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Resumen

El presente estudio determind si existe un grado de relacion entre las variables de
coaching educativo y la estrategia de gamificacién en los en los docentes de
negocios, Instituto Tecnoldgico en San Juan de Lurigancho, 2022. La muestra fue
de 100 docentes de una institucion educativa superior peruana, para ello se utilizé
un tipo de muestreo no probabilistico de método intencional y basada en estudio de
tipo aplicado con enfoque cuantitativo de nivel correlacional con un disefio no

experimental respaldado de forma transversal.

Los resultados del estudio muestran a un 43% de los docentes y el impacto directo
del coaching educativo sobre su eficacia en adaptacion a nuevos entornos, en ese
sentido un 59% acepta a la estrategia de gamificacion como nueva habilidad. Por
ende, la correlacion de las variables es significativa y moderada (Rho de 0.593)
coincidiendo con los resultados de las dimensiones, tales como conciencia a un
nivel elevado (Rho de 0.767), auto creencia en un nivel moderado (Rho de 0.536)
y responsabilidad con un nivel bajo (Rho de 0.205). por ello, al obtener todos los
grados de correlacion de forma positiva y significativa se acepto la hipotesis

planteada en la presente investigacion.

Palabras clave: Coaching Educativo, Estrategia de Gamificacion, Educacion

superior.
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Abstract

The present study determined if there is a degree of relationship between the
variables of educational coaching and the gamification strategy in business
teachers, Technological Institute in San Juan de Lurigancho, 2022. The sample was
100 teachers from a higher educational institution for this purpose, a type of non-
probabilistic sampling of an intentional method and based on an applied type study
with a quantitative approach at a correlational level with a non-experimental design

supported in a transversal way was used.

The results of the study show 43% of teachers and the direct impact of educational
coaching on their effectiveness in adapting to new environments, in that sense 59%
accept the gamification strategy as a new skill. Therefore, the correlation of the
variables is significant and moderate (Rho of 0.593) coinciding with the results of
the dimensions, such as awareness at a high level (Rho of 0.767), self-belief at a
moderate level (Rho of 0.536) and responsibility with a low level (Rho of 0.205),
therefore, by obtaining all the degrees of correlation in a positive and significant way,

the hypothesis proposed in the present investigation was accepted.

Keywords: Educational Coaching, Gamification Strategy, Higher Education.
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I. INTRODUCCION

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion la Ciencia y la
Cultura (UNESCO, 2021) actualmente ha detectado un cambio significativo del
ambito digital en el entorno educativo, este cambio genera una tendencia en pleno
siglo XXlI, el cual hoy en dia impacta en una constante innovacion educativa. por tal
motivo, el entorno fisico del conocimiento esta sufriendo una transformacion parcial,
la cual modifica su entorno clasico a entornos netamente virtuales. Entonces,
debido a que el sector educativo hoy en dia esta sufriendo cambios bruscos, pues
se esta generando una inestabilidad para todos aquellos individuos que desean
adquirir e impartir conocimientos. En ese sentido algunos docentes en parte definen
gue en la actualidad no cuentan con las competencias suficientes para adaptarse

de manera rapida a los cambios que eventualmente suceden en el campo laboral.

Ahora, se sabe que en el ambito Internacional se pueden observar avances
y mejoras en el sistema educativo, segun Cotino (2019) las personas viven de una
forma globalizada, en la cual constantemente se adaptan a distintos cambios en
sus vidas, la gran mayoria de estos cambios se dan en lo tecnologico, lo cual
impacta en la sociedad, como por ejemplo: la educacion, que hoy se encuentra en
la basqueda constante de innovacién y adaptacion a corrientes provenientes de la
globalizacion (89.9%), en ese sentido, un mundo globalizado genera cada dia
cambios mas rapidos y fluidos que antes, generando asi, un impacto constante
sobre los docentes, los cuales cuentan una necesidad de adaptacion rapida al
cambio, y por tal motivo las instituciones se encuentran en la busqueda de
estrategias innovadoras, las cuales tienen como objetivo: la mejora de las

competencias educativas a nivel global.

Entonces, al existir una necesidad de creacion de estrategias, las
competencias necesitan de un proceso de evaluacidén para ser renovadas, como
por ejemplo con la mejora de las Tecnolégicas Informaticas de la comunicacion en
lo educativo (TICS), y es que hoy en dia se insertan procesos como la gamificacion.
el cual segun Garcia (2019) se define como un método innovador de pedagogia

para la mejora de la ensefianza en los sistemas educativos.



Es por tal motivo que el coaching educativo es el medio de adaptacion rapida
a estos cambios, especificamente en este tipo de métodos innovadores como en el
caso de la gamificacion que tiene como objetivo formar a docentes con una alta
capacidad de adaptacion a nuevas tendencias y con metas a ser netamente
efectivos en lo académico y profesional.

Ahora, segun Pegalajar (2021) menciona que algunos organismos
internacionales, tales como la Organizacion de Naciones Unidas (ONU) y UNESCO
han puesto interés en como la gamificacién ha revolucionado la educacién superior,
por tal motivo promueven el uso de herramientas digitales con un objetivo de mejora
en lo educativo, por ello, su busqueda se centra en lo social con influencia en lo
economico, de esta forma, estos organismos han determinado que paises que
emergen, como en el caso de Peru, requieren de un sistema educativo 6ptimo y a
su vez estandarizado, el cual se encuentre enfocado en el uso de métodos que
promuevan el aprendizaje y que a su vez se alineen con el mundo globalizado para

el cumplimiento de estandares minimos en lo educativo.

Como resultado, en el aspecto nacional, Benites (2021) menciona que
existen distintas problematicas vinculadas al proceso de adaptacion de las
personas a los nuevos procesos de ensefianza, tal es el caso de la virtualizacion
de la educacion en el Perd, el cual no motiva a los estudiantes debido a una
ausencia de herramientas digitales que dinamicen las clases. Segun IPSOS (2021)
un 79% de estudiantes cree que deberian de usarse métodos que mejoren el
dinamismo de la clase virtual, y otro 26% desplaza posibles postulaciones a
universidades e institutos debido a este factor, y esto se debe a que la percepcion
de las herramientas digitales como la gamificacion aln estan en procesos iniciales

de implementacion.

En ese sentido, el coaching educativo se ha propuesto como herramienta
para llevar a cabo la gestibn optima de operaciones en distintos organismos
educativos, esto se debe al observar los constantes cambios de un mundo
globalizado, pues los directivos han de implementar mejoras a las capacidades de

los docentes.



Por ello, el coaching educativo tiene una finalidad de brindar menor
resistencia al cambio, y capacidad de adaptacion al uso de herramientas
innovadoras. Es por lo que, a nivel local, la institucion educativa tecnoldgica ubicada
en san Juan de Lurigancho se encuentra en un proceso actual de adaptacion de
estrategias de gamificacion a través del coaching educativo y esto se debe a que
el coaching segun Correa (2020) es un proceso que se fundamenta en la
adaptacion de las organizaciones a los distintos cambios que se dan en la
actualidad, siendo la implementacion de la gamificacién en el proceso educativo un
elemento importante que busca la mejora de la institucion y de sus sistemas de
ensefianza, permitiendo asi un desarrollo més adecuado de los estudiantes y una

adaptacion mas eficiente al sistema educativo virtual.

Frente a lo mencionado anteriormente se busca investigar si existe una
relacion entre el coaching educativo y la estrategia de gamificacion, debido a que
el principal problema es erradicar la resistencia al cambio de herramientas digitales
y se desea saber si existe algun vinculo que se defina entre estas 2 variables, por
lo cual se plantea la siguiente interrogante definida como problema general: ¢, Cual
es la relacion del Coaching Educativo y la Estrategia de Gamificacion en los
docentes de negocios, Instituto Tecnoldgico en San Juan de Lurigancho, 20227?.
Para ello, la justificacion de la presente investigacion en lo tedrico permitira conocer
la teoria centrada en el coaching educativo y a su vez conocer las subteorias o

ramas que desciende de este tema principal.

La finalidad es observar como el coaching educativo puede servir de medio
para adaptarse a nuevas tendencias o corrientes que son efecto de la globalizacion,
como en el caso de la estrategia de gamificacidén, asimismo en el entorno social, se
desea conocer el impacto que tiene la propuesta sobre el docente y determinar si
puede ser de beneficio para la poblacion estudiantil en forma general, permitiendo
comprender de una manera mas efectiva el alcance de este método y el manejo
adecuado para su uso posterior en otros cambios o tendencias de tipo institucional

en el rubro educativo.



Por otro lado, la justificacion de tipo practica se evaluard al observar los
alcances que ha tenido la propuesta de insercion de coaching para adaptacion de
herramientas como la estrategia de la gamificacion en la institucion lo cual se vera
a través de un minucioso analisis y obtencion de datos de los distintos instrumentos
que se utilizaran en la presente investigacion y los cuales definirdn si existe una
relacién relevante entre estas 2 variables. Por ello, se plantea el siguiente objetivo
de tipo general: Determinar la relacion del Coaching educativo y la Estrategia de
Gamificacion en los docentes de negocios, Instituto Tecnol6gico en San Juan de
Lurigancho, 2022, de esta manera también se proponen los siguientes objetivos
especificos centrados en determinar la relacion de los aspectos de conciencia, auto
creencia y responsabilidad y la estrategia de gamificacién en los docentes de
negocios, Instituto Tecnoldgico en San Juan de Lurigancho, 2022.

Ademas, se plantea la presente hipoétesis de tipo general: Existe relacion del
Coaching Educativo y la Estrategia de Gamificacion en los docentes de negocios,
Instituto Tecnoldgico en San Juan de Lurigancho, 2022, por lo tanto, sus hipotesis
especificas son: Existe relacion entre los aspectos de conciencia, auto creencia y
responsabilidad y la estrategia de gamificacion en los docentes de negocios,

Instituto Tecnolégico en San Juan de Lurigancho, 2022.



Il. MARCO TEORICO

Para definir los antecedentes de la presente investigacion se hizo revision

de fuentes literarias vinculadas a cada una de las variables puestas en estudio.

Por ello, dentro de los antecedentes internacionales, Alvarez y Gallegos,
(2021) definen en su investigacion denominada el coaching como herramienta de
transformacién en lo educativo en estudiantes de Ecuador, el siguiente objetivo:
conocer como el coaching educativo influye sobre los agentes de una institucién
educativa superior. El estudio se llevé a cabo sobre docentes y estudiantes, para
ello se tomaron muestra de 37 de los mismos dentro de una institucion educativa
superior de Ecuador a lo cual se desarroll6 un estudio con un enfoque de tipo

cualitativo de alcance longitudinal y un disefio experimental

A través del estudio se pudieron obtener resultados que evidencian que el
coaching es un proceso que, si puede influir sobre el entorno educativo, pasando
desde el docente hasta los estudiantes, de esta forma generando distintas
competencias y capacidades que son necesarias para adaptarse a los cambios y
para poder generar las mejoras que la institucion educativa necesita. Ademas, se
determind que en la actualidad el principal motivo de adaptacion se centra en
motivar al equipo de docentes a tomar decisiones que puedan replantear sus
situaciones cotidianas a unas que les permitan mejoria en distintos procesos de

ensefianza a sus estudiantes.

En ese sentido la presente investigacion concluye mencionando que
efectivamente el coaching mejora la actividad educativa al influir sobre los distintos
procesos de preparacion o capacitacion de los docentes. Por ende, se determino
gue para al no asumir estos eventos, se puede generar cierta inestabilidad (83%)
en el entorno laboral. Ademas, también se observd que el coaching es una
herramienta utilizada como respuesta a las necesidades y futuras expectativas que
puede tener una institucibn ante escenarios de cambios y problemas de

productividad.



Por ello, su aporte brinda mejoras en sentido critico a la presente
investigacion pudiendo plantear estrategias que sean efecto del coaching para
eliminar cualquier tipo de contingencia o problema de adaptacion al cambio.

Por otra parte, Bernadez y Belmonte (2020) en su investigacion titulada
coaching y su aproximacion con lo educativo, plantea como propésito esencial de
su estudio establecer como el coaching influye sobre los principales elementos de
la educacion. En ese sentido se evalla como la herramienta puede generar
cambios positivos en una institucion educativa y especificamente en la toma de las
decisiones de los directivos para poder fomentar el cambio. El estudio conto con
una muestra de 29 articulos que se relacionan con el coaching educativo, usando
una metodologia netamente cualitativa y a su vez descriptiva con un disefio

explicativo del tema.

Los resultados de la investigacion citada nos muestran que el coaching
puede crear 2 tipos de perspectivas en el ambito educativo, por ejemplo, una se da
desde el punto de vista del docente en la cual se aplica el proceso de coaching con
la finalidad de poder tomar decisiones que implementen mejoras a través de un
proceso de adaptacion al cambio, o por otra parte un punto de vista estudiantil
donde se aprende de manera mas rapida y con mayor flexibilidad. dicho esto, el
resultado puede que sea efectivo, y de ser asi, pues durara a través del tiempo. Se
debe de recordar que esto es esencial asi los directivos de la institucién educativa
sea relevados. Por ende, el estudio concluye en que el coaching educativo influye
sobre los principales elementos de la educacion, debido a que es una herramienta
gue tiene como meta fortalecer a la organizacion mediante la ensefianza de la

transformacioén a nivel integral.

Ahora el aporte hallado es el siguiente: para la presente investigacion el
coaching educativo no solo es un proceso que influye desde una perspectiva
psicoldgica, sino que también se aplica a lo practico a través de programas de
ensefanza, los cuales se puede aplicar a toda una institucion con la finalidad de
gue todos entiendan el valor de adaptacion que debe de existir en las

organizaciones.



A su vez, se debe de fortalecer las tomas de decisiones con programas que
incentiven el autorreconocimiento y que propongan mejores soluciones que
superen algunos juicios de problemas vinculados a la ausencia de flexibilidad ante
los cambios de un mundo globalizado. Garrido y Marano (2021) ya definiendo lo
anteriormente mencionado afiaden en su investigacion innovacion de coaching
sobre docentes en Espafia, lo siguiente como objetivo: Conocer como el coaching
educativo aporta a la formacion de los docentes en Espafia, para lo cual se tomé
como muestra 50 docentes que por primera vez generan un cambio de modelo de
trabajo presencial a remoto haciendo uso de las TICS, la metodologia empleada es

de tipo cuantitativa, de alcance descriptivo y con un disefio correlacional.

Los resultados hallados definen que el trabajo del docente es trasmitir no
solamente conocimientos si no también construirlos. En ese sentido el deber de
todo docente es formar actitudes a traves del coaching educativo, de tal forma que
pueda implementar aspectos positivos en el aula. Por ello, el coaching es el medio
de reduccion de rechazo al cambio ante retos de tecnificacion, por ende, su
finalidad es contribuir con una constante adaptacion al cambio dentro del ambito
educativo. Finalmente hay que afadir que esta herramienta es una de tantas que
utiliza un meétodo que favorece al proceso de aprender de forma integral, y no solo
ello, el coaching educativo es la practica que los docentes deben de aplicar para

poder lograr éxito durante el desarrollo de sus labores.

Considerando lo anteriormente mencionado el aporte que se afiade a la
presente investigacion se da en el hecho de saber que las tecnologias nuevas
generan resultados poco agradables para aquellos colaboradores que son
resistentes al cambio, de hecho, se generan aspectos negativos en el ambito
laboral como incertidumbre, inseguridad y estrés, lo cual son revertidos a la hora
de plantear una propuesta de mejora. En resumen, se desea una herramienta que
brinde esperanza, resiliencia y autoconocimiento que son aspectos fomentados por
el coaching de tipo educativo, el cual genera en los docentes un perfil adaptable
frente al cambio, aspecto que es altamente demandado en el mundo competitivo
debido a que la globalizacion trae consigo constantes cambios, que no solamente

se dan en lo educativo si no en lo profesional y personal.



