X X
de agilidad y concentracién de los
estudiantes crees que esto los motiva a
- que presten atencién durante la clase?
>
IS
(8]
>
e
]
¢La gamificacion halogrado articularse X X X X
S | Aprendizaje significativo | con el contenido programado en de sus
IE de acuerdo con su perfil | clases en este semestre?
> profesional ¢El Juego interactivo usado por el
O docente en clase, le ayuda a
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comprender mejor los contenidos de su
carrera?

en sus experiencias académicas ha
notado un cambio en su forma de
aprender cuando el docente realiza una
actividad entre los estudiantes

Adquisicién de nuevas
habilidades

¢El uso de juegos interactivos ayuda
con la creatividad de los estudiantes?

¢las actividades interactivas le
ayudarian a reforzar habilidades como
la resolucién de problemas?

¢Cree usted que el uso de Juegos
interactivos en clase le ayudara a tener
una mejora en estilos de aprendizaje?

Socio cultural

Participacion activa en
clase.

¢las actividades interactivas aumentan
su interés por participar en la clase?

¢En sus clases hay una participaciéon
activa por parte de los estudiantes?

¢El docente realiza una
retroalimentacion luego de haber hecho
uso de Juegos interactivos?

Pensamiento Auténomo

¢Debido a que los mejores obtienen
algln premio o recompensa, usted cree
que esto fomenta al aprendizaje
auténomo de los estudiantes?

¢Las clases Basadas en Juegos
interactivos le permiten conocer su
progreso de aprendizaje?

aprendizaje colaborativo

¢Considera que el uso de juegos
interactivos contribuye en la
comunicacion entre los estudiantes?

¢El uso de juegos interactivos fomenta
al trabajo colaborativo?

¢La Gamificacién Fomenta el anti-
compafierismo?

talento humano

Docentes Calificados
Seguln las nuevas
Estrategias de
ensefianza

¢Cree que por el uso de juegos
interactivos los docentes podrian tener
un mejor control acerca del progreso de
los estudiantes?

¢EL docente Ha generado actividades
interactivas que permitan lograr
cambios en su entorno de estudio?

¢;Los docentes realizan actividades
Basadas en gamificacion con el fin de
lograr el objetivo de la clase?
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retroalimentacion
permanente

¢;Los docentes Realizan una
retroalimentacion permanente después
de una actividad Ramificada?

¢Crees que es una buenaideael
implementar el uso de los juegos
interactivos al final de cada clase para
una evaluacién de conocimientos?

contenidos

adaptados alas
necesidades del
Mercado Laboral

¢Consideras que el contenido que estas
estudiando es pertinente a tus
expectativas?

¢Sus docentes se han ido adaptando a
las nuevas metodologias de
ensefanza?

¢;Sus docentes hacen uso de distintas
herramientas tecnolégicas para un
mejor aprendizaje?

Flexibilidad de
contenidos

¢Los docentes deberian de ser mas
flexibles en sus metodologias de
ensefianza?

resultados obtenidos

satisfaccién académica

Se siente satisfecho cuando el Docente
le permite a usted expresar libremente
su opinién respecto a algin tema
estudiado en clase?

¢Esta de acuerdo que en sus clases las
estrategias de Gamificacién?

la masificacion de la herramienta
Educativa conocida como Gamificacién
lograra que el perfil del egresado este
acorde alas necesidades de la
sociedad?

Recursos

¢Considera que en su ambito de
estudio (clases) existe un facil acceso
para el uso de juegos interactivos?

Los recursos tecnolégicos que ha
usado su docente fueron acorde al
ejercicio de su profesién

Evaluacion

¢Es interesante el uso de juegos
interactivos como una evaluacién
continua?

¢Crees que el uso de los juegos
interactivos ayuda a la preparacién para
evaluaciones posteriores?

