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RESUMEN EJECUTIVO

La investigacion tiene como proposito disefiar un recurso de gamificacién que
permita innovar y motivar el proceso ensefianza-aprendizaje. El objetivo es
identificar las herramientas de gamificacién que pueden ser usadas como estrategias
de marketing digital en la educacion superior. La implementacion exitosa de un
recurso de gamificacion no solo promete revolucionar la manera en que se concibe el
aprendizaje, sino que también augura un nuevo horizonte de posibilidades en la

promocion y proyeccion de las instituciones en la era digital.

La metodologia cuantitativa con enfoque descriptivo fue seleccionada debido a su
capacidad para proporcionar datos objetivos y medibles, su adecuacion al objetivo de
la investigacion, y su capacidad para explorar patrones y tendencias en la percepcion
de los estudiantes. Se aplico un instrumento de recoleccion de datos con una encuesta
dirigida a los estudiantes de cuarto, quinto, sexto y séptimo de la carrera de
Mercadotecnia, con esto se proporciono el marco necesario para recopilar y analizar

la informacion de manera sistematica y significativa.

Con la muestra de 196 estudiantes, se obtuvo un indice de confiabilidad excelente
mediante el uso del coeficiente alfa de Cronbach. Se implementé un cuestionario a
través de Google Forms. Estableciendo una relacion entre las variables objeto de
estudio mediante el calculo de la correlacion de Spearman, revelo una correlacion

positiva moderada.

Finalmente, con los resultados obtenidos se plantea la propuesta de la
implementacién de recursos como: Kahoot, Quizizz y Quizlet planteando de mejor
manera la utilizacion de herramientas ladicas con la finalidad de configurar un

entorno educativo que integre de manera mas efectiva la tecnologia y la educacién.

PALABRAS CLAVES: INVESTIGACION, GAMIFICACION, MARKETING
DIGITAL, HABILIDADES
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ABSTRACT

The purpose of this research is to design a gamification resource to innovate and
motivate the teaching-learning process in the university environment. The objective
is to identify gamification tools that can be used as digital marketing strategies in
higher education. The successful implementation of a gamification resource not only
promises to revolutionize the way learning is conceived, but also augurs a new
horizon of possibilities in the promotion and projection of institutions in the digital
age.

The quantitative methodology with a descriptive approach was selected due to its
ability to provide objective and measurable data, its adequacy to the research
objective, and its ability to explore patterns and trends in the student perception. A
data collection instrument was applied with a survey aimed at fourth, fifth, sixth and
seventh semester students of the Marketing, providing the necessary framework to

collect and analyze information in a systematic and meaningful way.

With the sample of 196 students, an excellent reliability index was obtained using
Cronbach's alpha coefficient. A questionnaire was implemented through Google
Forms. Establishing a relationship between the variables under study by calculating

the Spearman correlation, revealed a moderate positive correlation.

Finally, with the results obtained, the proposal of the implementation of resources
such as: Kahoot, Quizizz and Quizlet is proposed, in a better way with the use of
playful tools in order to configure an educational environment that integrates

technology and education more effectively.

KEY WORDS: RESEARCH, GAMIFICATION, DIGITAL MARKETING,
SKILLS
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CAPITULO I.- MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes Investigativos

Dentro de la siguiente investigacion fue realizada en base a revisiones bibliogréficas,

tesis y articulos relacionados con el tema.

En la investigacion como aporte tedrico realizado por Gomez et al. (2020) se indag6
a la gamificacion como una estrategia para la aplicacion en el aprendizaje, utilizando
una metodologia de marketing acompafiada de encuestas y entrevistas en las que se
obtuvo como resultado que los docentes necesitan hacer el uso de estas herramientas
con procesos mercadologicos, con el fin de dinamizar e incorporar a la academia una
forma de pedagogia orientada hacia una cultura del marketing y de desarrollo de

conocimiento actual.

En otro trabajo investigativo ejecutado por Lazarte et al. (2021) se analizé a la
gamificacion como método para el aprendizaje en la asignatura de Probabilidad y
Estadistica, al querer adaptar nuevos métodos de tecnologias de Informacion y
comunicacion, puesto que se necesitaba la implementacion de actividades que
incluyan la critica, reflexion, participacion, dinamismo y motivacion, dejando de
lado actividades comunes y convencionales de la educacion tradicional, para ello se
utilizé la herramienta Educaplay, en la que se desarrollé crucigramas alineados a los
temas dictados en clase, esta aplicacion arrojé como resultado que los estudiantes
aprendieron de una forma mas interactiva y experimentaron un espacio de diversion

y aprendizaje.