Asi mismo, en cuanto a la variable gamificacion Ardilla (2020) en su estudio
denominado teorias vinculadas a la gamificacion en el @mbito educativo superior,
presenta el siguiente objetivo: Identificar como las teorias de la gamificacion se
puede implementar en la educacién superior como una herramienta que generan
innovacion y aprendizaje, para esto, se obtuvo una pequefia muestra de 100
estudiantes de una institucién educativa superior colombiana. Y para lograr este
objetivo se tuvo como consideracion usar el método cualitativo en alcance

descriptivo con un disefio de tipo conceptual.

Como resultado directo se identificaron 42 teorias o0 denominaciones de tipo
bibliogréficas, las cuales se presentan como elementos aplicables a la educacion
de tipo superior, entonces el objetivo de comprometer al estudiante precisamente
a través del entretenimiento interactivo refleja situaciones reales de aprendizaje
para su vinculo con el conocimiento, la investigacion culmina con la siguiente
conclusién: la gamificacion es un proceso de tipo motivacional el cual permite
integrar conocimientos de manera mas dinamica a los estudiantes. Por ello, existen
teorias la cuales desarrollan la adecuada implementacion de esta herramienta en
la educacion superior, debido a que demuestran una propuesta agradable de

adquisicion de experiencias y conocimiento en cada uno de los estudiantes.

Como aporte critico se puede detectar claramente que la gamificacion es un
proceso que mejora la ensefianza y que debe de ser insertado a todo nivel
educativo, una tasa del 94% define que fortalece el rol del estudiante al situarlo
como jugador en un entorno en el cual el aprende y tiene como objetivo ganar lo

cual va relacionado con aprender.

En dltimo lugar Belmonte (2020) en su investigacion ensefianza superior y
aspectos innovadores en la educacion, nos comparte su objetivo, el cual esta dado
en la incorporacién de la tecnologia, como es el caso de la gamificacion para
determinar el grado de aceptacion de cada uno de los estudiantes ante procesos
de mejora en la educacién superior, para ello la muestra fue de 94 participantes,
los cuales pasaron por el método cuantitativo, con un alcance de investigacion

descriptivo de disefio no experimental.



En consideracién a lo mencionado los resultados presentan un buen alcance
sobre la percepcién del alumnado debido a que se afirma la idea del buen uso de
las herramientas tecnoldgicas, esto especificamente con la gamificacion, por ello
se cree que la herramienta es una de tipo didactica que contribuye a la participacion
y a los resultados de tipo académico.

En ese sentido la investigacion citada concluye de forma general
mencionando la clara afirmacion de parte de los estudiantes sobre la amplia eficacia
del método de gamificacion. Por ello, concretamente en la investigacion se sefala
gue esta herramienta aumenta el ritmo de aprendizaje y consolida especificamente
contenidos favoreciendo al aprendizaje a largo plazo. Por ende, el aporte critico a
rescatar se da en la reafirmacion de los posibles buenos efectos de la gamificacion
dentro de la institucion de educacion superior, debido a qué se busca consolidar el

uso de esta herramienta a través de un buen proceso de Coaching educativo.

Ahora continuando con el entorno nacional y los antecedentes del presente

estudio, se hace presentacion de las siguientes fuentes bibliograficas:

Por ejemplo, Saldafa (2019) en su investigacion llamada el coaching y su
relacion con el desempefio laboral de los docentes de una Universidad en Perd nos
plantea como objetivo general lograr entender cual es el grado de relacion entre el
coaching y la mejora del desempefio de cada uno de los docentes de una institucion
educativa a nivel superior en el Peru. En ese sentido se seleccionaron 30 docentes
de la escuela profesional de administracion, determinando asi la metodologia de un
enfoque cuantitativo de caracter o alcance descriptivo con un disefio de tipo

correlacional.

El estudio en mencion define que mas del 60% de los docentes aseguran y
manifiestan estar conforme con el proceso de coaching. En ese sentido
determinando una amplia relacién entre el coaching y el desempefio de los
docentes a lo cual como efecto se obtiene un incremento de las calificaciones de

cada uno de los alumnos sujetos a los resultados de esta evaluacion.



En conclusién, se determiné que la herramienta denominada coaching
cuando es aplicada de una manera efectiva, pues impacta directamente sobre el
desempefio de los docentes, también se logré observar que genera un cambio
significativo dentro del aspecto laboral, también generando conciencia de
adaptacion al cambio, y una rapida asimilacién de distintas herramientas de tipo
tecnoldgicas como la gamificacion que es una propuesta de tipo digital que innova

en el mundo educativo actual.

Asimismo, Ramos (2022) en su estudio llamado coaching y su influencia en
el sector educativo superior en el Perd, define el siguiente objetivo el cual es
determinar cual es la relacién del coaching con la calidad de servicio en el sector
educativo superior del Peru, para ello se tuvo una muestra conformada por 70
docentes especificamente del sector educativo de tipo superior. A lo cual se
especifica el uso de un método cuantitativo con un alcance netamente descriptivo
y un disefio correlacional. Asimismo, los resultados de la investigacion muestran
claramente como la relacion del coaching educativo esta sujeta a la calidad
educativa en el sector superior y es que existe una necesidad dentro del campo
educativo para generar mayor calidad en los procesos, de ahi parte la propuesta

de insercion de métodos innovadores como en el caso del coaching.

Las conclusiones definen una relacion altamente efectiva y a su vez
significativa sobre el coaching que si influye sobre la calidad del servicio educativo.
Por ello cada uno de los planteles educativos deberia como propuesta hacer un uso
aplicativo de este tipo de propuestas innovadoras que lo Unico que buscan es
moderar el sistema educativo general. También es importante resaltar que a través
de estos procesos se reformula la ensefianza en todo el Perd, Incentivando la
insercidon de profesionales de calidad. Para concluir el aporte critico a rescatar es
gue se deberia de implementar de manera latente aspectos como el coaching
debido a que esta ser& la herramienta que genere en los estudiantes una mejor
respuesta al mundo laboral y un incremento de capacidades y habilidades tanto

personales académicas laborales y profesionales.
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Por otra parte, Chunga (2020) en su investigacion denominada estrategia
didactica de gamificacion para el area de matemética en el sistema de educacion
superior define el siguiente objetivo especifico: evaluar el nivel de aprendizaje de
las matematicas a través de la gamificacion en una Universidad del Perq, en ese
sentido se define una muestra de 2 salones compuestos por 40 estudiantes, a lo
cual se hace uso del método cuali-cuantitativo con un alcance experimental y un

disefio aplicado.

Los resultados alcanzados de la presente investigacion demuestran que la
gamificacion en las matematicas dentro del sistema superior de aprendizaje en el
Peru es complicada debido a que no se lograron los objetivos planteados. Esto se
debe a la baja respuesta de los 2 grupos a evaluar, la cual fue diminuta con una
calificacion promedio de 09 entonces se concluye que la gamificacion aplicada al
ambito matematico no motiva al estudiante a adquirir conocimientos del area debido
a que le resulta complicado y dificultoso por el mismo sistema de prueba
implementado las matematicas de manera ludica. Por ende, el aporte adquirido de
esta investigacion define que la gamificacion es un proceso que se adapta de una
manera mucho mas dinamica a situaciones reales o vinculadas al campo mas de

enfoque cualitativo que en el aspecto cuantitativo.

Continuando con la variable gamificacion Alarcéon et al (2020) en su estudio
denominado gamificacion una experiencia del contexto educativo superior, define
el siguiente objetivo: identificar la existencia de tipo significativa de la gamificacion
hacia un efecto positivo en el contexto educativo superior de una Universidad
privada De Lima en Peru. De esa forma se hizo participe a una muestra conformada
por 72 participantes de una Universidad de los cuales se aplicé el sistema de
gamificacion durante 7 semanas, el tipo de método utilizado fue cuantitativo, un

alcance descriptivo y un disefio cuasi experimental.

Al concluir la investigacion se observaron ciertos resultados los cuales
promueve a la gamificacidon como una herramienta adecuada para poder interactuar
y dinamizar ciertos conocimientos en los estudiantes ademas se evidencia un

aprendizaje de tipo critico y no mecénico, el cual recomienda su mayor uso.
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De esta manera se observa como efecto una mejora en el sector educativo
superior, es por ello qué se concluye que la gamificacién debe de formar parte de
la practica docente, especificamente se debe implementar a través de la toma de
decisiones de parte de las instituciones educativas. Ademas, porque lo educativo
vive una constante renovacion y a través de la transformacién de lo educativo los
estudiantes obtendran un contexto mas creativo, y mucho mas eficiente en
aspectos de gamificacion ya que este entorno se ha vuelto mas demandado en el

entorno educativo.

El aporte critico que se obtiene a través de esta investigacion es que la
gamificacion es una herramienta que mejora de manera eficaz la interaccion en el
aula. Es por lo que debe ser una estrategia que se afada especificamente al
entorno laboral del docente y esto se tiene que hacer a través de la planificacion, el
disefio y el control de juegos que propicien una mayor motivacion y a su vez una

relacion mas amplia entre los estudiantes y los docentes.

Por daltimo, Gaspar (2021) en su estudio denominado gamificacion y
estrategia en el nivel educativo superior en el Perl, define su objetivo el cual es
corroborar si existe relacion entre la gamificacion y la motivacion del estudiante, a
lo cual se plantean 17 docentes como muestra de investigacion, con un enfoque de

meétodo cualitativo un alcance de tipo descriptivo y de disefio no experimental.

Los resultados observados permiten conocer el grado de relacion que existe
a nivel académico superior debido a que los docentes se sienten mas competentes
con el uso de herramientas como la gamificacién y a su vez, se observa una clara
motivacion del estudiante, de esta forma determinando a la herramienta como una
de tipo eficiente que genera cambios positivos en la formacion de los estudiantes y

docentes.

Se puede concluir con la presente investigacion que la gamificacion si
funciona como una estrategia de tipo didactica que incentiva y motiva el proceso de
aprendizaje dentro del ambito educativo superior, con una tasa de aceptacion de

76% en los docentes.
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Esto se debe a que promueve comportamientos positivos sobre el estudiante
definiendo un perfil mucho mas comprometido hacia su sistema de ensefanza.
Para esto la gamificacion deberia ser considerada como propuesta diaria dentro de
las programaciones de los distintos cursos a evaluar. El aporte de tipo critico se
observa claramente al incentivar a los docentes del campo educativo superior a
mejorar sus habilidades e investigar mucho més en otro tipo de fuentes vinculadas
a recursos de la tecnologia. Esto se menciona debido a que la gamificacién no es
el Unico elemento que dinamiza la clase, entonces se propone orientar la mejora y
crecimiento de estas herramientas a través de la creatividad la competencia 'y a su

vez la motivacion.

Ahora, se considera a la primera variable denominada Coaching educativo
segun Alarcon (2020) en su estudio llamado el coaching como una herramienta de
enfoque para la inteligencia organizacional. En ese sentido Alarcon define que en
pleno siglo XXI se vive una revolucion en el sistema educativo, el cual genera
ciertos obstaculos para el alcance pleno del desarrollo de los estudiantes. En ese
sentido es dificil que una institucidon educativa ante muchos cambios pueda
alcanzar y desarrollar todo tipo de capacidad cognitiva o cultural en sus estudiantes
o docentes. Es por lo que el coaching es una herramienta de tipo psico social la
cual tiene como objetivo formar cada uno de los docentes y estudiantes con una

finalidad de preparacion efectiva dentro del aula. Sanchez Et al (2019)

Ademas, Ravier (2005) quien cita a Freud (1911) sobre la teoria Humanista
comenta que la teoria central del coaching se define en ciertos grados de
conciencia, siendo esta una de las dimensiones mas importantes que obtienen los
docentes, por ende, se transforma en un reto tener la capacidad de comprender su
situacion actual y adaptarse a ciertos cambios, Gomez (2021) también respalda lo
mencionado afadiendo el enfoque de Freud sobre el psicoanalisis que debe de
generar el individuo para sobreponerse ante situaciones amenazantes en su vida
personal. Para poder entender lo que plantea Ravier, Bou (2013) afiade en su
investigacion sobre las dimensiones del coaching que la educacion es un reto el

cual genera expectativas de tipo social.
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En ese sentido, Ravier concluye en que los problemas de tipo personal
Unicamente pueden ser abordados a través de un método de reflexién y conciencia.
Por ello, el coaching observa las capacidades, el conocimiento y las emociones de
los docentes, ademas, se involucran actos de observacion y reflexion sobre lo
positivo en su crecimiento personal y lo negativo en su rechazo a la adaptacion o

aceptacion de ciertos defectos.

En segundo lugar, Bou (2013), citando a Goleman (2010). menciona que el
coaching es un proceso centrado en la inteligencia emocional de los individuos y
gue las personas deben tener la capacidad de reconocer errores, comprendiendo
la propia personalidad irregular de las acciones de si mismos. Por ello la auto
creencia es la segunda dimension Goleman (2004) afiade también que un lider cree
en sus capacidades debido a que cuenta con confianza para adaptarse a ciertas
situaciones dificiles, estos factores le permiten al docente poder adquirir cierta
capacidad de manejo de situaciones para el uso mas adecuado de sus propios

recursos intelectuales con una finalidad del logro de objetivos.

De igual manera, Mufioz (2013) citando a Nietzsche (1900) en su teoria
existencialista comenta acerca del sentido de la autoestima, la confianza y los
pensamientos optimistas como base de la auto creencia. Ello como elementos que
desarrollan la personalidad de adaptacion del docente. Ahora, segun Saavedra y
Sanabria (2020) citando a Bou (2013) definen como Ultima dimension a la
responsabilidad, esta siendo la capacidad de poder tomar una decision correcta
sobre algunas acciones teniendo en consideracion los efectos que pueden generar
estas. Es por ello, que cuando el docente es resistente al cambio debe de
responsabilizarse de los posibles efectos negativos que puede traer consigo esta
decision, en ese sentido al hablar de resistencia, se entiende al acto de comportarse
de manera reacia ante ciertos cambios que se generen desde lo mas alto de la
jerarquia organizacional o en todo sentido cambios que son motivados por el

entorno externo a la organizacion.
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Es por ello, que la resistencia es la accion de oponerse de manera
significativa a un nuevo cambio, por ende, las personas deben de hacerse
responsables, no obstante, se puede mencionar que la resistencia es parte de la
construccién sociocultural que segun Vigotsky (1978) se obtiene a través de un
aprendizaje colectivo dentro de una organizacion o sociedad. Y es que los actos de
resistencia comiunmente generan contextos los cuales pueden ser abordados a
través de herramientas de mejora, por ello, lo mas recomendable antes estos
elementos resistentes al cambio son tomar acciones responsables y adaptase
evitando efectos negativos en la educacion. ademas, Albarracin (2001) acompafia
la idea de Vygotsky (1982) agregando que la responsabilidad se aprender a través
de acciones 0 experiencias que retroalimentan fallos en las decisiones de los

individuos.