¢En la calidad Educativa es posible
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fomentar el intercambio de opiniones
basados en el Respeto y toleranciay
ser considerado como un pardmetro de
evaluacién?

cree usted que una evaluacién X X X X
gamificada lograria obtener mejores
Resultados que las evaluaciones
tradicionales

En una evaluacién Gamificado se X X X X
podria establecer escalas de medicién
segun el progreso de aprendizaje de
cada estudiante

En los diferentes tipos de evaluaciéon se X X X X
puede incluir la Herramienta de
gamificaciéon

Considera que deberia existir X X X X
flexibilidad (tener més de un intento en
realizar su prueba) en la evaluacion
para obtener niveles 6ptimos de
aprobacion
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~ Opinién de aplicabilidad:  Aplicable [x]  Aplicable después de corregir [ | No aplicable [
Apeliidos y nombres del jusz validador D/ Mg: Alexandra Mirella Pinza Andrade.
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CARTA DE PRESENTACION

Guayaquil, 30 de junio del 2022

Sefiora: Juana Kou Guzman.
Presente

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE
EXPERTOS.

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarle mis
saludos y, asimismo, hacer desu conocimiento que, siendo estudiante de
la Escuela de Posgrado de la Universidad “César Vallejo”, en la filial Piura,
promocion 2022, requiero validar el contenido de los instrumentos con los
cuales recogeré la informacion necesaria para poder desarrollar mi
investigacion y optar el titulo profesional de Maestro en Educacion con
mencién en Docencia Universitaria.

El titulo del proyecto de investigacion es: “La gamificacion y su influencia
en la calidad educativa en estudiantes de un instituto tecnolégico superior
en Guayaquil- Ecuador en 2022” y siendo imprescindible contar con la
aprobacionde los instrumentos por parte de docentes especializados a fin de
aplicarlos posteriormente; por ello,se ha considerado conveniente recurrir
a usted, ante su connotada experiencia en temas relacionados a la linea
de investigacion, evaluacion y aprendizaje.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene lo siguiente:

- Carta de presentacion.

- Matriz de consistencia.

- Matriz de operacionalizacion de las variables.

- Instrumento.

- Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracion, me despido de
usted, no sin antes agradecerle por la atencion que dispense a la presente.

Atentamente.

Medina Villavicencio, Rodrigo
DNI: 0917304032
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Problema

Matriz de consistencia

Objetivos

Hipoétesis

Metodologia

Problema general
¢,Coémo influye la gamificacién en la

calidad educativade un
institutotecnoldgico
superior de Ecuador?

Obijetivo general
Determinar como la gamificacién influye en

la calidadeducativa de un
institutotecnoldgico superior en
Guayaquil

La gamificacion influye en la
calidad educativa de un
instituto tecnolégico en
Guayaquil, 2022

La gamificacion no influye la
la calidad educativa de un
instituto tecnologico
Guayaquil, 2022

Tipo de Investigacion:; Basica

Disefio de investigacion:
No experimental,
transversal

Poblacién: 900 estudiantes

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipotesis especificas

4. ¢En qué medida la gamificacion se
relaciona con un cambio de conducta
en los estudiantes de un instituto
tecnolégico superior en Guayaquil,
20227

4. Establecer la influencia entre la
gamificacion y el cambio de conducta en
los estudiantes de un instituto tecnoldgico
en Guayaquil, 2022.

5. ¢En qué medida la gamificacion se
relaciona con la participacion activa en
clase?

5. Establecer la influencia entre la
gamificacién y participacion activa de los
estudiantes de un instituto tecnoldgico

Las variables gamificacion y el
cambio de conducta No estan
correlacionadas, es decir son
independientes.

La gamificacion influye en la
particiapcion activa de mis
estudiantes.

6. ¢En qué medida la gamificacion se
relaciona con la calidad educativa de
un instituto tecnoldgico de Guayaquil
Portoviejo, 20227

6. Evaluar la aceptacion de las
herramientas de gamificacion en los
estudiantes de un Instituto tecnoldgico en
Guayaquil, 2022.

La gamificacion NO influye
en la participacion activa
de los estudiantes.