En el siguiente trabajo Zhukova et. al. (2023) se encuentra como aporte tedrico
debido a que ayuda a poder identificar las tecnologias digitales para introducir la

gamificacion dentro del sistema educativo. En base a la evolucion de las tecnologias,



todos los sistemas también se deben ir adaptando, comenzando por la educacién y los
métodos, tomando en cuenta que los medios digitales hoy en dia hacen posible
mejorar la calidad de la educacion. Se estd produciendo la transformacion del
proceso educativo: los métodos tradicionales basados principalmente en la
transferencia de conocimientos se estan convirtiendo en una cosa del pasado, y estan
siendo reemplazados por nuevos métodos basados en el uso de tecnologias de la

informacidn, la comunicacion y el juego.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Identificar las herramientas de gamificacion que pueden ser utilizadas como
estrategia de marketing digital en la educacion superior de la Universidad Técnica de

Ambato de la carrera de Mercadotecnia.

1.2.2. Objetivos especificos

e Fundamentar tedricamente las variables objeto de estudio para identificar las

herramientas de gamificacion que pueden ser aplicadas en la educacion superior.

e Diagnosticar las herramientas de gamificacion que en la actualidad permiten
gestionar el marketing digital en las instituciones de educacién superior,
mediante la aplicacion de un cuestionario estructurado.

e Correlacionar las variables objeto de estudio para identificar su nivel de
asociacion, mediante el disefio de recursos de gamificacion para el marketing

digital en la educacion superior.



1.3 Planteamiento del problema

El uso limitado de las herramientas de gamificacion en las instituciones es un
problema basado en la respectiva contextualizacion. En un estudio realizado por
“Horizon del New Media Consortium” en el afio 2014 se identifico que la
gamificacion sera una herramienta importante en la educacion. El informe presentado
por Alf Inge Wang, profesor de Ciencias de la Computacién en la Universidad
Noruega de Ciencia y Tecnologia, manifiesta que en Espafia un promedio de 80.000
profesores aplica en sus clases la herramienta de gamificacién Kahoot, donde han
creado mas de 600.000 cuestionarios desde el 2016. (Angel Torres-Toukoumidis,
2018)

Ecuador se enfrenta al uso de la tecnologia en pleno auge, la gamificacion es una
herramienta tecnologica que utiliza estrategias de técnicas de juego que pueden ser
utilizadas tanto en el aula como en forma virtual. El auge se debe mucho a la

pandemia que paso el pais. (Zurita'y Guerrero, 2022)

Segun lo establece el Estatuto Organico de Gestion Organizacional por Procesos, la
Secretaria de Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion (Senescyt) tiene
como misién, la implementacion de planes, programas y proyectos para promover la
calidad y excelencia en la educacion, impulsar la ciencia, tecnologia e innovacion.

(Informacién, 2022)

En la provincia de Tungurahua en la ciudad de Ambato se llevé a cabo jornadas
educativas para promover el uso de juegos en las aulas como parte del proceso que
genera el aprendizaje, el objetivo es fortalecer la educacion con base en la
metodologia del juego y obtener en los estudiantes el desarrollo de inteligencias
multiples y destrezas cognitivas. Para este evento fueron invitados docentes de
Yayulihui de Quero, Guamote, Riobamba y Ambato. (El Heraldo, 2018)



1.4. Justificacion

Con la presente investigacion se busca justificar de manera teorica las herramientas
de gamificacion y el marketing digital aplicables en la educacion superior con el
proposito de disefiar un recurso de gamificacion que permita innovar y motivar el

proceso ensefianza aprendizaje en modalidad sincronica y asincronica.

Segun Alcivar y Zaldumbide (2022), la gamificacion cada vez se hace mas popular
debido a que brinda una experiencia motivacional tal como lo hace dentro del mundo
empresarial lo hace dentro del mundo educacional. Se considera un reto para todos
los docentes encontrar la manera de que los estudiantes tengan un mejor enfoque en
clase, y que se comprometan a estudiar. El uso de los juegos dentro de las clases
como una herramienta de aprendizaje es un método de ensefianza factible. La
gamificacion es un instrumento que combina la diversion y la educacion con un fin
de aprendizaje beneficioso para los estudiantes tal como también lo indican Thorpe
y Roper (2017)

Como beneficiarios directos se toma en cuenta a la comunidad universitaria, sus
estudiantes, docentes y quienes forman parte de la comunidad de igual manera las
autoridades. Por ultimo, los beneficiarios se los considera los nuevos aspirantes o

futuros estudiantes de la universidad.

1.5 Marco Tebrico

1.5.1 Variable independiente Gamificacion

Gamificacién proviene del inglés gamification, tiene que ver con el uso de los
conceptos que se encuentran en los videojuegos, actividades ladicas entre otras. Se lo
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puede conocer como “la integracion de dinamicas de juegos™ que busca enganchar al
usuario. Una herramienta de marketing debido a que también busca satisfacer
necesidades de sus usuarios, fidelizarlos y convertir tareas aburridas a entretenidas.
(Cortizo et al., 2011)