Entonces, para concluir las dimensiones del coaching educativo, Varona
(2020) determina que la mejor forma de poder implementar reales cambios son a
través de la intervencion, este término es parte de una nueva filosofia la cual
demuestra un nuevo pensamiento dentro de las instituciones educativas, en ese
sentido se considera que una institucion educativa debe de tener la capacidad de
descubrir ciertos aspectos que promuevan el cambio utilizando distintas estrategias
las cuales construiran de manera mucho mas estable una buena adaptacion de la

organizacion.

segun lo mencionado anteriormente la intervencidbn es un proceso que
genera colaboracion dentro de la institucion educativa, se debe de reconocer que
esta accion aflade aspectos positivos a una organizacion. He aqui donde participan
las dimensiones de conciencia reflexionando sobre la mejora de capacidades, la
auto creencia, observando las propias competencias y talentos de los individuos
dentro de la empresa, y la responsabilidad como un método que logra insertar
liderazgo sobre la toma de decisiones de los docentes. Por ello, segin Salanova
(2020) el término resistencia el cual significa: saltar, posponer, retroceder o revocar,
debe de eliminarse a través del coaching educativo teniendo como efecto la
adaptacién, asi permitiendo construir un buen desempefio y superando algunas

dificultades latentes y adversas de las instituciones educativas.
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En ese sentido, segun lo apreciado las dimensiones funcionaran como
herramientas que definiran de forma proactiva y distinta a la variable en mencion,
por ello, conocer como el coaching educativo puede insertar estrategias propone
una gran mejora en cuanto a la eliminacion de agentes resistentes al cambio,
siendo la revision de las dimensiones uno de los tantos factores clave que el estudio
el cual se requiere para el logro de el objetivo general. También, cabe mencionar
qgue la aplicacion de una mejora sobre los procesos internos y externos de una
instituciéon educativa se deben de reflejar directamente sobre el desarrollo y
crecimiento de colaboradores, por ello la revisién teérica tiene una finalidad de
apoyo, crecimiento y desarrollo de la investigacion, que en este caso resultaria
beneficioso para los docentes y estudiantes.

Seguidamente en la busqueda de las dimensiones de la segunda variable
denominada estrategia de gamificacion, pues se tiene a Pérez y Navarro (2020) los
cuales definen a la primera dimension como dinamismo siendo esta una propuesta
innovadora la cual se centra en ludificar ciertos factores de aprendizaje. Es por ello,
gue dinamizar significa afladir una propuesta de valor y esta se basa en interactuar
con los estudiantes en base a juegos. Estos tendran como finalidad poder aplicar
algunos temas vinculados a distintas materias en el ambito educativo sobre los
juegos, siendo este factor de juegos sobre la ensefianza un elemento que permitira
motivar a gran parte del alumnado, de esta forma explotando la capacidad cognitiva
gue segun Piaget (1980) desarrolla la légica y a su vez el pensamiento abstracto

de cada uno de ellos a través de entornos que promueven el aprendizaje.

Por ello, la gamificacion es un proceso educativo que plantea un propésito
de tipo motivador, segun Maslow (1991) lo que motiva debe de resultar apasionante
para los estudiantes y docentes. he ahi donde se hace uso de los distintos recursos
planteados por el guia del aula el cual debe de ser integramente construido con

una finalidad de alcance de la ensefianza en el nivel educativo.
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En ese sentido, haciendo analisis a lo mencionado se puede determinar que
la gamificacion es un proceso que incrementa la participacion e interés de todo el
alumnado a través de una ensefianza interactiva, la cual esta centrada en procesos
netamente ludicos los cuales ya se llevan a cabo en el @mbito educativo, y esto

gracias a una mayor frecuencia de aprender en un entorno netamente digital.

Por ello, la gamificacion es un concepto de tipo emergente, que busca
tematicas motivadoras para poder entender distintos contenidos dentro de las
instituciones educativas. Por lo tanto, la estrategia de gamificacion busca a su vez
disciplinar a cada uno de los estudiantes de una forma en las cuales ellos
demuestren interés por aprender. En la segunda dimension se tiene al factor
mecanico que segun Prieto (2020) es el elemento que esta centrado en la técnica
de como aprender. El elemento denominado mecanica de juego es el factor que
terminara el logro de los resultados dentro de la estrategia de gamificacion, de esta
manera mejoraran los conocimientos, incentivando el alcance de algunas
habilidades y desarrollando competencias a la hora de recompensar ciertas

acciones concretas.

Por ello, el factor de mecanismos de juego genera el medio para poder
recompensar a los estudiantes a través de sus logros, de hecho, genera un estatus
a través de la motivacion del aprendizaje. De esta forma como menciona Prieto
(2020) la motivacion de tipo educativa es un proceso que se desarrolla en un
entorno psicologico, determinando asi una forma especifica de aprender, la cual es
estara centrada en mecanismos de gamificacion para poder enfrentar ciertos

riesgos y a la vez conllevar algunas tareas en un entorno de aprendizaje continuo.

Estos aspectos mencionados estan sujetos a evaluacion futuro, por ello, los
mecanismos de juego son la forma en la cual se desarrolla una persona ante una
actividad en especifico, siendo mucho mas productiva o menos efectiva segun el
tipo de esfuerzo empleado o el tiempo de periodo a disponer. Cabe mencionar que
mecanismos hace referencia a los distintos métodos qué propone la estrategia de

gamificacion para ejecutar ciertas actividades de ensefianza.
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Ahora, cuando se evalla una relacion entre motivacion y gamificacion se
observa que actualmente este proceso es reconocido como parte de la innovacion
educativa, la cual genera un mayor impacto en el compromiso de los estudiantes.
De esta manera se puede mencionar que la motivacion es una herramienta que
utiliza el docente con la finalidad de poder desarrollar una clase sujeta a un impulso

propio de realizacion de metas del alumno en cuanto a su entorno educativo.

En ese sentido mediante el andlisis del estudio citado se logr6 observar que
los mecanismos de juego aportan y contribuyen en aspectos vinculados al
compromiso de adaptacion hacia la gamificacion y a su vez también aspectos
centrados en el aprendizaje, y es que al insertar un modelo lidico se genera
flexibilidad y competencia en el aula, siendo el resultado usado como elemento que
impulsa el placer de ganar experiencia, puntos e insignias y a su vez calificaciones
y conocimientos. Por ello, la finalidad de los mecanismos de ensefianza son permitir
ser utilizados a través de herramientas gamificadas, las cuales sean percibidas
como divertidas, agradable, interactiva y emocionantes para el alumno, lo cual
generara el impulso adecuado, motivando de esta forma al alumnado a poder

cumplir sus objetivos dentro de la institucién educativa.

Ahora evaluando la ultima dimension, determinada como componentes
segun Manrique (2020) componentes son los medios de activacion para los
procesos cognitivos, un componente o recurso sera el medio de estimulacién que
conlleva a perfeccionar el tipo de funcionamiento cognitivo del ser humano, esto
juntos con los mecanismos propondran ejercicios vinculados a la memoria, la
concentracion, la atencion, el lenguaje y algunos aspectos centrados en soluciones
de problematicas, como el razonamiento y control de procesos, en ese sentido los
componentes que puede utilizar el docente dentro del area netamente educativa
tienen que desempefiar de manera efectiva una gestion de la motivacion (Maslow)
la cual comprometa al estudiante a poder general analisis previo de situaciones,

casos y ejercicios.
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Por ello, segun Manrique (2020) los componentes de la gamificacion estan
centrados especificamente en ser desafios que el estudiante tiene que superar
debido a que se presentaran como aquellos obstaculos que tienen que incentivar
al alumno a poder aprender, de esta manera todo aquella herramienta o recurso
para poder realizar una actividad completa de gamificacién es concreta pues seran
parte de aquellos componentes esenciales para la realizacion de una buena
ensefianza. Ahora, segun lo analizado se puede percibir en cuanto a la activacion
cognitiva, lo siguiente: Ausbel (1983) el ser humano desde que nace se
desenvuelve en este aspecto, pero cominmente en algunos entornos, no se motiva
el desarrollo de este, por ello dentro de las instituciones educativas se debe de
buscar la forma de cémo acoplar este término a través de distintos procesos y

programas los cuales incentiven y motiven al cognitivismo.

Entonces, los componentes son esenciales, debido a que generan un
soporte al aprendizaje segun Viera (2003), citando a Ausbel se define que
aprendizaje significativo se debe buscar para que alumno preste atencion y
entienda la realidad del aprendizaje. Por ello, en un futuro para poder aplicarlo en
de forma adecuada a una empresa 0 sociedad se debe de contar con los recursos
necesarios. Por ello, la gamificacion se debe de realizar a través de equipos o
instrumentos, los cuales incentiven al pensamiento a poder vivir una experiencia la

cual permita organizar la informacion, comprender o asimilar de mejor forma.

De esta manera las acciones de una institucion educativa deben de estar
centradas en poder manipular especificamente disefios en la gamificacion para
poder ejecutar ensefianza de manera interactiva, asi siendo los componentes un
factor directo sobre el disefio, codificacion, aplicacion y prueba de herramientas

lGdicas.

Por ultimo, Tacca et al (2020) define que la gamificacion es un aspecto de
bienestar estudiantil el cual le permitira al estudiante poder experimentar con ciertos
ambitos de juego, por ello la importancia de las dimensiones mencionada

dinamismo, mecénica y componentes.
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En ese sentido, se espera como resultado del proceso de gamificacién poder
cubrir ciertas expectativas basicas en cuanto a un aprendizaje significativo, siendo,
la satisfaccion educativa una de las actividades que la institucion buscara de
manera basica para poder atender todo aquel requerimiento que el estudiante
determine o sienta que sea necesario en su desarrollo intelectual. Se debe afnadir
que para evaluar aspectos de satisfaccion de tipo estudiantil se utilizaran las
dinamicas de juego los cuales tienen una finalidad y propdsito de poder lograr
emociones relacionados con algunos procesos de tipo educativo.

Para concluir con las dimensiones de la estrategia de gamificacion,
actualmente un docente requiere de un aspecto motivador el cual conlleve una
amplia relacion entre él y el estudiante para poder fundamentar conocimientos,
ademas se sabe que la gamificacion esta centrada especificamente en poder crear
habilidades profesionales en el estudiante. Por ello, la gamificacion de tipo
educativa es una estrategia positiva que iniciara un proceso innovador aplicado
mejoras en un entorno educativo. De esta forma se puede entender a través del
analisis de las dimensiones que la Unica manera de poder evaluar a la gamificacion
es a través de cuestionarios que pongan a prueba cual es la perspectiva del

estudiante sobre la herramienta.

Estos mismos cuestionarios se aplican sobre los docentes y personal de la
organizacion para poder definir si es un instrumento que en realidad refleje un
cambio a favor de la organizacion o simplemente es una tendencia la cual se
aplicara de manera temporal. Por otro lado, es importante conocer las dimensiones
gue determinaran como la estrategia de gamificacién serd mucho mas efectiva, por
ende, el dinamismo de la herramienta, los mecanismos que la impulsan y los
recursos o componentes que se requieren son factores esenciales en la elaboracién

de los cuestionarios y en el reconocimiento de la segunda variable.
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1. METODOLOGIA

3.1.Tipo y disefio de la investigacion

Para la presente investigacion se hace uso del enfoque denominado
cuantitativo el cual es definido segun Finol y Vera (2020) como una estrategia que
recopila informacion para luego ser procesada a través del analisis. De esta manera
la investigacion busca obtener datos estadisticos lo cual permite observar ciertos
fendmenos en un entorno medible. Por ende, se busca generar una comprension
mas profunda de los entornos de las 2 variables que posiblemente pueden estar
relacionas. De la misma forma, el objetivo del enfoque cuantitativo es recrear un
fendmeno a través de un proceso de medicion el cual permitira verificar si la
hipotesis de la investigacion se cumple o se descarta, dando paso a posibles

recomendaciones y conclusiones de parte del investigador.

Ahora, en cuanto al tipo de investigacion mediante el factor de profundidad,
segun Ramos (2020) el presente estudio es de tipo explicativo, y esto es debido al
hecho de querer determinar ciertos fendmenos, los cuales posiblemente muestren
cierto grado de conexion causal entre ellos. Por lo tanto, a través de la explicacion
de las variables se busca comprender cuél es el grado de impacto de un elemento
sobre el otro, de esta manera permitiendo corroborar la hipotesis la cual confirmara
el grado de relacidn preestablecido en el titulo de la presente investigacion. En ese
sentido, mediante el anéalisis mencionado por Alvarez (2020) el disefio ejecutado en
la presente investigacion es de tipo no experimental y esto se debe a que no se
ejecuta ningun tipo de manipulacion sobre alguna de las variables presentadas. En
conclusién, siendo el disefio no experimental no influye de manera forzada sobre

una de las variables para generar efecto de tipo dependiente sobre la otra.

Teniendo en consideraciéon lo mencionado, se desea medir cada una de las
variables en sus entornos teéricos y ver el grado de relacién que pueden llegar a

tener una sobre otra.
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Por ello, a su vez el disefio del estudio es de tipo transversal debido a que
se obtendran datos en un tiempo establecido por el presente investigador, lo cual
tiene la finalidad de poder observar la interrelacion entre las variables en un periodo
determinado, esto con fines de observar cambios, mejoras o posibles aportes a lo

ya mencionado.

Por ende, el nivel presentado es de tipo correlacional con una finalidad de
encontrar cierto grado de relacion entre las variables planteadas, y esto se debe a
gue la presente investigacion propone como propuesta al coaching y su relacién
con la gamificacibn como variables las cuales pueden tener cierto grado de
vinculacion, el cual se desea comprobar si es positivo y de ser asi si es elevado o
guizas una simple asociacion entre conceptos, variables o teorias a poca escala.
Por ello, la finalidad del estudio comprende dar respuesta al posible factor hipotético

el cual se muestra a continuacion.

Donde: Ox
Ox (V1) Coaching Organizacional A
Oy (V2) Gamificacion Pedagogica

llustracion 1: Esquema de Correlacion
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3.2.Variables y operacionalizacion

Variable 1. Coaching educativo

Definicion de tipo conceptual: Campora et al (2019) define al Coaching
educativo como una serie de técnicas y estrategias enfocadas al desarrollo del
talento humano de una organizacion. En ese sentido este término esta enfocado
netamente a alcanzar niveles de productividad 6ptimos en torno a las labores de un
equipo, por ello, para el logro de estos resultados se incentivan ciertos aspectos de

motivacion, satisfaccion y competitividad organizacional.

Definicion de tipo operacional: En cuanto al andlisis de esta variable se hace
uso de una escala de tipo ordinal la cual sera ejecutada a través del cuestionario
de Garcia (2019) en donde se realiza 28 preguntas las cuales cada una de ellas

cuenta con un valor especifico del uno al 5 en sus distintos niveles.

Variable 2: Estrategia de Gamificacion

Definicidon de tipo conceptual: Ortiz, et al (2018) define a la gamificacién en
el &mbito pedagogico como una herramienta de aprendizaje, la cual se enfoca y
explotar el potencial cognitivo de los alumnos a través de juegos. La finalidad de
esta herramienta en el aspecto educativo es generar Optimos resultados
académicos, en ese sentido se sabe que la gamificacion es una técnica dinamica
gue impacta directamente sobre las experiencias y la motivacion de los estudiantes

con la finalidad de obtener un buen desempefio académico.

Definicidn de tipo operacional: en cuanto al analisis de la segunda variable
se genera una medicion en escala de tipo ordinal a través de un cuestionario
basado en 20 preguntas, el cual fue planteado por Dyer (2021) donde se analiza la
Estrategia de Gamificacion a través de un puntaje el cual es valorizado en 3 escalas
malo, regular y bueno, lo cual permite cuantificar las dimensiones dinamismo

mecanismo y componentes.
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3.3.Poblacién, muestray muestreo

3.3.1. Poblacién

La poblacion para la presente investigacion estd conformada por 135
docentes del area de negocios de la institucion tecnoldgica educativa en San Juan
de Lurigancho. Especificamente el estudio se realizara en el afio 2022, para ello se
us6 como base la informacién de algunos docentes, como, por ejemplo: La edad
de la poblaciéon que se da entre los 35 hasta los 61 afios, de los cuales todas las
personas a evaluar son independientes econémicamente y con capacidad

adquisitiva regular.

Criterios para la inclusion: Los docentes que fueron tomados como muestra
pertenecen al area de negocios, de la institucion mencionada en lineas anteriores.
todos ellos cuentan con acceso a internet en sus hogares para poder expresar su
punto de vista en cuanto al cuestionario de Coaching educativo y a la vez el de

estrategias de gamificacion

Criterios para la exclusion: no se considera ningun docente que no
pertenezca al area de negocios de la institucion mencionada tampoco no se
considera a los estudiantes ni a los colaboradores de la presente institucion que en

este caso forman parte del area académica.