Muestra: 68 estudiantes
Técnica: Encuesta
___ Instrumento:

Cuestionario
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Matriz de operacionalizacién

Matriz de operacionalizacion de la variable Gamificacion y Calidad Educativa

Variable de N N . . . . : Escala de
; Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores ltems "
estudio medicion
e Cambio en la
Esta variable se medira Educativa competencia conductual
a travées de 3 e Motivacion Escala
dimensiones, las cuales Ordinal
se desglosan en 8 * Aprendizaje Nunca (1)
“la motivacién que tiene el ser indicadores. Se utilizara 2?{?9'?3?2/'0 de Casi
. humanos para responder a un cuestionario i, ; nunca (2)
Variable ; . Cognitiva perfil
: . ) resultados e interacciones entrelos conformado  por 20 . A veces
independiente: |~ oo - | | - profesional 3)
amificacion . . items las cuales seran iQicid .
9 incentivada por los componentes y : : * Adquisician de nuevas Casi
X " medidas mediante la habilidades. ;
mecanismos” (Kapp,2012). . : siempre
escalaordinal. e Pensamiento )
Luego, se procesaran autonomo. Siempre
losdatos en un analisis Sociocultural e Participacion activa en (5)
estadistico SPSS, para clase.
medirla confiabilidad e Cooperacion entre
comparieros.
Esta variable se medira e Docentes calificados vy
Calidad educativa se refiere a | através de 3 preparados segln las Escala
aquellas instituciones que | dimensiones, las cuales | Talento nuevas estrategias de Ordinal
promueven el progreso de los se_de_sglosan en humano ensefianza. Nunca (1)
estudiantes en una amplia gama de 1lindicadores. Se * Retroalimentacion Casi
. . utilizara un cuestionario permanente
Variable logros intelectuales,  sociales, — nunca (2)
- | - nal ond conformado por o Adaptabilidad de A veces
dependiente: morales y emocionales, teniendo en | o0 items las cuales contenidos 3)
Calidad cuenta su nivel socioeconomico, su | seran medidas Contenidos « Pertinencia de los Casi
educativa medio familiar y su aprendizaje | mediante la escala de contenidos a estudiar siempre
previo. Un sistema de aprendizaje | ordinal. L,UeQO, se « Satisfaccion 4)
eficaz es aquel que maximiza la | Procesaran los datos en académica Siempre
capacidad de las escuelas para un analisis estadistico Resultados - (5)
P P SPSS, para medir la obtenidos. * Evaluacion
lograr esos resultados. Lo que | sonfiabilidad e Recursos
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supone adoptar la nocién de valor
afiadido en la eficacia
escolar.(Mortimer, 2000)
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DE LOS INSTRUMENTOS

(%]
(B}
c
o
° © o
@ S s| &l a| 2@ )
£ S = S|5|81§5| =2 CRITERIOS DE EVALUACION
- 9 g 5| < S qE)
° g - < § < | 9| & | Relacion Relacion | Relacion | Relacién | obsy Recom.
% ®) entre la entrela | entre el entre el
e variabley | dimension | indicador | itemy la
> dimensioén y el y el item | opcion de
indicador respuesta
Si | No Si | No Si | No Si | No
¢, Has tenido alguna clase X X X X
en la que se haya hecho
uso de juegos interactivos?
¢, Consideras que el uso de X X X X
_ juegos interactivos en el
Cambio en la salon de Clases es una
competencia conductual. buena idea?
_g ¢ Cree usted que el Juego X X X X
@ interactivo fomenta un
S cambio actitudinal dentro de
g sus procesos de
aprendizaje?
¢,Cree usted que el uso de X X X X
juego interactivos hace mas
L divertida la clase?
Motivacion ¢ El uso de Juegos X X X X
interactivos motiva al
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aprendizaje en el salon de
clases?

¢El uso de juegos
interactivos implica de
agilidad y concentracion de
los estudiantes crees que
esto los motiva a que
presten atencion durante la
clase?

Cognitiva

Aprendizaje significativo
de acuerdo con su perfil
profesional

¢La gamificacion ha logrado
articularse con el contenido
programado en de sus
clases en este semestre?