De acuerdo con Paris (2020), “la generacion Z son nativos digitales, debido a que
estan inmersos en una cultura donde la mayor parte de lo que hacen es digital. "En la
actualidad lo digital es lo que mas destaca para la generacion de hoy en dia por ende
el implemento de gamificacion dentro de las aulas ayuda a mejorar el compromiso
que los estudiantes tienen, ademas les motiva a querer aprender y participar mas en
las clases. El uso de esta herramienta dentro de las clases refuerza el conocimiento de
los estudiantes, el cual ayuda a brindar la habilidad de resolucion de problemas vy la
comunicacion. El uso de los juegos dentro del aprendizaje también motiva a los
estudiantes a participar, sin la necesidad de recibir algin tipo de recompensa.
(Ballesteros et al., 2022)

Las metas abarcan desde la capacitacion de los individuos, la mejora del entorno
laboral y el aumento de la productividad, hasta la percepcion del cliente y el cambio
de habitos personales. Para lograr esto, la gamificacién se combina con diferentes
medios digitales, como las redes sociales. La educacion y las redes sociales trabajan
en conjunto como herramienta educativa la cual tiene como ventajas al brindar
oportunidades y apoyo dentro de la ensefianza aprendizaje, como incrementos
motivacionales, mayor participacion entre otras. (Chaluisa et al., 2022) Se integra
con otros tipos de marketing, como el marketing social, con el fin de influir en el
comportamiento de las personas. También se aprovecha la conectividad a través de

dispositivos méviles mediante el marketing digital. (Barros y Medina, 2021)

La gamificacion tiene diversos enfoques y contribuciones tanto en el a&mbito
empresarial como educativo, su objetivo principal es motivar a las personas a través

de juegos o dindmicas para alcanzar metas especificas.



En el estudio realizado sobre la gamificacion se encontr6 como estrategia para
posicionamiento de marca y captacion de clientes, se ha determinado que la
implementacion de estrategias de juego es un factor que ofrece numerosas
oportunidades para generar una ventaja competitiva para la empresa. En este caso,
dichas estrategias estan dirigidas a la atraccion de estudiantes al estudio. El uso de
diversos métodos de juego contribuye a establecer una relacién con el cliente,
creando un vinculo emocional que favorece la fidelizacion de los estudiantes hacia la
universidad. Ademas, a través de las estrategias de gamificacion se logra captar
nuevos prospectos, ya que la participacion en las actividades ofrece una recompensa

0 motivacion. (Jacome et al., 2023)

1.5.1.1. Habilidades

Segun Mateus y Ortegon (2019), la gamificacion tiene como propdsito volver
divertida cualquier tipo de actividad, de esta manera ofrece nuevas experiencias y
motiva a los usuarios a través de recompensas 0 algun tipo de incentivo asi se llega a
crear un vinculo entre el docente y el estudiante. Hablando de lo que trata la
gamificacion se la conoce como aquella estrategia que es favorecida por partes de
juegos, la cual puede ser aplicada en diferentes campos como el de esta
investigacion; con enfoque en la educacion superior, la gamificacién busca conseguir

engagement de parte de los usuarios. (Ballesteros et al., 2022)

La incorporacion de la gamificacion y la gestién de la innovacion digital tiene un
impacto significativo en el desempefio académico de los estudiantes, al tiempo que
mejora los enfoques de ensefianza existentes y promueve una interaccion vy
comunicacion mas efectivas entre profesores y alumnos en el contexto de la

educacion superior. Es relevante destacar que este enfoque pedagdgico innovador se
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alinea estrechamente con el uso de la tecnologia, que se ha convertido en un recurso
beneficioso para los estudiantes, quienes estan inmersos en ella y tienen acceso

inmediato a sus herramientas. (Guerrero et al., 2023).

1.5.1.2. Actitudes

Segun Gallego y Agredo (2016), la gamificacion sirve para generar experiencias al
usuario que se relacionan con el uso de juego tiene como fin afectar el
comportamiento del usuario. De acuerdo con Sanchez (2019), la herramienta de
gamificacion implementada en las aulas es una buena opcién para gestionar
informacion y promover el aprendizaje. Hoy en dia se conoce que los jovenes forman
parte de la generacion de los videojuegos, las redes sociales formando parte del uso
tecnoldgico ahora, usando esta herramienta para aprovechar el potencial tecnologico

que se tiene a disposicion.

Dentro de los diferentes tipos de mecéanicas de juegos existentes, unos que se pueden
tomar en cuenta son los desafios, oportunidades, competencias, retroalimentacion,
puntos, niveles entre otros. (Herranz et al., (2013). De acuerdo con Burke (2014),
la mecénica del juego describe los elementos clave que son comunes en varios juegos
como los siguientes: puntos, insignias y tablas de clasificacion. La gamificacion es
un método para involucrarse de manera digital en lugar de involucrarse
personalmente, lo que significa que los jugadores interactian con computadoras,

celulares, y otros dispositivos digitales.