3.3.2. Muestra

De los 135 docentes que pertenecen a sede se hizo un calculo de muestra
de tipo finita, lo cual defini6 que se brindara el cuestionario Unicamente a 100

docentes. A continuacion, se define el método utilizado.
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= Z'anPON
s (N-D)+Z*PQ

llustracion 2: Formula muestra finita

Tabla 1

Datos de Muestra

N= Poblacion 135 Docentes
n= Muestra 100 Docentes
P= Probabilidad a favor 0.5

g= Probabilidad en contra 0.5

z= Nivel de confianza (95%) 1.96

e= Margen de error 0.05

3.3.3. Muestreo

Segun Torres et al (2019) para la obtencidon de esta muestra se hizo uso del
tipo de muestreo no probabilistico o también conocido como muestra por
conveniencia o de factor intencional, la presente investigacion demanda la eleccion
de ciertas caracteristicas de las cuales no se usa el factor de la probabilidad si no

la conveniencia del investigador.

3.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica por utilizar para alcanzar los objetivos y corroborar las hipoétesis
planteadas es la encuesta. Este tipo de herramienta genera un gran aporte al
permitir la recoleccion adecuada de la informacion. Segun Torres et al (2019) la
encuesta se desarrolla a través de un instrumento denominado cuestionario, el cual
permitira plantear algunas preguntas relacionadas y enfocadas directamente a las
variables definidas en la presente investigacion. Por ende, el objetivo es obtener

datos, analizar y aceptar o rechazar la hipétesis.
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Ficha técnica del instrumento centrado en Coaching educativo.
Resefa historica

La investigacién realizada por Garcia (2020) permite el analisis integré de la
variable Coaching educativo, y para ello se hace uso de una escala ordinal la cual
es elaborada a través de un cuestionario subdividido en 3 dimensiones las cuales
son conciencia, auto creencia, y responsabilidad. En ese sentido, el cuestionario se
basa en 28 preguntas, las cuales tienen una finalidad de poder analizar el entorno
completo de la variable del Coaching educativo y la vez poder encontrar el grado

de relaciéon con la segunda variable.
Factor de aplicacion

El cuestionario esta compuesto de 28 items todos los elementos estan
dirigidos netamente a los docentes y dentro del presente prueba se solicita
respondan de manera adecuada para ello se solicita un nivel elevado de
honestidad, porque se espera obtener resultados coherentes y relevantes.
Asimismo, se mencionan tres dimensiones las cuales son evaluadas a través de 5
niveles los cuales son nunca. casi nunca, a veces, casi siempre y siempre. El tiempo

de evaluacion del cuestionario es de 20 minutos.
Propiedades psicométricas del piloto

En la investigacion realizada por Garcia (2020) se hace un estudio piloto
aplicado a 60 docentes obteniendo un total de 28 preguntas, las cuales a través de
un coeficiente de Alfa de Cronbach se obtiene un registro de 0,976 lo cual significa
gue el instrumento tiene una validacién adecuada segun los criterios qué define la

Universidad privada César Vallejo.
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Fichatécnica del instrumento centrado en Gamificacion Pedagogica.
Resefia histérica

En cuanto a la investigacion dada por Dyer (2021) Se logra alcanzar un
andlisis completo a la hora de cuantificar la variable Estrategia de Gamificacion y
esto se debe al uso adecuado de una escala de tipo ordinal en el cuestionario, lo
cual nos permite observar 3 dimensiones las cuales son: dindmicas, mecanicas y
componentes de la gamificacion. en ese sentido el cuestionario centrado en 20

preguntas hace referencia clara al entorno denominado gamificacion.
Factor de aplicacion

El cuestionario esta compuesto de 20 items todos los elementos estan
dirigidos netamente a los docentes y dentro del presente prueba se solicita
respondan de manera adecuada para ello se solicita un nivel elevado de
honestidad, porque se espera obtener resultados coherentes y relevantes.
Asimismo, se mencionan tres dimensiones las cuales son evaluadas a través de 5
niveles los cuales son calificados a través de puntajes de cero a 10. El tiempo de

evaluacion del cuestionario es de 15 minutos.
Propiedades psicométricas del piloto

En el estudio generado por Dyer (2021) se aplica el a 110 docentes
obteniendo un total de 20 preguntas, las cuales a través de un coeficiente de Alfa
de Cronbach se obtiene un registro de 0,834 lo cual significa que el instrumento
tiene una validacion adecuada segun los criterios qué define la Universidad privada

César Vallejo.

3.5.Procedimiento

Para el logro de la recoleccion de los datos se utilizaron cuestionarios
planteados por anteriores autores los cuales previamente ya se encontraban
avalados y autorizados por jueces expertos, de esta forma se pasé elaborar
Unicamente el cuestionario de manera virtual en Google forms, de esta manera
siendo compartido hacia los 100 docentes que forman parte de la muestra de la

presente investigacion.
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Por otra parte, para poder ejecutar esta accién se solicitd el apoyo de los
docentes del area de negocios, lo cual se dio de manera andnima y con la finalidad
de poder obtener informacion la cual pueda portar a la presente investigacion.

3.6.Método de andlisis de datos

La informacién obtenida sera a través de la herramienta estadistica conocida
como y SPSS en su version 26, la cual permitira generar ciertas distribuciones para
corroborar la relacion entre las 2 variables aplicando el famoso coeficiente de

correlacion de Spearman.

En ese sentido se hara un uso de tablas de frecuencia y a la vez de graficos
gue permitiran poder interpretar ciertos indicadores y puntajes obtenidos de la

presente investigacion.

3.7.Aspectos éticos

En el presente estudio se considera aspectos relevantes como la originalidad
y esto debido a que la investigacion planteada no cuenta con registros anteriores ni
tampoco se asemeja a los estudios previamente mencionados, Por otra parte los
instrumentos se aplicaron de la forma adecuada haciendo uso de la honestidad en
la presente etapa de planteamiento de cuestionario, a su vez se respetd la
confidencialidad de cada uno de los docentes, Asimismo se respeta el principio de
autonomia debido a que la presente investigacion dispone de derechos del autor

siendo esto corroborado a través de la herramienta Turnitin.
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V. RESULTADOS

4.1 Anélisis Descriptivo

En primer lugar, para poder obtener resultados que demuestren un grado de
relacién entre las variables se hace uso de una prueba de normalidad, Segun
Romero (2019) esto en sentido de hallar una distribucion normal o no, con la
finalidad de utilizar el estadistico mas adecuado. En ese sentido se podria utilizar
la herramienta Pearson o Rho de Spearman, esto dependiendo del grado de
normalidad de las variables conocida también como prueba de Kolmogorov, este

analisis definira si los datos son paramétricos 0 no paramétricos.

Tabla 2

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico o] Sig.
Coaching educativo ,086 100 ,068

Estrategia de Gamificacion ,154 100 ,000

Entonces al poder plantear 2 variables a través de un enfoque cuantitativo
donde cada una de ellas alcanza una posicion ordinal, pues se debe de utilizar una
prueba no paramétrica, pero no solamente ello, también se debe de corroborar la
distribucion. Como se puede observar en la Tabla 2 al ser la muestra igual a 100
participantes, se descarta la prueba de Shapiro Wilk, utilizando Unicamente
Kolmogorov Smirnov, observando que solo una de las variables no sigue una
distribucion normal, esto debido a que el valor P es menor a 0.05, entonces lo mas
adecuado es emplear la prueba de Rho de Spearman para poder hallar un grado

de correlacion entre las variables.
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Tabla 3

Frecuencias de las dimensiones V1

Siempre Casi Siempre Algunas veces Casinunca Nunca Total

f % f % f % f % f % f %
Conciencia 43 57 0 0 0 100 100%
Auto creencia 11 15 0 40 34 100 100%
Responsabilidad 5 4 0 52 39 100 100%

En la tabla nimero 3 se logra observar el respectivo andlisis de las
dimensiones de la variable 1: coaching educativo, en ese sentido sus dimensiones
denominadas auto conciencia, auto creencia y responsabilidad definen lo siguiente:
En cuanto al grado de conciencia que se ha obtenido a través del proceso de
recoleccion de datos de la variable de coaching insertado en la institucion
educativa, pues de los 100 docentes encuestados practicamente un 43% menciona
gue siempre ha alcanzado un nivel de conciencia adecuado sobre su situacion
actual en referencia al uso de estrategias innovadoras, por otra parte el 57% casi
siempre lo hace, eso da a entender que el coaching educativo es una herramienta
gue permite al docente poder alcanzar un grado de conciencia el cual le permite
percibir su situacion actual en base a un inconveniente o problema de adaptacion

en algun tema en especifico.

Por otra parte, en cuanto a la dimensién de auto creencia un 11% de los docentes
estd netamente convencido en que si ellos creen en sus capacidades, pues se
puede obtener la habilidad de poder adaptarse rapidamente a herramientas

innovadoras.

Por otra parte, un 15% acompafa a este porcentaje definiendo exactamente
lo mismo, pero en una menor intensidad ya que se define a su respuesta como casi
siempre. Por otra parte, un 40% de los docentes encuestados define que no es
suficiente solamente creer en el cambio sino por lo contrario adaptarse a través de
acciones que sustenten dicho efecto sobre las mejoras dentro de la institucion, de
igual forma un 34% también acompafa a esta respuesta definiendo lo mismo que
no solamente es creer sino por lo contrario aplicar cambios rapidos. En conclusion,
para poder generar un cambio no solamente se debe de basar en creencias si no

en hechos.
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Y para finalizar con el andlisis de la tabla nimero 3 se presenta la ultima
dimension de responsabilidad en la cual solamente un 5% de los docentes es
consciente de que si no se generan mejoras rapidas en cuanto a su perspectiva de
adaptacion a cambios pues se veran resultados negativos sobre su labor docente.
en ese sentido un 4% también tiene entendido ello a lo cual un 52% por lo contrario
define que el grado de responsabilidad dependera de como sea percibida la
herramienta coaching en la institucion, ya que no obtener un cambio rapido no
significa un fracaso de adaptacion sino por lo contrario un proceso lento que
permitird al docente poder entender mucho mejor su situacion y a la vez poder
comprender el impacto que puede generar al no poder adaptarse a ciertas
estrategias innovadoras. Por otra parte, un 39% también piensa lo mismo ya que la
responsabilidad sera tanto en lo negativo como en lo positivo si se logran alcanzar

resultados beneficios para la organizacion.

Tabla 4

Frecuencias de las dimensiones V2

Siempre Casi Siempre Algunas veces Casinunca  Nunca Total

f % f % f % f % f % f %
Dinamica 59 31 1 0 9 100 100%
Mecanica 58 42 0 0 0 100 100%
Componentes 63 37 0 0 0 100 100%

En la tabla 4 se puede observar el analisis que se hace a la variable numero
2 definida como estrategia de gamificacion de igual manera se definen los
resultados obtenidos a través del andlisis de las dimensiones mostradas a
continuacion las cuales son dindmica, mecanica y componentes que son factores
vinculados a un proceso de sistematizacion educativa que se desea identificar en

cuanto a su grado de relacion con el coaching educativo.

Para ello, en la primera dimensién denominada dinamismo del proceso de
gamificacion pues observa que un 59% de los docentes menciona que uno de los

resultados de poder adaptarse al uso de la estrategia ludica es poder generar un
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dinamismo mas eficaz dentro del aula y el cual se ve reflejado en los estudiantes
un 31% de los mismos docentes acompafio esta idea el definir que la dindmica casi
siempre se observa como resultado de un buen proceso de adaptacion dentro de
la institucion educativa y solamente un 1% menciona que este efecto se ha hecho
presente algunas veces y por otro lado un 9% menciona que este resultado nunca
se ha logrado observar hasta el momento dentro de la institucién educativa. en
conclusion, el coaching ha permitido dinamizar las sesiones dentro de la institucion

en mencion.

En cuanto a la segunda dimension denominada mecéanica un 58% de los
docentes mencionan que si la mecénica de trabajo resulta interesante ya que
pueden comprender la perspectiva de ellos mismos y a la vez la perspectiva de los
estudiantes permitiéndole poder mecanizar situaciones de una forma mas
interactiva entre docentes y estudiantes a la vez. un 42% de los mismos docentes
acompafia esta idea definiendo que casi siempre se observa una mecanica nueva
dentro de su nuevo modelo de ensefianza. en conclusion, para poder entender las
perspectivas del yo y a la vez poder obtener empatia a través de la perspectiva del
estudiante el docente ahora puede mecanizar mejor las situaciones de aprendizaje
pudiendo incentivar al mismo estudiante a poder aprender de distintas maneras

esto se ve reflejado en el logro de la insercion de la estrategia de gamificacion.

Por altimo, para cerrar con el analisis de la tabla nimero 3 se tiene a la dimension
componentes a lo cual un 63% de los docentes menciona que los componentes son
esenciales para poder adaptarse a nuevas estrategias de ensefianza y que sin

estos componentes pues practicamente el resultado no seria Io mismo.

Un 37% de los mismos docentes menciona que de igual forma casi siempre
esto se dara dentro del aula, por lo cual se puede concluir qué para poder tener
resultados de un buen proceso adaptativo a estrategias nuevas dentro del sistema
de ensefianza pues son necesarios componentes vinculados a la tecnologia en este
caso se menciona computadoras tabletas y a la vez a buenos espacios con

recursos disponibles para la mejora del aprendizaje.
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4.2 Anédlisis Inferencial

Prueba de hipdtesis general

HO: EI Coaching educativo no se relaciona con la Estrategia de Gamificacion en
los docentes de negocios, Instituto Tecnoldgico en San Juan de Lurigancho, 2022.

H1: El Coaching educativo si se relaciona con la Estrategia de Gamificacion en los
docentes de negocios, Instituto Tecnoldgico en San Juan de Lurigancho, 2022.

Tabla 5
Grado de correlacién entre variables
VI VD
Rho de Coaching Coeficiente de 1,000 ,593"
Spearman Educativo correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 100 100
Estrategia Coeficiente de ,593" 1,000
De correlacion
Gamificacion  sjg. (bilateral) ,000
N 100 100

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

Lo mostrado en la tabla numero 5 refleja claramente el grado de correlacion
gue existen entre las 2 variables a través de método de Rho de Spearman en ese
sentido en cuanto a la significancia se determina que el valor de P calculado es
igual a 0.00 a lo cual al ser menor al 0.01 quiere decir que se cumple la siguiente
condicion (0.00<0.01) generando de esta forma un rechazo sobre la hipétesis nula
planteada en la investigacion y a su vez aceptando la hipétesis alterna, por otro
lado el coeficiente de Rho de Spearman es de 0.593, lo cual demuestra que existe
una relacién entre las 2 variables mostradas y ésta se da de manera directa en un
grado moderado. En conclusion, se puede confirmar a un 99% de grado de
confianza que existe una relacion positiva moderada entre el coaching educativo y

la estrategia de gamificacion.
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Prueba de hipotesis especifica 1

HO: La conciencia no se relaciona con la Estrategia de Gamificacion en los
docentes de negocios, Instituto Tecnoldgico en San Juan de Lurigancho, 2022.

H1: La conciencia si se relaciona con la Estrategia de Gamificacion en los
docentes de negocios, Instituto Tecnoldgico en San Juan de Lurigancho, 2022.