¢ El Juego interactivo usado
por el docente en clase, le
ayuda a comprender mejor
los contenidos de su
carrera?

en sus experiencias
académicas ha notado un
cambio en su forma de
aprender cuando el docente
realiza una actividad entre
los estudiantes

Adquisicion de nuevas
habilidades

¢El uso de juegos
interactivos ayuda con la
creatividad de los
estudiantes?

¢Jlas actividades interactivas
le ayudarian a reforzar
habilidades como la
resolucién de problemas?

¢,Cree usted que el uso de
Juegos interactivos en clase
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le ayudara a tener una
mejora en estilos de
aprendizaje?

Socio cultural

Participacion activa en
clase.

Jlas actividades interactivas
aumentan su interés por
participar en la clase?

¢En sus clases hay una
participacion activa por
parte de los estudiantes?

¢El docente realiza una
retroalimentacién luego de
haber hecho uso de Juegos
interactivos?

Pensamiento Auténomo

¢,Debido a que los mejores
obtienen algun premio o
recompensa, usted cree
que esto fomenta al
aprendizaje autbnomo de
los estudiantes?

¢ Las clases Basadas en
Juegos interactivos le
permiten conocer su

progreso de aprendizaje?

aprendizaje colaborativo

¢, Considera que el uso de
juegos interactivos
contribuye en la
comunicacion entre los
estudiantes?

¢El uso de juegos
interactivos fomenta al
trabajo colaborativo?

¢La Gamificacion Fomenta
el anti-compaferismo?
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talento humano

Docentes Calificados
Segln las nuevas
Estrategias de ensefianza

¢,Cree que por el uso de
juegos interactivos los
docentes podrian tener un
mejor control acerca del
progreso de los
estudiantes?

¢ EL docente Ha generado

actividades interactivas que

permitan lograr cambios en
su entorno de estudio?

¢ Los docentes realizan
actividades Basadas en
gamificacion con el fin de
lograr el objetivo de la
clase?

retroalimentaciéon
permanente

¢, Los docentes Realizan
una retroalimentacion
permanente después de
una actividad Ramificada?

¢ Crees que es una buena
idea el implementar el uso
de los juegos interactivos al
final de cada clase para una
evaluacion de
conocimientos?

contenidos

adaptados alas
necesidades del Mercado
Laboral

¢, Consideras que el
contenido que estas
estudiando es pertinente a
tus expectativas?

¢ Sus docentes se han ido
adaptando a las nuevas
metodologias de
ensefianza?
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¢, Sus docentes hacen uso
de distintas herramientas
tecnolégicas para un mejor
aprendizaje?

Flexibilidad de
contenidos

¢, Los docentes deberian de
ser mas flexibles en sus
metodologias de
enseflanza?

resultados obtenidos

satisfaccion académica

Se siente satisfecho cuando
el Docente le permite a
usted expresar libremente
su opinién respecto a algin
tema estudiado en clase?

¢ Esta de acuerdo que en
sus clases las estrategias
de Gamificacion?

la masificacion de la
herramienta Educativa
conocida como
Gamificacién lograra que el
perfil del egresado este
acorde a las necesidades
de la sociedad?

Recursos

¢ Considera que en su
ambito de estudio (clases)
existe un facil acceso para
el uso de juegos
interactivos?

Los recursos tecnoldgicos
gque ha usado su docente
fueron acorde al ejercicio de
su profesion
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Evaluacioén

¢ Es interesante el uso de
juegos interactivos como
una evaluacién continua?

¢ Crees que el uso de los
juegos interactivos ayuda a
la preparacion para
evaluaciones posteriores?