1.5.1.3. Conocimientos



El uso del marketing digital es una estrategia que ayuda y trabaja en conjunto con la
gamificacién por el uso de plataformas digitales para desarrollar un juego que ayuda
con la ensefianza a los usuarios. Nos sirve para poder interactuar con los usuarios a
través del uso de plataformas digitales y mejorar el aprendizaje. (Ramos Rodriguez

y Guerrero Velastegui, 2022)

En el &mbito del marketing politico 2.0, la aplicacion de técnicas de gamificacion ha
evolucionado con el tiempo y se ha convertido en un medio de difusién importante
para los procesos electorales. Al utilizar elementos de juego, como herramientas
gamificadas, se permite a los usuarios digitales generar conocimiento de forma
sincronica y asincronica. Ademas, al tener un enfoque ludico, esto genera entusiasmo
en los usuarios y les permite internalizar conocimientos a traves de la interaccion con
herramientas digitales e intuitivas. Esto se basa en la recompensa de acciones
concretas. Asimismo, la gamificacion proporciona muchos beneficios para los
estudiantes la tecnologia y los juegos mejoran la retencion del aprendizaje.

(Altamirano y Lopez, 2023)

Existen muchas barreras para los estudiantes al momento del aprendizaje, como
también muchos casos de los cuales tienen problemas de aprendizaje o capacidad de
atencion corta, por lo cual, el uso de esta herramienta ayuda a mejorar la ensefianza-
aprendizaje dentro de la educacion superior. Con la finalidad de obtener mas
participacion de parte de los estudiantes para mejorar la calidad de sus
conocimientos, este instrumento tiene un valor alto en lo que trata el aprendizaje
debido a que se considera que lo natural es aprender jugando. Los juegos son
actividades importantes en el desarrollo de nuestra educacion, no solo sirven como
distraccion y diversion, son fundamental para el aprendizaje tanto en nuestra

temprana edad como en la educacion superior. (Gomez et al., 2018)

1.5.1.4. Recursos



De acuerdo con Educacion 3.0 (2020), algunos recursos de gamificacion que ayudan
a gamificar el aula y que el estudiante de cualquier nivel de educacién aprenda de
una manera recreativa son los siguientes: Kahoot, Socrative, Quizlet, Quizizz,
Genially, Trivinet entre otros. La lista de recursos de gamificacion es sumamente

larga debido a la creatividad que brinda la tecnologia.

Socrative tiene acceso para estudiantes y docentes permitiendo crear cuestionarios en
la plataforma que se pueden responder en tiempo real desde computador o celular al
final brindando los resultados de los estudiantes que participaron. Kahoot propone un
concurso con los alumnos, esta herramienta permite crear juegos de preguntas y
respuestas, puedes crear tus propios examenes 0 unirte a la base de datos de pruebas
ya existentes al finalizar puedes ver en que puesto del podium quedaste. Quizlet es
una plataforma que te brinda flashcards o puedes crear tus propias tarjetas para
estudiar, no solo te permite estudiar también puedes probar tus conocimietos con
pruebas. Asi tienen un parecido varios recursos de gamificacion muchos de los

cuales se encuentran gratuitos y ayudan al aprendizaje. (Educacion 3.0, 2020)

1.5.1.5. Educacién

Con el uso de mejores estrategias de ensefianza aprendizaje los estudiantes lograron
continuar con sus estudios, esto se basa en como los seres humanos tienen una gran
capacidad de adaptacién. Pero sin duda alguna dentro del entorno educativo nunca se
esperd un cambio dréstico llevado a cabo a raiz de la pandemia, fue un cambio
obligatorio, necesario y tal vez no esperado. De acuerdo con Padilla y Abreu
(2021), el ambito educativo es el que resultd mas afectado y es mas que correcto
concluir que no volvié a ser lo mismo. Tomando en cuenta que la ensefianza no
puede detenerse se logré encontrar métodos alternativos para lograr ensefiarles a los

nifios y que no se pause su educacion.



En la educacién hasta el dia de hoy la mejor herramienta que pudo surgir a un uso
mas frecuente es la tecnologia, esta se integré de una manera mas efectiva dentro de
la educacién. Es importante tener un sistema de informacién y una fuerte gestion
educativa porque ambas permiten crear un mejor vinculo entre el docente y
estudiante y obtener las herramientas eficientes para su aprendizaje. La educacion ha
innovado en base a que todos los docentes debieron capacitarse de mejor manera
para poder brindar de manera mas eficiente el conocimiento a sus estudiantes.
(Padilla Guerray Abreu , 2021)

En el Ecuador la educacion es gratuita y obligatoria, siendo algo bueno para los
jovenes, divida en tres etapas estas siendo basica, media y superior. Dentro de la
educacion superior brindando una gran variedad de universidades puablicas y
privadas, institutos de los cuales los estudiantes pueden elegir en una diversa gama
de carreras en diferentes areas y en base a su récord académico lograr destacar entre
la multitud. A traves de evaluaciones institucionales pueden ser elegidos dentro de
las universidades. La educacion es importante en el gobierno ecuatoriano debido a
que se la considera el desarrollo, futuro y bienestar de los ciudadanos ecuatorianos y
es importante de igual manera para el crecimiento del pais de manera economica y

social. (Ministerio de Educacion, 2023)