Tabla 6
Grado de correlacién entre D1 & V2
D1 VD
Rho de Conciencia Coeficiente de 1,000 7677
Spearman correlacién
Sig. (bilateral) : ,000
N 100 100
Estrategia Coeficiente de 7677 1,000
De correlacion
Gamificacion  Sig. (bilateral) ,000
N 100 100

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

En la tabla numero 6 se refleja claramente el grado de correlacion que
existen entre la dimension de la variable 1, conciencia y la segunda variable,
denominada Estrategia de gamificacion, y esto se ve a través de método de Rho
de Spearman. en ese sentido en cuanto a la significancia se determina que el valor
de P calculado es igual a 0.00 a lo cual al ser menor al 0.01 quiere decir que se
cumple la siguiente condicion (0.00<0.01) generando de esta forma un rechazo
sobre la hipotesis nula planteada en la investigacion y a su vez aceptando la
hipotesis alterna, por otro lado el coeficiente de Rho de Spearman es de 0.767, lo
cual demuestra que existe una relacion entre las 2 variables mostradas y ésta se
da de manera directa en un grado elevado. En conclusion, se puede confirmar a un
99% de grado de confianza que existe una relacion positiva alta entre la cconciencia

y la estrategia de gamificacion.
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Prueba de hipotesis especifica 2

HO: La auto creencia no se relaciona con la Estrategia de Gamificacion en los
docentes de negocios, Instituto Tecnoldgico en San Juan de Lurigancho, 2022.

H1: La auto creencia si se relaciona con la Estrategia de Gamificacion en los
docentes de negocios, Instituto Tecnoldgico en San Juan de Lurigancho, 2022.

Tabla 7
Grado de correlacién entre D2 & V2
D2 VD
Rho de Auto creencia Coeficiente de 1,000 536"
Spearman correlacién
Sig. (bilateral) : ,000
N 100 100
Estrategia Coeficiente de ,5367 1,000
De Gamificacion correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 100 100

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

En la tabla nimero 7 se refleja claramente el grado de correlacion que
existen entre la dimension de la variable 1, Auto creencia y la segunda variable, y
esto se ve a través de metodo de Rho de Spearman. en ese sentido en cuanto a la
significancia se determina que el valor de P calculado es igual a 0.00 a lo cual al
ser menor al 0.01 quiere decir que se cumple la siguiente condicion (0.00<0.01)
generando de esta forma un rechazo sobre la hipétesis nula planteada en la
investigacion y a su vez aceptando la hipétesis alterna, por otro lado el coeficiente
de Rho de Spearman es de 0.536, lo cual demuestra que existe una relacion entre
las 2 variables mostradas y ésta se da de manera directa en un grado moderado.
En conclusion, se puede confirmar a un 99% de grado de confianza que existe una

relacion positiva moderada entre la Auto creencia y la estrategia de gamificacion.
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Prueba de hipoétesis especifica 3

HO: La responsabilidad no se relaciona con la Estrategia de Gamificacion en los
docentes de negocios, Instituto Tecnoldgico en San Juan de Lurigancho, 2022.

H1: La responsabilidad si se relaciona con la Estrategia de Gamificacién en los
docentes de negocios, Instituto Tecnoldgico en San Juan de Lurigancho, 2022.

Tabla 8
Grado de correlacién entre D3 & V2
D2 VD
Rho de Responsabilidad Coeficiente de 1,000 ,205
Spearman correlacién
Sig. (bilateral) . ,041
N 100 100
Estrategia Coeficiente de ,205° 1,000
De Gamificacion correlacion
Sig. (bilateral) ,041
N 100 100

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

En la tabla nUmero 8 se observa el grado de correlacion que existen entre la
dimension 3 de la variable 1, Responsabilidad y la segunda variable, y esto se ve a
través de método de Rho de Spearman. en ese sentido en cuanto a la significancia
se determina que el valor de P calculado es igual a 0.04 a lo cual al ser menor al
0.05 quiere decir que se cumple la siguiente condicion (0.04<0.05) generando de
esta forma un rechazo sobre la hipétesis nula planteada en la investigacién y a su
vez aceptando la hipotesis alterna, por otro lado el coeficiente de Rho de Spearman
es de 0.205, lo cual demuestra que existe una relacion entre las 2 variables
mostradas y ésta se da de manera directa en un grado bajo. En conclusién, se
puede confirmar a un 95% de grado de confianza que existe una relacién positiva

baja entre la Responsabilidad y la estrategia de gamificacion.
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V. DISCUSION

A través de la investigacion realizada se tuvo como objetivo general poder
demostrar el grado de relacion entre las variables coaching educativo y estrategia
de gamificacién a lo cual se pudo determinar que a mayor grado de insercion de un
programa que incentive o motive al coaching educativo, pues mejor sera el
desenvolvimiento del uso de estrategias de gamificacion por ende son variables

con un grado de relacion directo y significativo.

Esto se ha podido determinar gracias al analisis estadistico de tipo inferencial
lo cual define que a través de la evaluacion no paramétrica de Rho de Spearman
se alcance un valor de P igual a 0.00 de significancia menor a 0.01 donde se
rechaza que no exista relacion y por lo contrario que se acepte un grado de relacion,
en ese sentido se descubrié un nivel de relacion de 0.593 demostrando relacion

positiva y moderada entre las variables.

De igual forma el resultado obtenido tiene cierta similitud con lo planteado
por Alvarez y Gallegos (2021) quienes luego de realizar una investigacion para
determinar como el coaching educativo influye sobre el comportamiento de los
estudiantes pues se puede observar que la relacion si es positiva a lo cual el
coaching educativo es definido como un método que desarrolla educativamente
ciertos aspectos de implementacion de programas o estrategias novedosas por ello
se determind que al analizar las 3 dimensiones del coaching se puede potencializar
las competencias del docente y de los estudiantes en distintos ambitos dentro del

campo educativo.

También a través del andlisis de la investigacion de Alvarez y gallegos (2021)
se puede llegar a determinar que los docentes deben de implementar el coaching
educativo como una de las practicas basicas dentro de su sistema metodolégico
esto con la finalidad de poder moldear ciertos comportamientos que sean mucho

mas adaptables a ciertos cambios que ejecuta el mundo globalizado y con una
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finalidad también de orientar a el logro de ciertos objetivos académicos vinculados

con el rendimiento y con la mejora de conductas de los estudiantes .

Ademas de lo mencionado anteriormente también el autor nacional Saldafia
(2019) en su investigacion sobre el impacto que tiene el coaching educativo en
ciertos rubros de una organizacién, pues menciona que el coaching influye de
manera efectiva sobre el desarrollo y desempefio de cada uno de los docentes de
las instituciones educativas, ademas de ello esto es respaldado mostrando una
correlacion de Rho de Spearman de 0.762 donde p es menor a 0.01 dando como
resultado una significacion positiva y elevada en cuanto al grado de relacién que
tiene el coaching sobre otras variables caso que se respalda dentro de la
investigacion debido a que el coaching no solamente es una herramienta que
influye sobre ciertos aspectos de mejora educativa sino también sobre aspectos de
control y medicion de resultados dentro de la empresa tal cual como lo menciona
Saldafia (2019) en su investigacion enfocada directamente sobre el desempeiio de

los docentes en una institucion educativa superior.

A su vez, parte de los resultados obtenidos dentro de la investigacion se ven
respaldados con la afirmacion que brinda Bernardez y Belmonte (2020) ya que
determinan los ejes centrales sobre los cuales se enfoca el coaching, en ese
sentido al poder hacer analisis de las dimensiones se puede reconocer que el
coaching educativo es mas que una simple herramienta que promueve el logro de

objetivos docentes.

Como se ha podido observar en la investigacion el coaching educativo es
una herramienta que influye directamente sobre los factores esenciales de
adaptacion de ciertas estrategias, por ello, estas sirven para poder complementar
la educacion en la actualidad. Bernardez y Belmonte (2020) también mencionan lo
mismo definiendo al coaching como wuna disciplina fundamental de
empoderamiento, motivacion, liderazgo y mejora de capacidades adaptativas a

ciertas estrategias educativas.
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Es por lo que el coaching no solamente tendra la capacidad de adaptarse
con variables implicadas hacia implementacion de estrategias sino la vez sera una
herramienta que sirva como medio de aprendizaje no solamente para el emisor sino
también para el receptor de la informacion esto con una finalidad encontrar
respuestas que sean efectivas a las preguntas que plantea hoy en dia un
estudiante.

En cuanto a los objetivos especificos se logréo demostrar el grado de relacién
entre la dimension conciencia y estrategia de gamificacion a lo cual se pudo
determinar que, a mayor grado de conciencia de parte del docente, pues mejor sera
el entendimiento del uso de estrategias de gamificacion por ende son variables con
un grado de relacion directo y significativo. Esto se ha podido determinar gracias al
analisis estadistico de tipo inferencial lo cual define que a través de la evaluacion
no paramétrica de Rho de Spearman se alcance un valor de P igual a 0.00 de
significancia menor a 0.01 donde se rechaza que no exista relacion y por lo contrario
gue se acepte un grado de relacion, en ese sentido se descubrio un nivel de relacion
de 0.767 demostrando relacion positiva y alta entre la primera dimension y la

segunda variable.

Sin embargo, este resultado no contrasta con lo mencionado por otros
autores en la presente investigacion, tal es el caso de Garrido y Marano (2021)
guienes obtienen resultados que son ajenos a lo encontrado, en ese sentido los
autores definen que el coaching educativo es una herramienta que influye
Unicamente sobre los estudiantes dentro del campo de la ensefianza, y eso es
adverso a lo encontrado debido a que el coaching educativo es una herramienta
gue no solamente se adapta a lo educativo sino también a lo social y es que hoy en
dia se utiliza para favorecer el desarrollo del aprendizaje del alumno, pero a la vez
incrementa la capacidad de conciencia del docente, esto influye sobre su método
de enseflanza ya que es motivada, factor bastante notable mediante el presente

estudio.
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De esta manera el coaching educativo es una herramienta de tipo
multilateral, que beneficia al grado de percepcion que tiene el docente sobre si
mismo, siendo una herramienta dinamica y activa, y esto se debe por que
implementa cambios fundamentales para ambos agentes educativos, favoreciendo
tanto el desarrollo cognitivo del estudiante como la labor profesional de cada uno
de los docentes dentro de una institucién, por ello, existe cierta discordancia en

mencionar que al ejercer el coaching solamente los beneficiados son los alumnos.

En base a lo mencionado con el primer objetivo pues segun Ardilla (2020)
mediante la observacion de sus resultados, se logré6 observar cierto grado d
semejanza en cuanto a la relacion que tiene la conciencia con la gamificacion y esto
se debe a que la autora define que la estrategia de gamificacion esta compuesta
por 3 dimensiones esenciales las cuales son el aprendizaje el videojuego y la
ludificacion, las cuales son impulsadas por el grado de percepcion que puede llegar

a tener el disefiador de los juegos.

Esto quiere decir que para poder entender cOmo piensa el estudiante el
docente debe tener cierto grado de percepcion sobre si mismo lo cual impacta de
manera positiva sobre la forma en la cual se genera un juego. La finalidad de la
gamificacion es poder alcanzar objetivos de ensefianza, pero para esto el docente
tiene que tener cierto grado de conciencia es la Unica forma en la cual él puede
entender su posicion, debido a que al entender su entorno mejora su conocimiento
y de esta forma puede plasmar mas efectivamente en una herramienta ludica lo
gue en realidad quiere transmitir, que comunmente es un logro de aprendizaje a lo
cual el estudiante logra captar el conocimiento de una forma mas rapida, es por ello
gue el grado de relacién es elevado y significativo en el primer objetivo especifico

del presente estudio.
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En cuanto al segundo objetivo especifico se logr6 demostrar el grado de
correlacion que existen entre la dimension Auto creencia y la segunda variable, y
esto se ve a través de método de Rho de Spearman, determinando una relacién
entre los elementos mostrados siendo de directa en un grado moderado. En
conclusion, se obtuvo un Rho de Spearman se de 0.536, lo cual demuestra que

existe relacibn moderada y positiva.

Cabe resaltar en el segundo objetivo que los resultados contrastan
claramente con la informacién presentada por Ramos (2022) ya que la finalidad del
autor era demostrar como el coaching influye sobre la calidad educativa dentro de
una institucion superior. En efecto para poder mejorar significativamente en
cualquier aspecto se debe de auto creer en las capacidades que tiene uno mismo,
este factor ha sido esencial para implementar estandares de calidad en la
enseflanza educativa, esta idea se puede contrastar claramente con el segundo

objetivo determinando la importancia de la auto creencia dentro el ambito educativo.

Por ende, se demuestra la corroboracion de su variable coaching educativo
sobre la variable calidad educativa y es que la correlacion que muestra Ramos
(2022) se da de manera positiva a través de la herramienta de Rho de Spearman
en un grado de 0.809 observando un valor P de 0.00 a lo cual el autor concluye que
la relacion existente entre la variable coaching y calidad es altamente significativa
y positiva acompafnando la idea planteada y sirviendo como soporte a la presente

investigacion.

Caso contrario de los resultados alcanzados por el autor Chunga (2020) en
lo cual se demuestra que a la hora de implementar un proceso de gamificacion no
siempre se puede motivar al estudiante a través de la auto creencia y es que para
gue el estudiante se vea impactado de manera positiva el docente tiene que creer
en el sistema de enseflanza que aplica, a lo cual se define al proceso como
complicado y dificultoso, esto es respaldado a través de sus resultados los cuales

son un reflejo de su prueba T- student en la cual se observa un grado de
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significancia de 0.02 con una correlacion de 0.489 quiere decir que la relacion es
positiva pero baja en cuanto sistemas de motivacion para poder aplicar

efectivamente la gamificacion en centros de ensefianza superior.

Por ultimo en cuanto al tercer objetivo el cual determina el grado de
correlacion que existe entre la dimensién Responsabilidad y la segunda variable,
se pudo demostrar a través de método de Rho de Spearman, la significancia
determinando que el valor de P calculado es igual a 0.04 a lo cual al ser menor al
0.05 quiere decir que se cumple la siguiente condicion (0.04<0.05) generando de
esta forma una aceptacién de la relacidn existente entre estos elementos, esto se
respalda a través del coeficiente de Rho de Spearman de 0.205, lo cual una relacion

de manera directa en un nivel bajo.

Alarcon et al (2020) apoya esta idea definiendo que la estrategia de gamificacion al
ser parte de un proceso de implementacion de mejoras por parte de una institucion
educativa conlleva asumir cierto grado de responsabilidad por parte de los docentes
en ese sentido la toma de decisiones de cada docente forma parte de una constante
innovacion y actualizacion en aspectos pedagoégicos lo cual conlleva a una
eficiencia continua y eso es lo que se requiere para que la ensefianza sea mas
exigente, a lo cual cada docente debe ser responsable del grado de significancia y

de participacion que puede llegar a tener en una institucion.

En ese sentido se demuestra lo mencionado a través de la comprobacion de sus
hipotesis en el estudio de Alarcén (2020), dando grados de relacion significativa
positiva y alta en las dimensiones Dinamica, mecanica y componentes 0.00 < 0.01
esto quiere decir que cierto grado de responsabilidad a la hora de implementar
herramientas pedagdgicas innovadoras como la estrategia de ramificacion influyen
directamente sobre las dimensiones de la misma por ello el factor de

responsabilidad se contrasta de igual manera en el presente estudio.
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VI.  CONCLUSIONES

Primero:

En primer lugar, se logro determinar la relacion existente entre el coaching educativo
y la estrategia de gamificacion en los docentes de negocios de una institucion
educativa superior, mostrando una relacion positiva y de margen significativo con
nivel moderado de Rho de 0.593 a lo cual se define que, a mayor implementacion de
un programa de coaching educativo, mayor el alcance en implementacién de

estrategias de gamificacion.

Segundo:

Luego de ello, se identifico a su vez la relacion existente entre el grado de conciencia
gue genera el coaching educativo sobre una buena aplicacion de la estrategia de
gamificacion en los docentes de negocios de una institucion educativa superior,
mostrando una relacion positiva y de margen significativo con nivel elevado de Rho
de 0.767 alo cual se define que, a mayor grado de conciencia de los docentes, mejor

proceso de implementacion de estrategias de gamificacion.