¢En la calidad Educativa es
posible fomentar el
intercambio de opiniones
basados en el Respeto y
tolerancia y ser considerado
como un parametro de
evaluacion?

cree usted que una
evaluacién gamificada
lograria obtener mejores
Resultados que las
evaluaciones tradicionales

En una evaluacion
Gamificado se podria
establecer escalas de

medicién segun el progreso
de aprendizaje de cada
estudiante

En los diferentes tipos de
evaluacion se puede incluir
la Herramienta de
gamificacion

Considera que deberia
existir flexibilidad (tener mas
de un intento en realizar su

prueba) en la evaluacion
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para obtener niveles
Optimos de aprobacion
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Observaciones: Las preguntas se agruparian en funcién a los tipos de opciones de respuesta, para facilitar la comprension del encuestado (a)

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

Especialidad del validador: Maestria en Educacién Superior

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

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

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

Registro de Senecyt: 1006-15-86086816

Guayaquil, 7 de Julio del 2022

‘-H' ‘.;‘ q

Firma del Experto Informante.
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Anexos

Figure 1

Causas y efectos de la falta de uso de la gamificacion

Clases mondtonas Falta de Baja promocion Falta de inclusién
Efectos de herramientas motivacion de del razonamientoy de habilidades
tradicionales estudiantes habilidades digitales
socioemocionales
A ' A
Problema Falta de innovacion y uso de la gamificacién en el aula
'y . A A
Falta de Desinterés de Falta de uso o
adaptaciony docentes o Falta de uso o desconocimiento
causa aprobacion de instituciones por desconocimiento docente de TICS
mallas curriculares innovar métodos de herramientas para actividades
y métodos de tradicionales educativas

educacion

Nota: Crespo (2018) y Bacena (2021) Elaborado por: Autor
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Anexo 1 Experiencias de Gamificacion Universidades

~

Referencia

Expcricencia

Objctivo

Donald (2008)

Blood in the Stacks

Ofrccer oricntacion sobre la bibliote-
ca a los alumnos dc primer ingreso a
través de la adopcion de un modclo de
jucgo de realidad alternativa. Sc emplea
la tecnologia para mcjorar «l significa-
do dc una experiencia de aprendizaje
dinimica y multimedia.

Pérez-Lopez, Riveray
Trigucros (2017)

La profecia de los
clegidos

Trabajar una asignatura del Grado
en Cicncias de la Actividad Fisica y <l
Dcporte mediante la aplicaciéon de un
modclo basado ¢n un Jucgo de Rol,
teniendo en cucenta aspectos del jucgo
como ¢l compromiso, la ambicntacion,
los objctivos, los desafios y retos, los
puntos, niveles y premios.

Castilla, Romana y Lépez-
Terradas (2013)

Quiz-show

Promover ¢l afianzamicnto de con-
ccptos y conocimicntos por parte del
alumnado mediante ¢l uso de un quiz
multimedia y evaluar la aceptacion y ¢l
impacto dc este tipo de mctodologias
cn ¢l desarrollo de las clases de ingenic-
ria cn diferentes drcas y disciplinas.

Morcno y Montoya (2015)

Entorno virtual
de aprendizaje
ludificado

Incrementar ¢l desempeno académico
y las habilidades matemiticas de los
cstudiantes mediante ¢l uso de un am-
biente virtual y evaluar si existen mejo-
ras significativas entre cl alumnado que
hizo uso del entorno virtual ludificado
y ¢l que no.

Gomez Urquiza (2017)

Incriminar al
profesor (Esca-
pe room )

Fomentar la aplicacion y demostracion
dc las diferentes téenicas procedimicn-
tos y conocimicntos cxplicados ¢n la
asignatura de “Enfermeria del Adulto
17 en la Facultad de Ciencias de la Salud
dcl Campus de la Universidad de Gra-
nada, con <l fin dec lograr escapar dcl
aula ¢ incriminar al profcsor cn menos
dc 30 minutos.

Gonazilez, Olivares, Garcia
y Figucroa (2017)

Classcraft

Aumecntar la motivacion del alumnado
hacia ¢l aprendizaje a partir del uso de
la plataforma de jucgo de rol “Classcra-
ft", aplicindolo ¢n ¢l Programa Acadé-
mico de Informitica de la Universidad
Auténoma de Nayarit.