1.5.1.6. Educacion superior digital

La informacion de hoy en dia se encuentra al alcance a través de un click, esto se
debe a que la informacion y conocimiento que se requiere se lo encuentra con
facilidad en linea. Se puede decir que las personas que ya nhacieron en esta
generacion de la tecnologia no es un avance para ellos si no su realidad. Gracias a
estos avances las nuevas generaciones obligaron a cambiar la manera de ensefiar ya
no es solo transferir el conocimiento de parte del docente a alumno por el uso de

memorizacién, siendo la misma educacién que se recibia afio tras afio. Hoy en dia el
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alumno encuentra a su propia manera la informacion o cualquier duda que tenga

mediante el uso de tecnologias. (Renault, 2019)

La evolucion de la educacion ahora se basa en la tecnologia, un estudiante ya no
requiere de la necesidad de buscar a un docente por informacion simplemente debe
investigar y encontrara la respuesta. Debido a la adaptacion que se obtuvo, la

generacién de hoy valora la innovacion. (Casco y Talavera, 2020)

1.5.1.7. Gamificacién

De acuerdo con Espinosa (2016) los humanos han estado aprendiendo desde la
existencia de los juegos, que han ayudado a poder compartir y comunicar lo que
somos. Desde antes se conocian a los juegos como antitesis del aprendizaje, con el
tiempo el uso de los juegos ha cambiado al igual que la opinion popular, debido a la
conexidn existente entre los juegos y el aprendizaje. El uso de juegos mejora la
motivacion de los que participan obteniendo una experiencia interesante. En virtud
con Ballesteros et al., (2022) se puede mencionar que gamificacion forma parte de
una estrategia en parte de juegos y es aplicable a diferentes campos existentes de hoy

en dia como para la educacion con su ayuda a mejorar el engagement.

1.5.2. Variable dependiente Marketing digital

1.5.2.1. Comunicacion

Dentro de la hipotesis evolucionista esta planteado que la primera forma de
comunicacion humana es sefialar e imitar, estos dos aspectos de la comunicacion han
dado lugar a un proceso evolutivo posterior en las que se incluye formas de

comunicacién mas complejas. (Dottori, 2020) afirma que, la motivacion prosocial
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se basa en ayudar a otras personas, esto es algo innato de los seres humanos lo cual
nace de forma natural y consecuentemente los hace personas comunicativas y
cooperativistas Por tanto el origen del sistema social se da de forma natural porque
las personas no aprenden a comunicarse ni a cooperar esto se da por un basamento

biolégico propio.

La comunicacion se conceptualiza como una conexion que se establece entre dos
personas, la cual estd ligada a la necesidad que el ser humano tiene de vincular,
socializar y lograr asi una supervivencia humana es por esto por lo que el hombre
recurre a simbolos y palabras es por esta razon que lo diferencia de las bestias. La
fusion de la palabra y el simbolo permitié establecer el lenguaje y asi una forma de
comunicarse Paris (2021), se adentra que la comunicacion es inherente a la esencia
humana y por la complejidad que tiene el ser humano, en consecuencia, la

comunicacion también tendra un grado de similitud parecido. (Leon et al., 2018)

1.5.2.2. Comunicacion digital

La comunicacion digital facilita que se acorte los factores de tiempo, espacio y
geografia con el uso del internet y se pueda estar conectado en linea en cualquier
momento. El avance de la tecnologia ha cambiado el mundo en el que ha impactado
la conducta humana como resultado se tiene nuevas formas de comunicarse. La
comunicacion implica formas de comportamiento e interaccion social por parte de las

personas y de la sociedad.

Las herramientas tecnoldgicas en la actualidad han sobresalido y a la par han
incrementado las capacidades humanas puesto que el uso constante se ha convertido
como en un habito corporal en la rutina diaria. El nuevo espacio de informacion

nacido juntamente con el internet y el crecimiento de las redes sociales han dado
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lugar a que se forme un nuevo sistema hibrido de comunicacion mediante el cual se
integran contenidos de los medios tradicionales, opiniones con el uso de las
plataformas sociales. Los autores Guerrero et al. (2023), indican que las empresas,
instituciones y personas han tenido que moldearse a este nuevo modelo tecnolégico

con las nuevas caracteristicas y demandas de la sociedad.