Tercero:

También se ha conocido la relacion existente entre nivel de auto creencia que posee
un docente sobre una buena aplicacién de la estrategia de gamificacion en una
institucion educativa superior, mostrando una relacion positiva y de margen
significativo con nivel moderado de Rho de 0.536 a lo cual se define que, mientras
mas crea en docente en sus capacidades pues el proceso de implementacion de

estrategias de gamificacion serd mas adecuado.

Cuarto:

Finalmente se comprobd por dltimo la relacion existente entre la responsabilidad que
debe de tener el docente sobre una buena aplicacion de la estrategia de gamificacion
en una institucion educativa superior, mostrando una relacion positiva y de margen
significativo con nivel bajo de Rho de 0.205 a lo cual se define que, el docente es
responsable de adaptarse constantemente cada vez que se deseen aplicar

estrategias de gamificacion dentro de la institucion.
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VIl.  RECOMENDACIONES

Primero:

De acuerdo con el primer objetivo se recomienda a la gerencia académica de la
institucién poder implementar el programa de coaching educativo de manera
constante ya que comunmente docentes nuevos ingresan y es necesario que ellos
tengan la capacidad de poder adaptarse no solamente a cambios vinculados al
uso de estrategias de gamificacion sino también con cualquier tipo de cambio,

mejora o proceso de innovacién que requiera el campo educativo.

Segundo:

En base al segundo objetivo se solicita implementar evaluaciones de desempefio
a los docentes especificamente para poder reconocer los grados de conciencia
sobre sus situaciones actuales y poder aplicar mejores estrategias de adaptacion

a los cambios.

Tercero:

En cuanto al tercer objetivo basada en la auto creencia se cree conveniente poder
brindar seminarios o charlas a los docentes para que ellos mejoren el grado de
confianza sobre las capacidades y habilidades que estan adquiriendo, esto con la
finalidad de poder determinar un mejor impacto en la aplicacion de nuevas

estrategias dentro de la institucién educativa.

Cuarto:

Finalmente, segun el cuarto objetivo se debe de incrementar el uso de
componentes tecnolégicos dentro de la institucion para que la estrategia de
gamificacion sea mucho mas efectiva y tenga un mayor alcance hacia todos los
estudiantes en ese sentido tal cual como se mencionoé en la presente investigacion
los recursos son necesarios y sin ellos no podria aplicarse positivamente la

adaptacién al cambio.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

Matriz de consistencia

Titulo: Coaching educativo y la Estrategia de Gamificacion en los Docentes De Negocios, Instituto Tecnolégico en SanJuan de Lurigancho,

2022

Autor: Jerson Sanchez Ramos

Problema

Objetivos

Hipotesis

Variables e
indicadores

Problema General:

¢Cual es larelacién
del Coaching
educativo y la
Estrategia de

Gamificacion en los
docentes de

negocios, Instituto
Tecnoloégico en San
Juan de Lurigancho,
20227

Problemas
Especificos:

¢Coémo la
conciencia se
relaciona con la
Estrategia de
Gamificacion en
los docentesde
negocios, Instituto
Tecnolégico en
San Juan de
Lurigancho,
2022?

¢ Coémo la auto
creencia se
relaciona con la
Estrategia de
Gamificacién en
los docentesde
negocios,
Instituto
Tecnoldgico en
San Juan de

Lurigancho,
20227

Objetivo General:

Determinar la
relacién del
Coaching
educativoy la
Estrategia de
Gamificacion en
los docentes de
negocios, Instituto
Tecnoloégico en
SanJuan de
Lurigancho,2022.

Objetivos
Especificos:

Identificar como la
conciencia se
relaciona con la
Estrategia de
Gamificacion en
los docentes de
negocios, Instituto
Tecnoloégico en
SanJuan de
Lurigancho,2022

Conocer como la
auto creencia se
relaciona con la
Estrategia de
Gamificacion en
los docentes de
negocios, Instituto
Tecnoldgico en
SanJuan de
Lurigancho, 2022

Hipotesis general:

El Coaching
educativo se
relaciona con la
Estrategia de
Gamificacion en
los docentes de
negocios, Instituto
Tecnoldgico en
SanJuan de
Lurigancho,2022

Hipotesis
especificas:

La conciencia se
relaciona con la
Estrategia de
Gamificacion en
los docentes de
negocios, Instituto
Tecnoldgico en
SanJuan de
Lurigancho,2022

La auto creencia
se relaciona con la
Estrategia de
Gamificacion en
los docentes de
negocios, Instituto
Tecnoldgico en
SanJuan de
Lurigancho, 2022

Variable 1: Coaching educativo

Dimensiones

Indicadores

items

Escala
de
medicién

Niveles

y
rangos

Conciencia

Auto creencia

Responsabilidad

Conocimiento de
la realidad.

Conocimiento a
través de la
reflexion.

Observacion y la
interpretacion

para el
aprendizaje.

Interpretacion.
Conciencia
Comprension de

la realidad
exterior.

Capacidad de
logro personal

Autoestima, valor
y confianza

Creencia

Autoconciencia y
Auto seguridad

Actitud positiva

Disciplina

Toma de
decisiones

Desempefio
académico.

Libertad
decidir

para

Compromiso
consigo
mismo.

1-9

10- 19

20-28

Ordinal

Siempre

Casi
siempre

A veces

Casi
nunca

Nunca

Eficaz
(104-
140)

Regular
(66-103)

No
Eficaz

(28-68)
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¢Como la Comprobar como La Variable 2: Gamificacion Pedagogica
responsabilidadse laresponsabilidad responsabilidad
relaciona con la se relaciona con se relaciona
Estrategia de la Estrategia de con la ) ) ) . Escala Niveles y
Gamificacion en los Gamificacion en Estrategia de Dimensiones Indicadores Iltems de rangos
docentesde negocios, los docentes de Gamificacion en medicion
Instituto Tecnoldgico negocios, Instituto los docentes de
er'1$an Juan de Tecnoldgico en negqcios, Din&micas Interacciéon 1,2,3,4,5,6,7
Lurigancho, 20227 SanJuan de Instituto
Lurigancho,2022 Tecnoldgico en Comportamiento | g g 10 Ordinal Eficaz (104-
SanJuan de
Lurigancho, Motivacion 140)
2022 ‘
Emocion Siempre Regular
Retos a ellos. Casi (66-103)
siempre
Mecénicas 11,12,13, No Eficaz
Nunca
Logros 14,15,16 (28-68)
Casi
Estatus nunca
Recompensas
Componente 17,18,19,
20
Instrumentos
Equipos
Nivel - disefio de Poblacion Técnicas e instrumentos Estadistica por utilizar
investigacion y
muestra
Variable 1:
Poblacion: Coaching educativo DESCRIPTIVA: Para la obtencion de la data descriptiva seusaran

Tipo:

Aplicado

Nivel:
Correlacional

ltransversal

Disefio:

No experimental

Enfoque:
Cuantitativo

135 docentes de
laescuela de
negocios

muestra:

100 docentes de
laescuela de
negocios

Tipo de muestreo:

No probabilistico

Técnicas: encuesta

Herramienta: Cuestionario

Variable 2:

Gamificacion pedagogica

Técnicas: encuesta

Herramienta: Cuestionario

porcentajes y tablas los cuales se realizaran con Excel yluego de ello
el post andlisis con el software SPSS.
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Anexo 2: Matriz operacional

. Definicion Definicion . . . . Escalade
Variable ; Dimensiones Indicadores Iltems .
conceptual operacional medicién
Conocimiento de la
realidad.
Conocimiento a través de
la
reflexion.
Observacion y la
3 Conciencia interpretacionpara el 1a9
gain |oc;|raf etal | aprendizaje. Siempre
( OC?))acﬁi%e al g Coaching Interpretacion.
. educativo Casi
educativo como segun Conciencia siempre
una serie de Garcia(2019 —
Variable 1: técnicas y arcia( ) Comprension de la A
Coaching estrategias sub divsi((ji de en realidadexterior. veces
educativo enfocadas al | . N
desarrollo del _1as Capacidad de logro unca
talento humano | dimensiones personal )
de una conciencia, _ Autoestima, valor y 10 a Casi
organizacion | aulo creencia | Auto creencia confianza 19 nunca
educativa. ycomponentes Creencia
Autoconciencia
y Auto
seguridad
Actitud positiva
Disciplina
R bilidadad Toma de decisiones
esponsabilidada
Desempefio académico. 20 a28
Libertad para decidir
Compromiso consigo
mismo.
Ortiz, et al »
(2018) define a Interaccion
la gamificacion La Siempre
en el amt_nto Estrgt_egua_qle Dinamicas Comportamiento 1a10
pedagdgico Gamificacion Casi
_ como una segun Dyer Motivacién siempre
Variable 2: herramienta de (2021) se :
Estrategia de aprendizaje, la | desarrolla en Emocion Nunca
Gamificacion cual se enfoca | dimensiones T
y explotar el Dinamicas, Retos a ellos. Casi
potencial mecénicas y se Logros nunca
cognitivo de ejecuta a Mecani 11a
losalumnos a travésde ecanicas Estatus 16
través de componente
juegos. Recompensas
Instrumentos
Componentes 1270a
Equipos
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Anexo 3: Instrumentos de recoleccién de datos

Cuestionario de V1: Coaching educativo

Estimado Docentes:

El presente cuestionario tiene como objetivo recopilar informacién para determinar la incidencia del

Coaching educativo.

Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas formuladas y responda con seriedad, marcando con un aspa

en la alternativa correspondiente.

Variable: Coaching educativo

5 4 3 2 1
Siempre Casi A veces Casi Nunca
siempre nunca
Variable: Coaching Educativo 5(413]2|1

Dimensiéon 1: Conciencia

1) Tiene conocimiento claro y preciso de la realidad de su entorno.

2) Las actividades que realiza cotidianamente influyen en su medio real.

3) Esta de acuerdo que reflexionar desde lo que ve, oye y siente genera mejoresdecisiones.

4) El observar detalladamente le genera una vision real del contexto.

5) Cuando usted interpreta su contexto en forma real le proyecta mejores resultados.

6) Su interpretacion de la realidad influye en sus logros de aprendizaje.

7) Cree usted que las capacidades positivas que tiene se deben a que toma concienciade su
realidad.

8) Usted se siente seguro de si mismo porque es consciente de lo que pasa su alrededor

9) Tiene conocimiento de la realidad exterior a través de sus sentidos sensoriales

Dimensién 2: Auto creencia.

10) Todo lo que usted se propone conlleva hacia sus logros personales

11) Se siente con capacidad para lograr con éxito todo lo que se propone.

12) Hasta ahora su proyecto de vida y la confianza influye en sus actitudes
cotidianas.

13) La autoestima, el valor y la autoconfianza influyen en sus pensamientos yactitudes cotidianas

14) La creencia positiva mejora su relacion con sus compafieros de trabajo.

15) La creencia positiva eleva su desarrollo personal y académico

16) La autoconciencia te brinda seguridad y autoestima

17) Considera que su autoestima se relaciona con su auto creencia.

18) Piensa que la actitud mental positiva le ayuda a tu desarrollo personal

19) Consideras que su rendimiento académico 6ptimo se debe a tu actitud mental positiva.

Dimension 3: Responsabilidad

20) Ser disciplinado le ayuda a ser mas responsable en sus acciones

21) Tener orden y disciplina manifiestan mejores resultados en sus
responsabilidades.

22) Para usted le es facil tomar decisiones responsables en todo momento

23) Usted cree que el tener méas habilidades conlleva a una mejor toma de decisiones

24) En algun momento de su vida las habilidades te han ayudado a tomar una buenadsn

25) Tiene la libertad para tomar decisiones en su labor como docente.

26) Usted se responsabiliza de sus acciones cuando toma decisiones

27)Usted es comprometido con las actitudes que tiene en todo momento

28) Cree usted que el compromiso consigo misma mejora su desempefio
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Cuestionario de V2: Estrategia de Gamificacion

Instrucciones: El presente cuestionario tiene el proposito de recoger informacion sobre el
desarrollo de las estrategias de gamificacién en los docentes de educacion de una
universidad privada de Trujillo. A continuacion, encontrards una lista de preguntas. En cada
pregunta debes elegir una de las cuatro opciones que la acompafan. Marca la respuesta
con un (X).

(1). Siempre (2). Casi siempre (3). Algunas veces (4). Nunca

items Valoracion

Dimensién 1: Dinamicas 1 2 3 4

1 El docente emplea recursos tecnolégicos para el desarrollo de sus sesiones.

2 El docente utiliza recursos tecnolégicos en el desarrollo de sus sesiones

3 El docente demuestra predisposicion por aprender a manejar los recursos
tecnolégicos en el desarrollo de sus sesiones.

4 Los estudiantes se burlan de sus compafieros/as ante el débil dominio de recursos
tecnolégicos.

5 El docente muestra seguridad en el empleo de los recursos tecnolégicas

6 Los estudiantes demuestran disposicién para ayudar sus compafieros en el empleo
de recursos tecnoldgicos.

7 Demuestras frustracion cuando no logras alcanzar uno de tus trabajos académicos.

8 Expresas alegria cuando logras alcanzar un desafio en algin curso.

9 Desarrolla los trabajos académicos propuestos por el docente con ayuda de los
recursos tecnolégicos.

10 |El docente hace uso de herramientas y estrategias virtuales en clase.

Dimensién 2: Mecanicas

11 |Recibes puntos adicionales cuando logras resolver tus trabajos a tiempo.

12 |Obtienes una distincién cuando logras alcanzar un objetivo en algin curso.

13 |Resuelves tus trabajos de forma virtual.

14 |Resuelves misiones con mayor complejidad al culminar un nivel en cada reto.

15 |Obtienes recompensas al ganar o superar un nivel en las plataformas educativas

16 |Recibes reconocimientos cuando logras un objetivo o superar un nivel en uno de tus
CUrsos.

Dimensién 3: Componentes

17 |Recibes informacién automatica de como se estd avanzando en la resolucién de los
ejercicios.

18 |Desarrollas trabajos en linea con tus compafieros resolviendo algunos trabajos.

19 |Compartes recursos virtuales con tus comparieros.

20 |Coordinas y se apoyan en las plataformas virtuales para trabajar conjuntamente y
obtener un bien comin
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Anexo 4: Matrices de validacion de instrumentos

Validacion de Instrumento 1: Coaching educativo

N° DIMENSIONES / items Pertinencia’ Relevancia®| Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Conciencia Si | No| Si | No| Si | No

1| Tiene conocimiento claro y preciso de la realidad de su entorno. X X

2 | Las actividades que realiza cotidianamente influyen en su medio real. X 4

3 | Esté de acuerdo que reflexionar desde lo que ve, oye y siente genera mejores decisiones, & ¢ /(

4 | El observar detalladamente le genera una visién real del contexto. < ¢ 4

5 | Cuando usted interpreta su contexto en forma real le proyecta mejores resultados. A o7

6 | Suinterpretacion de la realidad influye en sus logros de aprendizaje. X 4 s
Cree usted que las capacidades positivas que tiene se debe a que toma conciencia de su

¥ g 3 ¥

8 | Usted se siente seguro de si mismo porque es consciente de lo que pasa a su alrededor. X e ¥

9 | Tiene conocimiento de la realidad exterior a través de sus sentidos sensoriales. P b "4
DIMENSION 2: Autocreencia Si | No| Si | No| Si | No

10 | Todo lo que usted se propone conlleva hacia sus logros personales. X o P [

11| Se siente con capacidad para lograr con éxito todo lo que se propone. W L X 3

12| Hasta ahora su proyecto de vida y la confianza influye en sus actitudes cotidianas. P X ‘

13 la a.u'toestima, el valory la autoconfianza influyen en sus pensamientos y actitudes = : ‘
cotidianas. X X

14 | La creencia positiva mejora su relacién con sus compafieros de trabajo. 14 ¢ Y

15 | Lacreencia positiva eleva su desarrollo personal y académico. X X s

16 | La autoconciencia te brinda seguridad y autoestima. K 4 X |

17 | Considera que su autoestima se relaciona con su autocreencia. A & % ;

18| Piensa que la actitud mental positiva le ayuda a su desarrollo personal. K X | X

19 | Consideras que su rendimiento académico dptimo se debe a su actitud mental positiva. > b 1 p

|| DIMENSION 3: Responsabilidad S [ Si [ No [ Si [ No]] Si [ No

| 20 | Ser disciplinado le ayuda a ser més responsabie en sus acciones,

[27 | Tener

Tener orden y disciplina manifiestan mejores resultados en sus responsabilicades.