Calatayud (2018)

“Los Sabios de
la Tunica Color
Cirucla: Entre-
nan Héroes™

Aumentar su motivacion y focalizar la
atencion del alumnado hacia ¢l apren-
dizaje a través de una expericncia de ga-
mificacion para trabajar la intcligencia
cmocional aplicada en una asignatura
dcl Mister de Educacion Especial de
la Facultad dc Educaciéon y Centro de
Formacién del Profesorado de la Uni-
versidad Complutense de Madrid.

Garcia-Fernindez, Fer-
nindcz-Gavira, Sinchez-
Oliver y Grimaldi-Puyana
(2017)

Gamificacion y
creacion de Apps

Fomentar ¢l espiritu emprendedor de
los estudiantes mediante la creacion de
aplicaciones méviles vinculadas al de-
porte y la gamificacién en las universi-
dades de Sevilla y Valencia.

Pomata y Diaz (2017)

Entorno Virtual
de Aprendizaje
para la ensenianza
de una Lengua
Extranjera

Mcjorar ¢l proceso de enschanza-
aprendizaje en la enscnanza del espanol
como lengua extranjera en ¢l marco
universitario japonés mediante un En-
torno Virtual de Aprendizaje y la inte-
gracion cficaz de la TIC y los clementos
propios dc la gamificacion.

Elaborado por: (Garcia, Bonilla, & Mantecon, 2018)
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Operacionalizacion de las variables

independiente:

Gamificacion

componentes y mecanismos”
(Kapp, 2012)

cuestionario de
12 items de las
respectivas
dimensiones de
objetos.

Variables Definicién conceptual Definicion Dimensién | Indicadores Escala
operacional de
medicién
“la motivacioén que tiene el Educativa Cambio de conducta | Ordinal
ser humanos para responder . en estudiantes
: . Para medir la
a resultados e interacciones variable o
entre los usuarios e Motivacion
incentivada por los gamificacion” se = —
Variable realizé un Cognitiva Aprendizaje

significativo de
acuerdo al perfil
profesional.

Adquisicion de
nuevas habilidades.

Sociocultural

Pensamiento
autonomo

Participacion activa
en el proceso de
clase.

Cooperacion entre
comparieros.
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Variable
dependiente:

Calidad
educativa

Calidad educativa se refiere
a aquellas instituciones que
promueven el progreso de
los estudiantes en una
amplia gama de logros
intelectuales, sociales,
morales y emocionales,
teniendo en cuenta su nivel
socioeconémico, su medio
familiar y su aprendizaje
previo. Un sistema de
aprendizaje eficaz es aquel
gue maximiza la capacidad
de las escuelas para lograr
esos resultados. Lo que
supone adoptar la nocién de
valor afiadido en la eficacia
escolar.(Mortimer, 2000)

Para medir la
variable “Calidad
educativa se
realizd un
cuestionario de 12
items de las
respectivas
dimensiones de
objetos.

El talento
humano

Docentes calificados
y preparados segun
las nuevas
estrategias de
ensefanzas.

Retroalimentaciéon
permanente

Contenido

Adaptado a
necesidades del
mercado

Pertinencia de
acuerdo al perfil del
egresado.

Resultados
obtenidos.

Satisfaccion
académica

Evaluacion

recursos.

Ordinal
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ANEXO 02: INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

1. Nombre Cuestionario para medir las influencia de la gamificacion en la calidad
educativa.

2. Autor Medina Villavicencio , Rodrigo

3. Fecha 2022

4. Objetivo Recoger informacion relacionada la gamificaciéon y la calidad

educativa

5. Aplicacién

Estudiantes de los primeros ciclos de un instituto tecnolégico superior
en Ecuador

6. Individual
Administraciéon
7. Duracioén 20 minutos

8. Tipo de items

Medicion ordinal:
A) Nunca; Casi nunca; A veces; Frecuentemente; Siempre

9.N° de items

40

10. Distribucioén

Dimensién 1: Educativa

Dimension 2: Cognitiva

Dimensién 3: Socio cultural

Dimension 4: Talento humano

Dimensién 5: Contenido

Dimensién 6: Resultados Obtenidos
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