1.5.2.3. Marketing

El marketing digital es un beneficio en muchos ambitos como empresarial,
comercial, educativo entre otros, cada vez sigue innovando, se puede determinar que
el internet establece comunicaciones por ende siendo una herramienta muy
importante y brindando oportunidades nuevas. Se puede determinar que el marketing
digital que se consideran aplicaciones digitales tiene como beneficio de brindar
apoyo al aprendizaje a través de la tecnologia mejorando el conocimiento de los

usuarios. (Lozano et al., 2021)

El marketing es el proceso de identificar y entender las necesidades deseos y
demandas de los clientes para realizar un estudio de los consumidores, las entidades
de marketing se encargan de realizar estudios de mercado en los que se analizan las
pautas de consumo de los individuos y a la vez se estudia el proceso de compra que
tiene interaccion con el cerebro. En ese sentido se describen los deseos como la
forma que tienen las necesidades humanas de manifestarse a traves de factores
culturales y de la personalidad de cada ser humano, los deseos pueden convertirse en

demanda si se le afiade la capacidad de comprar. (Calvache y Guashca, 2022)

1.5.2.4. Marketing digital
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El marketing digital es ampliamente reconocido como una herramienta esencial en el
entorno empresarial, ya que permite establecer una conexion directa con los clientes.
Asimismo, desempefia un papel fundamental en el posicionamiento de mercado.
Durante la pandemia Covid 19, los medios digitales se convirtieron en una
plataforma clave para obtener informacion y realizar compras en entornos virtuales.
Como resultado, las empresas han migrado hacia el uso de canales digitales para
lograr una posicion competitiva adecuada. Es fundamental tener en cuenta la
segmentacion del mercado, considerando la tipologia de los consumidores, a fin de
definir el publico objetivo y diferenciar las preferencias de los clientes. (Beltran et
al.,2022)

Para el autor Shum Xie (2020), el marketing digital se basa en la aplicacion de
estrategias y técnicas de comercializacion efectuadas en medios digitales en la
actualidad aparecen nuevas formas que facilitan el trabajo y facilitan una
comunicacion mas directa con el cliente. Por tanto, el marketing digital se caracteriza
por el uso de aparatos electronicos como computadores, teléfonos inteligentes es asi
como, el uso de las diversas plataformas digitales permite interactuar con el cliente
mediante mensajes, correos electronicos y sitios webs dando lugar a una conexién

directa con la audiencia a diferencia del marketing tradicional.

Rodriguez et al., (2020) mencionan que, el marketing digital posee técnicas que
permiten brindar una experiencia personalizada, un trato directo con el usuario
consecuentemente genera un mayor alcance y posteriormente aumenta la satisfaccion
en el cliente. En este sentido las técnicas de este tipo de marketing serian el
salvavidas de la organizacion, al permitir expandir el mercado, abrir las puertas del
negocio a un publico objetivo de mayor alcance, salirse de las limitaciones que se
refieren al area geogréafica. La inversion que se realiza en marketing digital se da en
conversiones como leads y ventas, es por ello, el principal propdsito es optimizar el

factor de la conversion.
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1.5.2.5. Interaccién virtual

Gomez et al. (2018), sostienen que, el uso de las redes sociales en la educacion
superior se percibe como un nuevo elemento didactico en el que se establece
relaciones de intercambios personales que motiven a perfeccionar el aprendizaje,
conjuntamente esto podria romper el esquema habitual donde el docente es el tnico
duefio del conocimiento. En este sentido se facilita el acceso a la informacion a todos
los estudiantes sin ninguna restriccion, se considera importante que el docente
manifieste que, a pesar del espacio interactivo informal que las redes sociales
sostienen frente a la sociedad, su fin en la educacion sea mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje.

De acuerdo con Gémez et al. (2021), concuerdan que, las herramientas digitales de
gamificacidn tienen como propdésito fomentar un autoaprendizaje mediante el sistema
de recompensas que ofrecen este tipo de interacciones virtuales conocidas como
aprendizajes basados en juegos para lograr en los alumnos un ambiente de diversion
mientras aprende. En ese mismo sentido, se clarifica que el aprendizaje autbnomo es
importante en areas de ciencias de la salud, de idiomas, donde los alumnos deben
estar motivados para involucrase mas en su proceso educativo y fomentar el

autoaprendizaje a través del uso de plataformas como Kahoot, ClassDojo y Edmodo.

1.5.2.6. Actitud

El nuevo entorno de la educacion virtual exige el uso de elementos digitales que
contribuyan a fomentar el autoaprendizaje, uno de ellos es el webinar que esta

convirtiéndose en una genuina revolucién en la educacién en linea, de manera que su
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uso se fundamenta en la transmision de conceptos, creacion de programas
formativos, y facilitar la distribucion de su contenido educativo al mundo. Los
autores Bas y Guarello (2021) concuerdan que, el uso de este tipo de plataformas
promueve un aprendizaje colaborativo que genera un alto grado de participacion con

los alumnos de forma individual y grupal.

De la misma manera, el uso de las tecnologias en la educacién ha creado un nuevo
ambiente en donde los profesores pueden elegir herramientas relevantes para su
proceso de ensefianza-aprendizaje entre las que se menciona uso de blog, redes
sociales, pizarras virtuales y gamificacion. (Nivela et al., 2021). El escenario de un
entorno educativo virtual propicia el uso de herramientas digitales donde se reconoce
al blog como un elemento didactico de la web 2.0 con el proposito de promover un
ambiente de aprendizaje entre docente y estudiante, este elemento se convierte en
una estrategia fundamental para la creacién de contenido para compartirlo en linea

entre docente y alumno.