22| Para usted le es ficil tomar decisiones responsables en (odo momento.

123 | Usted cree que el tener més habilidades conlleva a una mejor toma de decisiones.
[ Rinlt|

- |

!724 | En algin momento de su vida las habilidades te han ayudado a tomar una buena de

cision. |

'35 1 Tiene la libertad para tomar decisiones en su labor como docente.

26 | Usted se responsabiliza de sus acciones cuando toma decisiones.

v

127 | Usted s comprometido con 1as actitudes que tiene en todo momente.

‘28 Cree usted que el compromiso consigo mismo mejora su desempeiio.

Observaciones (Precisar si hay suficiencia): El instrumento presenta

suficiencia
Opinion de aplicabilidad: Aplicable (X)
observaciones () No aplicable ()

Aplicable después de corregir

Juez Validador / Apellidos y Nombres: Ledesma Cuadros Mildred Jenica

Criterios:

Pertinencia: El item corresponde al concepto teoérico formulad_q. )
Relevancia: El item es apropiado para representar a la dimension especifica del
constructo. . ) '
Claridad: Se entiende sin dificultad algun enunciado del item, es preciso y
directo. _
Nota: La suficiencia se da cuando los items planteados son suficientes para la
medir las dimensiones del instrumento.

W UEsg ELE

Dre. Mildred Semis Lodesms Onsdiea

T e
Ly S p—,
0

Firma del experto
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N° DIMENSIONES / ftems Pertinencia’ Relevancia®| Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Conciencia Si No | Si | No | Si | No
1 | Tiene conocimiento claro y preciso de la realidad de su entorno. L &= =
2 | Las actividades que realiza cotidianamente influyen en su medio real. s I’ v
3 | Esté de acuerdo que reflexionar desde lo que ve, oye y siente genera mejores decisiones. v v | | o~
4 | El observar detalladamente le genera una visién real del contexto. v I | &
5 | Cuando usted interpreta su contexto en forma real le proyecta mejores resultados. T3 L V7
6 | Suinterpretacién de la realidad influye en sus logros de aprendizaje. ra =
7 Cree. usted que las capacidades positivas que tiene se debe a que toma conciencia de su 7 P ¥ |
realidad. |
8 | Usted se siente seguro de si mismo porque es consciente de lo que pasa a su alrededor. v’ [ v v
9 | Tiene conocimiento de la realidad exterior a través de sus sentidos sensoriales. v s v
DIMENSION 2: Autocreencia Si No | Si | No | Si | No
10 | Todo lo que usted se propone conlleva hacia sus logros personales. 17 v v
11 | se siente con capacidad para lograr con éxito todo lo que se propone. v v
12| Hasta ahora su proyecto de vida y la confianza influye en sus actitudes cotidianas. v v /
13 La a'uFoestima, el valor y la autoconfianza influyen en sus pensamientos y actitudes P i 2
cotidianas. -
14 | La creencia positiva mejora su relacién con sus compafieros de trabajo. v Vv 4
15 | La creencia positiva eleva su desarrollo personal y académico. 7 v v
16| La autoconciencia te brinda seguridad y autoestima. Vi v v
17 | Considera que su autoestima se relaciona con su autocreencia. v v/ 4
18 | Piensa que la actitud mental positiva le ayuda a su desarrollo personal. Vv | v v
19 | Consideras que su rendimiento académico dptimo se debe 2 su actitud mental positiva. v E v v
DIMENSION 3: Responsabilidad Si No |Si No |Si No
20 | Ser disciplinado le ayuda a ser mas responsable en sus acciones. X X ¥
21 | Tener orden y disciplina manifiestan mejores resultados en sus responsabilidades. x X X |
22 | Para usted le es facil tomar decisiones responsables en todo momento. ® x |
23 | Usted cree que el tener mas habilidades conlleva a una mejor toma de decisiones. X
24 En ::-ll.gdn momento de su vida las habilidades te han ayudado a tomar una buena
decision. X
25 | Tiene la libertad para tomar decisiones en su labor como docente. x \
26 | Usted se responsabiliza de sus acciones en su labor como docente. X
27 | Usted es comprometido con las actitudes que tiene en todo momento. X * <
28 | Cree usted que el compromiso consigo misma mejora su desemperio. X 9 X |

Observaciones (Precisar si hay suficiencia): El instrumento presenta

suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable (X) Aplicable después de corregir

observaciones () No aplicable ()

Juez Validador / Apellidos y Nombres: Rosales Sanchez Maritza

Criterios:

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
Relevancia: El item es apropiado para representar a la dimension especifica del

constructo.

Claridad: Se entiende sin dificultad algin enunciado del item, es preciso y

directo.

Nota: La suficiencia se da cuando los items planteados son suficientes para la

medir las dimensiones del instrumento.

\A
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DIMENSIONES | items Pertinencia’

Relevancia’| Claridad®

Sugerencias

DIMENSION 1: Conciencia

No

No

Si | No

Tiene conocimiento claro y preciso de la realidad de su entorno.

Las actividades que realiza cotidianamente influyen en su medio real.

Estd de acuerdo que reflexionar desde lo que ve, oye y siente genera mejores decisiones,

El observar detalladamente le genera una visién real del contexto.

Cuando usted interpreta su contexto en forma real le proyecta mejores resultados.

K\\\

Su interpretacién de la realidad influye en sus logros de aprendizaje.

xAS R PR (R~ @

X

Cree usted que las capacidades positivas que tiene se debe a que toma conciencia de su
realidad.

x

Wi oo ~N oo N -

Usted se siente seguro de si mismo porque es consciente de lo que pasa a su alrededor.

%Y

Tiene conocimiento de la realidad exterior a través de sus sentidos sensoriales.

DIMENSION 2: Autocreencia

LIn | X KX [ |X|E [=][x|e

No

No

LR ] %

No

Todo lo que usted se propone conlleva hacia sus logros personales.

1

Se siente con capacidad para lograr con éxito todo lo que se propone,

X

12

Hasta ahora su proyecto de vida y la confianza influye en sus actitudes cotidianas.

X

13

La autoestima, el valor y la autoconfianza influyen en sus pensamientos y actitudes
cotidianas,

% s s

14

La creencia positiva mejora su relacién con sus compafieros de trabajo.

Ko R

15

La creencia positiva eleva su desarrollo personal y académico.

16

La autoconciencia te brinda seguridad y autoestima.

17

Considera que su autoestima se relaciona con su autocreencia.

18

Piensa que la actitud mental positiva le ayuda a su desarrollo personal.

19

Consideras que su rendimiento académico Optimo se debe a su actitud mental positiva.

N A ) I IR X

Y | XA XA

DIMENSION 3: Responsabilidad

Si

No

20

Ser disciplinado le ayuda a ser mas responsable en sus acciones.

e

21

Tener orden y disciplina manifiestan mejores resultados en sus responsabilidades.

22

Para usted le es facil tomar decisiones responsables en todo momento.

23

Usted cree que el tener més habilidades conileva a una mejor toma de decisiones.

24

En algun momento de su vida las habilidades te han ayudado a tomar una buena decision.

25

Tiene la libertad para tomar decisiones en su labor como docente.

26

Usted se responsabiliza de sus acciones cuando toma decisiones.

27

Usted es comprometido con las actitudes que tiene en todo momento.

28

Cree usted que el compromiso consigo mismo mejora su desempeno.

Observaciones (Precisar si hay suficiencia): El instrumento presenta
suficiencia _ ] .
Opinion de aplicabilidad: Aplicable (X) Aplicable después de corregir
observaciones () No aplicable () . .

Juez Validador / Apellidos y Nombres: Rivera Arellano Gissella

Criterios: -

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico forrnulad.o'. )
Relevancia: El item es apropiado para representar a la dimension especifica del
constructo. ] _ ) '
Claridad: Se entiende sin dificultad algun enunciado del item, es preciso y
directo. '

Nota: La suficiencia se da cuando los items planteados son suficientes para la
medir las dimensiones del instrumento.

DOCENTE EX INVESTGACKON
ESCUELA DE POSGRADO UCV
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DIMENSIONES / items

Pertinencia’

Relevancia®

Claridad®

Sugerencias

DIMENSION 1: Conciencia

No

No

Si | No

Tiene conocimiento claro y preciso de la realidad de su entorno.

Las actividades que realiza cotidianamente influyen en su medio real.

Esté de acuerdo que reflexionar desde lo que Ve, oye y siente genera mejores decisiones,

El observar detalladamente le genera una visién real del contexto.

£

Cuando usted interpreta su contexto en forma real le proyecta mejores resultados.

Su interpretacion de la realidad influye en sus logros de aprendizaje.

xAS R PR ([X [ x| @

Cree usted que las capacidades positivas que tiene se debe a que toma conciencia de su
realidad.

Wi oo ~N | oo N =

Usted se siente seguro de si mismo porque es consciente de lo que pasa a su alrededor.

N

Tiene conocimiento de la realidad exterior a través de sus sentidos sensoriales.

DIMENSION 2: Autocreencia

LIy (X K [xIx[xE|[x|n|e

No

Si

No

Si | No

Todo lo que usted se propone conlleva hacia sus logros personales.

1

Se siente con capacidad para lograr con éxito todo lo que se propone,

12

Hasta ahora su proyecto de vida y la confianza influye en sus actitudes cotidianas.

o

13

La autoestima, el valor y la autoconfianza influyen en sus pensamientos y actitudes
cotidianas,

e S S

14

La creencia positiva mejora su relacién con sus compafieros de trabajo.

15

La creencia positiva eleva su desarrollo personal y académico.

16

La autoconciencia te brinda seguridad y autoestima.

17

Considera que su autoestima se relaciona con su autocreencia.

18

Piensa que la actitud mental positiva le ayuda a su desarrollo personal.

19

Consideras que su rendimiento académico Optimo se debe a su actitud mental positiva.

Sl )OI [ x

DIMENSION 3: Responsabilidad

Si

Ne

No

20

Ser disciplinado le ayuda a ser mas responsable en sus acciones.

—t

21

Tener orden y disciplina manifiestan mejores resultados en sus responsabilidades.

22

Para usted le es facil tomar decisiones responsables en todo momento.

23

Usted cree que el tener més habilidades conileva a una mejor toma de decisiones.

24

En algin momento de su vida las habilidades te han ayudado a tomar una buena decision.

25

Tiene fa libertad para tomar decisiones en su labor como docente,

26

Usted se responsabiliza de sus acciones cuando toma decisiones.

27

Usted es comprometido con las actitudes que tiene en todo momento.

28

Cree usted que el compromiso consigo mismo mejora su desempenio.

Observaciones (Precisar si hay suficiencia): El

suficiencia

instrumento presenta

Opinién de aplicabilidad: Aplicable (X) Aplicable

observaciones () No aplicable ()

después de corregir

Juez Validador / Apellidos y Nombres: Ninatanta Alva Jorge Humberto

Criterios:

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

Relevancia: El item es apropiado para representar a la dimensién especifica del
constructo. ] - ] _
Claridad: Se entiende sin dificultad algin enunciado del item, es preciso y
directo. . |
Nota: La suficiencia se da cuando los items planteados son suficientes para la
medir las dimensiones del instrumento. )
Skl

Ninatanta Alva, Jorge Humberto
DNI 18189264
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N° DIMENSIONES / items Pertinencia' Relevancia’| Claridad® | Sugerencias
DIMENSION 1: Conciencia Si | No | Si [ No| Si [ No |
1 | Tiene conocimiento claro y preciso de la realidad de su entorno. I’ ¢ = |
2 | Las actividades que realiza cotidianamente influyen en su medio real. s 'S v
3 | Esté de acuerdo que reflexionar desde lo que ve, oye y siente genera mejores decisiones. v v -
4 | Elobservar detalladamente le genera una visién real del contexto. v v v
5 | Cuando usted interpreta su contexto en forma real le proyecta mejores resultados. v b g
6 | Suinterpretacién de la realidad influye en sus logros de aprendizaje. Vv U v
7 Cree: usted que las capacidades positivas que tiene se debe a que toma conciencia de su & P L/
realidad. l
8 | Usted se siente seguro de si mismo porque es consciente de lo que pasa a su alrededor. Vv v v
9 | Tiene conocimiento de la realidad exterior a través de sus sentidos sensoriales. ) i v | v
DIMENSION 2: Autocreencia Si No | Si | No | Si | No
10 | Todo lo que usted se propone conlleva hacia sus logros personales. 174 I 2
11 | Sesiente con capacidad para lograr con éxito todo lo que se propone. vV’ v l
12| Hasta ahora su proyecto de vida y la confianza influye en sus actitudes cotidianas. 4 7 v
13 la a-u-toestima, el valor y la autoconfianza influyen en sus pensamientos y actitudes P4 i P
cotidianas.
14 | Lacreencia positiva mejora su relacién con sus compafieros de trabajo. v v 4
15 | La creencia positiva eleva su desarrollo personal y académico. 7 v /
16 | La autoconciencia te brinda seguridad y autoestima. v 4 | v
17 | Considera que su autoestima se relaciona con su autocreencia. v v l v
18 | Piensa que la actitud mental positiva le ayuda a su desarrollo personal. 4 4 i 4
19 | Consideras que su rendimiento académico Optimo se debe a su actitud mental positiva. v v | | v
DIMENSION 3: Responsabilidad Si No |Si [No [Si [No
20 | Ser disciplinado le ayuda a ser mas responsable en sus acciones. X X X
21 | Tener orden y disciplina manifiestan mejores resultados en sus responsabilidades. x X N
22 | Para usted le es facil tomar decisiones responsables en todo momento. x %
23 | Usted cree que el tener mas habilidades conlleva a una mejor toma de decisiones. X
24 En §Igun momento de su vida las habilidades te han ayudado a tomar una buena
decision. X i
25 | Tiene la libertad para tomar decisiones en su labor como docente. x N
26 | Usted se responsabiliza de sus acciones en su labor como docente. X % X
27 | Usted es comprometido con las actitudes que tiene en todo momento. X X &
28 | Cree usted que el COMpromiso consigo misma mejora su desempeiio. X 9 e

Observaciones (Precisar si hay suficiencia): El instrumento presenta
suficiencia . ’ .
Opinion de aplicabilidad: Aplicable (X) Aplicable después de corregir
observaciones () No aplicable () ' ]

Juez Validador / Apellidos y Nombres: Guevara Tirado José Alberto
Criterios: -

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formuladg. '
Relevancia: El item es apropiado para representar a la dimension especifica del
constructo. . ' .
Claridad: Se entiende sin dificultad algun enunciado del item, es preciso y
directo. .