1.5.2.7. Recursos de la herramienta digital

Los autores Calderon et al. (2019) indican que, en el ambito de la educacion la
realidad virtual va tomando su lugar debido al desarrollo de la tecnologia su uso
promueve nuevas posibilidades educativas donde se hace presente el aprendizaje
experimental y significativo. El uso de la realidad virtual como recurso educativo en
la educacion superior tiene mucha significacién en el aprendizaje debido a la
habilidad de implantar en el estudiante entornos multisensoriales donde existe

interaccidn para que se logre la estimulacion sobre el proceso del aprendizaje.

Los autores Velazquez y Hernandez (2019), mencionan que el marketing de

contenidos forma parte de la estrategia digital su proposito es atraer clientes

mediante informacion que sea de su interés y brinde la alternativa de solucionar sus
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necesidades. En esta misma linea se identifica al contenido como un punto de
encuentro en donde el consumidor estd dispuesto a escuchar basandose en el
contenido. De este modo, los elementos de un programa de contenidos son las redes
sociales, el blog, e-books y material de contenido visual. El éxito de esta estrategia
reside en la creacion de contenido digital de calidad que sea diferenciado y logre
transmitir valor mediante el contenido que se ha generado sobre el producto o

servicio.

1.5.2.8. Recursos de innovacion digital

De acuerdo con el autor sefiala que, el marketing digital facilita el contacto
instantaneo con cualquier persona en el mundo. Definiéndolo como el conjunto de
estrategias de mercadeo que ocurren en la web. EI marketing de contenidos tiene
como objetivo brindar un valor afadido al usuario cuyo fin es educar, informar y
entretener por medio de un contenido relevante con el publico objetivo con el

propdsito de captar mas usuarios. (Lara y Rubio, 2022)

El Inbound marketing es considerado como el proceso para captar clientes en
entornos digitales con el propdsito de establecer relaciones duraderas cuyo fin es la
creacién y distribucion de contenido digital de alta calidad como una fuente de
atraccion a los clientes. En atraer clientes con la generacion de contenido de valor
mediante el uso de distintos canales como redes sociales, blogs y motores de
busqueda (Gordillo et al., 2020) manifiestan que, en la educacion las estrategias de
marketing educativo se centran en la satisfaccion de los alumnos: como difusion de
proyectos en paginas webs, creacion de sitios webs donde exista material como audio

0 videos para aprender un nuevo idioma.
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La investigacion sobre la implementacion de un plan de marketing y su impacto en
las ventas de una organizacion tiene como objetivo principal mejorar las ventas de la
empresa. Proporciona una vision clara de la situacion actual de la organizacion,
considerando tanto los factores internos como externos que la afectan. Ademas,
permite identificar estrategias y actividades que se pueden implementar para alcanzar
los objetivos establecidos. Una de las opciones que se sugieren es la creacion de una
pagina web y la adopcion de una plataforma de comercio electrénico. Asimismo, se
recomienda dentro de la educacion, lo que contribuird a proyectar una imagen mas

solida y atractiva de la misma. (Jami y Beltran, 2023)
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CAPITULO Il.- METODOLOGIA

A través de fundamentacion teorica, soportada en articulos, publicaciones, libros
entre otros, para poder lograr esta metodologia mencionada y la realizacion de este
proyecto de investigacion el cual tiene como objetivo identificar herramientas de
gamificacién como estrategias de marketing digital dentro de la educacion superior
en las aulas de la carrera de mercadotécnica en la Universidad Técnica de Ambato
(UTA), se ha optado por usar un enfoque cuantitativo, debido a que se recolectara la
informacién a través del uso de encuestas a los estudiantes de la carrera de
mercadotecnia de cuarto, quinto, sexto y séptimo semestre. De esta manera poder
identificar desde la perspectiva de los estudiantes con el fin de obtener informacion
primaria que nos permita cumplir con el objetivo de esta investigacion. (Cortizo et
al., 2011)

2.1. Materiales

Para la culminacion del presente trabajo de titulacion en el tiempo establecido
por la Unidad de Titulacion de la Facultad de Ciencias Administrativas dela UTA
segun Padron et al (2015), los recursos de informacion son fundamentales,
ayudan a conseguir lo que se pretende y son informacion de suma importancia

dentro de cualquier investigacion.

Tabla 1
Recursos requeridos para el desarrollo del trabajo de titulacion
item Tipo de recurso Recurso Presupuesto
1 Humano Tutor 0,00
2 Institucional Biblioteca universitaria 0,00
3 Institucional Estudiantes de la universidad 0,00
4 Material Resmas de papel 15,00
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5 Material Boligrafos y cuadernos 8,00
6 Material Impresiones 50,00
7 Tecnoldgico Conexion a internet 35,00
8 Tecnoldgico Celular 10,00
9 Econdmico Combustible 30,00
Total de presupuesto 148,00

Nota. La tabla 1 muestra los recursos necesarios para llevar a cabo el trabajo su

presupuesto respectivo incluido el total.