Nota: La suficiencia se da cuando los items planteados son suficientes para la
medir las dimensiones del instrumento.
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Validacion de Instrumento 2: Estrategia de Gamificacion

VARIABLE: Gamificacion

DIMENSION 1: Dindmicas

ITEMS CRITERIOS DE VALIDACION
DE CONTENIDO
a
Z | < | < | <
o~ o @) @) a OBSERVACIONES
= z z z <
Zzo| W [} w a
INDICADORES mx| 2 4 5 [
] = w = <
w x T ] —
[ w ) o) o
o o (&) O
w
4
A A A A A
El docente emplea recursos tecnolégicos para el 1 3 3 3 3 3
desarrollo de sus sesiones.
El docente utiliza recursos tecnolégicos en el 2 3 3 3 2 3
desarrollo de sus sesiones
El docente demuestra predisposicion por aprender a 3 3 2 2 2 3
manejar los recursos tecnoldgicos en el desarrollo de
Sus sesiones.
Los estudiantes se burlan de sus compaferos/as anteel 4 3 3 3 3 3
débil dominio de recursos tecnolégicos.
El docente muestra seguridad en el empleo de los 5 3 3 3 3 3
recursos tecnolégicas
Los estudiantes demuestran disposicion para ayudar 6 3 3 3 3 3
sus compafieros en el empleo de recursos
tecnolégicos.
Demuestras frustracion cuando no logras alcanzar 7 3 3 3 3 3
uno de tus trabajos académicos.
Expresas alegria cuando logras alcanzar un desafio 8 3 3 3 3 3
en algun curso.
Desarrolla los trabajos académicos propuestos por el 9 3 3 3 3 3
docente con ayuda de los recursos tecnolégicos.
El docente hace uso de herramientas y estrategias 10 3 3 3 3 3
virtuales en clase.
DIMENSION 2: Mecénicas
Recibes puntos adicionales cuando logras resolver 11 3 3 3 3 3
tus trabajos a tiempo.
Obtienes una distinciéon cuando logras alcanzar un 12 3 3 3 3 3
objetivo en algun curso.
Resuelves tus trabajos de forma virtual. 13 3 3 3 2 3
Resuelves misiones con mayor complejidad al 14 2 2 3 3 3
culminar un nivel en cada reto.
Obtienes recompensas al ganar o superar un nivel en 15 2 2 3 3 3
las plataformas educativas
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VALIDEZ DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto, a continuacidn, para validar el cuestionario, debe tomar en cuenta:

A.- Los criterios de calidad: la representatividad, consistencia, pertinencia, coherencia, claridad en la redaccién, de los
indicadores y sus respectivos reactivos del cuestionario:

Representatividad Consistencia Pertinencia Coherencia Claridad
Es lo més representativo. | Estd fundamentadoen | Convenientes por su | Los indicadores e | Redactado con
bases tedricas | importancia y | items se encuentran lenguaje claro.
consistentes. viabilidad. relacionados hay
correspondencia.

B.-Para valorar a cada indicador con sus respectivos items use la siguiente escala:

0 1 2 3
Totalmente en | Parcialmente en | Parcialmente de acuerdo | Totalmente de acuerdo
desacuerdo desacuerdo

DATOS DEL EXPERTO

Nombres'y Apellidos Heredia Llatas Flor Delicia | DNIN°® | 41365424
Nombre del Instrumento Test Estrategias de Gamificacion

Grado Académico Doctora

Mencién Gestién Publica y Gobernabilidad

FIRMA




VARIABLE: Gamificacion

DIMENSION 1: Dindmicas

ITEMS CRITERIOS DE VALIDACION
DE CONTENIDO
a
2 |2 || g
':: (@] [§] (@] [a] OBSERVACIONES
= z z z <
Zo| W L w o
INDICADORES m<| 2 i 5 x
0 = w = <
w x I ] —
[ | 0 o) O
o o O O
W
14
A A A A A
El docente emplea recursos tecnolégicos para el 1 3 3 3 3 3
desarrollo de sus sesiones.
El docente utiliza recursos tecnolégicos en el 2 3 3 3 2 3
desarrollo de sus sesiones
El docente demuestra predisposicién por aprender a 3 3 2 2 2 3
manejar los recursos tecnoldgicos en el desarrollo de
sus sesiones.
Los estudiantes se burlan de sus compaferos/as anteel 4 3 3 3 3 3
débil dominio de recursos tecnolégicos.
El docente muestra seguridad en el empleo de los 5 3 3 3 3 3
recursos tecnolégicas
Los estudiantes demuestran disposicién para ayudar 6 3 3 3 3 3
sus compafieros en el empleo de recursos
tecnoldgicos.
Demuestras frustracion cuando no logras alcanzar 7 3 3 3 3 3
uno de tus trabajos académicos.
Expresas alegria cuando logras alcanzar un desafio 8 3 3 3 3 3
en algun curso.
Desarrolla los trabajos académicos propuestos por el 9 3 3 3 3 3
docente con ayuda de los recursos tecnolégicos.
El docente hace uso de herramientas y estrategias 10 3 3 3 3 3
virtuales en clase.
DIMENSION 2: Mecanicas
Recibes puntos adicionales cuando logras resolver 11 3 3 3 3 3
tus trabajos a tiempo.
Obtienes una distincién cuando logras alcanzar un 12 3 3 3 3 3
objetivo en algun curso.
Resuelves tus trabajos de forma virtual. 13 3 3 3 2 3
Resuelves misiones con mayor complejidad al 14 2 2 3 3 3
culminar un nivel en cada reto.
Obtienes recompensas al ganar o superar un nivel en 15 2 2 3 3 3
las plataformas educativas
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VALIDEZ DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto, a continuacidn, para validar el cuestionario, debe tomar en cuenta:

A.- Los criterios de calidad: la representatividad, consistencia, pertinencia, coherencia, claridad en la redaccién, de los

indicadores y sus respectivos reactivos del cuestionario:

Representatividad Consistencia Pertinencia Coherencia Claridad

Es lo mas representativo. | Esta fundamentadoen | Convenientes por su | Los indicadores e | Redactado con
bases tedricas | importancia y | items se encuentran lenguaje claro.
consistentes. viabilidad. relacionados hay

correspondencia.
B.-Para valorar a cada indicador con sus respectivos items use la siguiente escala:
0 1 2 3
Totalmente en | Parcialmente en | Parcialmente de acuerdo | Totalmente de acuerdo
desacuerdo desacuerdo

DATOS DEL EXPERTO

Nombres y Apellidos

OSCAR VELIZ LLUNCOR

[ DNIN°

[ 45841580

Nombre del Instrumento

Test Estrategias de Gamificacion

Grado Académico

Maestro

Mencién

Investigacion y Docencia

FIRMA
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VARIABLE: Gamificacion

DIMENSION 1: Dindmicas

ITEMS CRITERIOS DE VALIDACION
DE CONTENIDO
a
2 |2 || g
':: (@] [§] (@] [a] OBSERVACIONES
= z z z <
Zo| W L w o
INDICADORES m<| 2 i 5 x
0 = w = <
w x I ] —
[ | 0 o) O
o o O O
W
14
A A A A A
El docente emplea recursos tecnolégicos para el 1 3 3 3 3 3
desarrollo de sus sesiones.
El docente utiliza recursos tecnolégicos en el 2 3 3 3 2 3
desarrollo de sus sesiones
El docente demuestra predisposicion por aprender a 3 3 2 2 2 3
manejar los recursos tecnoldgicos en el desarrollo de
sus sesiones.
Los estudiantes se burlan de sus compaferos/as anteel 4 3 3 3 3 3
débil dominio de recursos tecnolégicos.
El docente muestra seguridad en el empleo de los 5 3 3 3 3 3
recursos tecnolégicas
Los estudiantes demuestran disposicién para ayudar 6 3 3 3 3 3
sus compafieros en el empleo de recursos
tecnoldgicos.
Demuestras frustracion cuando no logras alcanzar 7 3 3 3 3 3
uno de tus trabajos académicos.
Expresas alegria cuando logras alcanzar un desafio 8 3 3 3 3 3
en algun curso.
Desarrolla los trabajos académicos propuestos por el 9 3 3 3 3 3
docente con ayuda de los recursos tecnolégicos.
El docente hace uso de herramientas y estrategias 10 3 3 3 3 3
virtuales en clase.
DIMENSION 2: Mecanicas
Recibes puntos adicionales cuando logras resolver 11 3 3 3 3 3
tus trabajos a tiempo.
Obtienes una distincién cuando logras alcanzar un 12 3 3 3 3 3
objetivo en algun curso.
Resuelves tus trabajos de forma virtual. 13 3 3 3 2 3
Resuelves misiones con mayor complejidad al 14 2 2 3 3 3
culminar un nivel en cada reto.
Obtienes recompensas al ganar o superar un nivel en 15 2 2 3 3 3
las plataformas educativas
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VALIDEZ DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto, a continuacidn, para validar el cuestionario, debe tomar en cuenta:

A.- Los criterios de calidad: la representatividad, consistencia, pertinencia, coherencia, claridad en la redaccién, de los
indicadores y sus respectivos reactivos del cuestionario:

Representatividad Consistencia Pertinencia Coherencia Claridad
Es lo mas representativo. | Est4 fundamentadoen | Convenientes por su | Los indicadores e | Redactado con
bases tedricas | importancia y | ftems se encuentran lenguaje claro.
consistentes. viabilidad. relacionados hay
correspondencia.

B.-Para valorar a cada indicador con sus respectivos items use la siguiente escala:

0 1 2 3
Totalmente en | Parcialmente en | Parcialmente de acuerdo | Totalmente de acuerdo
desacuerdo desacuerdo

DATOS DEL EXPERTO

Nombres y Apellidos

Martin Alexander Rios Cubas

[ DNIN® [ 45220005

Nombre del Instrumento

Test Estrategias de Gamificacion

Grado Académico Magister
Mencién Gestién Publica / Tributacién Nacional e Internacional
FIRMA
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VARIABLE: Gamificacion

DIMENSION 1: Dindmicas

ITEMS CRITERIOS DE VALIDACION
DE CONTENIDO
a
2 |2 || g
':: (@] [§] (@] [a] OBSERVACIONES
= z z z <
Zo| W L w o
INDICADORES m<| 2 i 5 x
0 = w = <
w x I ] —
[ | 0 o) O
o o O O
W
14
A A A A A
El docente emplea recursos tecnolégicos para el 1 3 3 3 3 3
desarrollo de sus sesiones.
El docente utiliza recursos tecnolégicos en el 2 3 3 3 2 3
desarrollo de sus sesiones
El docente demuestra predisposicion por aprender a 3 3 2 2 2 3
manejar los recursos tecnoldgicos en el desarrollo de
sus sesiones.
Los estudiantes se burlan de sus compaferos/as anteel 4 3 3 3 3 3
débil dominio de recursos tecnolégicos.
El docente muestra seguridad en el empleo de los 5 3 3 3 3 3
recursos tecnolégicas
Los estudiantes demuestran disposicion para ayudar 6 3 3 3 3 3
sus compafieros en el empleo de recursos
tecnoldgicos.
Demuestras frustracion cuando no logras alcanzar 7 3 3 3 3 3
uno de tus trabajos académicos.
Expresas alegria cuando logras alcanzar un desafio 8 3 3 3 3 3
en algun curso.
Desarrolla los trabajos académicos propuestos por el 9 3 3 3 3 3
docente con ayuda de los recursos tecnolégicos.
El docente hace uso de herramientas y estrategias 10 3 3 3 3 3
virtuales en clase.
DIMENSION 2: Mecanicas
Recibes puntos adicionales cuando logras resolver 11 3 3 3 3 3
tus trabajos a tiempo.
Obtienes una distincién cuando logras alcanzar un 12 3 3 3 3 3
objetivo en algun curso.
Resuelves tus trabajos de forma virtual. 13 3 3 3 2 3
Resuelves misiones con mayor complejidad al 14 2 2 3 3 3
culminar un nivel en cada reto.
Obtienes recompensas al ganar o superar un nivel en 15 2 2 3 3 3
las plataformas educativas
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VALIDEZ DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto, a continuacidn, para validar el cuestionario, debe tomar en cuenta:

A.- Los criterios de calidad: la representatividad, consistencia, pertinencia, coherencia, claridad en la redaccion, de los
indicadores y sus respectivos reactivos del cuestionario:

Representatividad Consistencia Pertinencia Coherencia Claridad
Es lo mas representativo. | Estad fundamentadoen | Convenientes por su | Los indicadores e | Redactado con
bases tedricas | importancia y | items se encuentran lenguaje claro.
consistentes. viabilidad. relacionados hay
correspondencia.

B.-Para valorar a cada indicador con sus respectivos items use la siguiente escala:

0 1 2 3
Totalmente en | Parcialmente en | Parcialmente de acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo desacuerdo

DATOS DEL EXPERTO

Nombres y Apellidos Menacho Alvarado José Wenceslao | DNIN°® | 02770428
Nombre del Instrumento Test Estrategias de Gamificacion

Grado Académico Maestro

Mencion Investigacion y Docencia

FIRMA
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VARIABLE: Gamificacion

DIMENSION 1: Dindmicas

ITEMS CRITERIOS DE VALIDACION
DE CONTENIDO
a
Z | < | < | <
':: (@] [§] (@] [a] OBSERVACIONES
= z zZ z <
Zo| W L w o
INDICADORES m<| 2 i 5 x
0 = w = <
w x I ] —
[ | @) o) o
[N o O O
W
['4
A A A A A
El docente emplea recursos tecnolégicos para el 1 3 3 3 3 3
desarrollo de sus sesiones.
El docente utiliza recursos tecnolégicos en el 2 3 3 3 2 3
desarrollo de sus sesiones
El docente demuestra predisposicion por aprender a 3 3 2 2 2 3
manejar los recursos tecnolégicos en el desarrollo de
sus sesiones.
Los estudiantes se burlan de sus compaferos/as anteel 4 3 3 3 3 3
débil dominio de recursos tecnolégicos.
El docente muestra seguridad en el empleo de los 5 3 3 3 3 3
recursos tecnolégicas
Los estudiantes demuestran disposicién para ayudar 6 3 3 3 3 3
sus compafieros en el empleo de recursos
tecnolégicos.
Demuestras frustracién cuando no logras alcanzar 7 3 3 3 3 3
uno de tus trabajos académicos.
Expresas alegria cuando logras alcanzar un desafio 8 3 3 3 3 3
en algun curso.
Desarrolla los trabajos académicos propuestos por el 9 3 3 3 3 3
docente con ayuda de los recursos tecnolégicos.
El docente hace uso de herramientas y estrategias 10 3 3 3 3 3
virtuales en clase.
DIMENSION 2: Mecanicas
Recibes puntos adicionales cuando logras resolver 11 3 3 3 3 3
tus trabajos a tiempo.
Obtienes una distincion cuando logras alcanzar un 12 3 3 3 3 3
objetivo en algun curso.
Resuelves tus trabajos de forma virtual. 13 3 3 3 2 3
Resuelves misiones con mayor complejidad al 14 2 2 3 3 3
culminar un nivel en cada reto.
Obtienes recompensas al ganar o superar un nivel en 15 2 2 3 3 3
las plataformas educativas
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VALIDEZ DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto, a continuacion, para validar el cuestionario, debe tomar en cuenta:

A.- Los criterios de calidad: la representatividad, consistencia, pertinencia, coherencia, claridad en la redaccién, de los
indicadores y sus respectivos reactivos del cuestionario:

Representatividad Consistencia Pertinencia Coherencia Claridad
Eslo més representativo. | Estd fundamentadoen | Convenientes por su | Los indicadores e | Redactado con
bases tedricas | importancia y | items se encuentran lenguaje claro.
consistentes. viabilidad. relacionados hay
correspondencia.

B.-Para valorar a cada indicador con sus respectivos items use la siguiente escala:

0 1 2 3
Totalmente en | Parcialmente en | Parcialmente de acuerdo | Totalmente de acuerdo
desacuerdo desacuerdo

DATOS DEL EXPERTO

Nombres y Apellidos Alvarado Morello Julia | DNIN°® [ 45841580
Nombre del Instrumento Test Estrategias de Gamificacion y Aprendizaje Virtual
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