2.2. Método

2.2.1 Método Deductivo

El método deductivo parte de afirmaciones generales que llevan a afirmaciones
particulares. Entonces se llega al resultado que, si las afirmaciones son ciertas las
conclusiones de igual manera, este método deductivo se guia por la légica y permite
al investigador o estudiante emplear la observaciébn como pensamiento racional.
(Gonzalez, 2021)

El propdsito del método deductivo es obtener conclusiones a traves de las premisas
planteadas, deduciendo si son verdaderas o no. En virtud de las aportaciones de los
autores mencionados anteriormente sobre los conceptos de los métodos deductivos,
para el desarrollo de esta investigacion, el método deductivo aportara con la
conclusion de las dos premisas planteadas sobre las variables en estudio herramientas

de gamificaciéon y marketing digital

2.3. Enfoque
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2.3.1. Enfoque Cuantitativo

La seleccion de enfoque adecuado en la investigacion que ayudard a llegar al
objetivo que se tiene planteado, de acuerdo con el autor (Hernandez Sampieri et al.,
2014), el enfoque cuantitativo se basa en tomar datos que se puedan medir, a partir
de mediciones numéricas y analisis de estadisticas para obtener respuestas a
preguntas especificas de una poblacion. Con el enfoque cuantitativo se debe llevar a

cabo un proceso con un fin de obtener resultados.

En este enfoque cuantitativo se busca desarrollar preguntas con un enfoque a la
investigacion a través de una encuesta que ayudara a recopilar de manera eficiente

las respuestas de los estudiantes de cuarto a septimo de mercadotecnia.

2.4. Alcance

2.4.1 Alcance descriptivo

Los investigadores Hernandez y Mendoza (2018) manifiestan que, el propdésito del
estudio descriptivo es especificar las propiedades y caracteristicas de los conceptos,
fendmenos, variables o hechos ocurridos en un contexto determinado. Mediante un
estudio descriptivo el investigador se encarga de seleccionar una serie de cuestiones
referentes a las variables de estudio para posteriormente por medio de la informacion
recabada lograr la representacion de lo que se investigd. En este sentido la
investigacion descriptiva se encarga de sefialar las particularidades de la poblacién en
estudio mediante criterios sistematicos que establezcan el comportamiento de los

fendmenos en estudio.
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El investigador Ramos (2020) revela que, el alcance descriptivo brinda conocimiento
de las tipologias de un determinado fendmeno que estd dentro del grupo de estudio,
una vez que se ha obtenido previamente las caracteristicas del fendmeno se hace uso
de los métodos de analisis cuantitativos los que posibilitan el planteamiento de las
hipotesis que accedan la determinacion del fendbmeno en estudio. Para el desarrollo
de la investigacion se aplicé el alcance descriptivo debido al propdsito que persigue
este tipo de alcance el cual es establecer las caracteristicas de las variables que se
estan estudiando para posteriormente hacer uso de los métodos empiricos para

comprobar las hip6tesis planteadas.

2.5. Modalidad

2.5.1- Investigacion bibliografica

Los autores Reyes y Carmona (2020) sefialan que, la investigacién documental
también llamada bibliografica es la encargada de recopilar informacion mediante una
revision tedrica de una diversidad de fuentes secundarias como articulos, libros,
periddicos, revistas, catalogos de bibliotecas que es de vital importancia para el
desarrollo de la investigacion. El objetivo que persigue este tipo de investigacion es
relacionar dos aspectos, en primera instancia es relacionar los datos existentes de las
fuentes exploradas previamente para posteriormente obtener una vision general y

sistematica de una concluyente cuestion perfilada en variadas fuentes dispersas.

En efecto, Jiménez (2020) sostiene que, la investigacion documental respecto a otras
técnicas de investigacién es un referente que brinda ventajas entre ellas permite
indagar la forma en que los autores de las distintas fuentes definen la informacion sin
intrusion del investigador. De este modo debido a la amplia gama de informacion

que se obtiene del internet ayuda a posibilitar de mejor manera la investigacién con
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ello se abre la oportunidad del estudio polifénico e intertextual mediante las
representaciones sociales efectuadas por diferentes actores. Ademas, se hace énfasis
el estudio de esta investigacion por el efecto que sostiene en las précticas de las

empresas.

2.5.2. Investigacion de campo

Este tipo de investigacion se fundamenta en la recoleccion de informacion extraida
de ambientes reales, es decir, fuera del lugar de trabajo (Rodriguez, 2020). Las
técnicas usadas en esta investigacion son la observacion y la interrogacion las cuales
se basan en recoger y registrar ordenadamente los datos e informacion del tema
elegido como centro de estudio. Por tanto, la observacion no es mas que el contacto
directo establecido con el fendmeno de estudio que esta en el proceso investigativo
mientras que la interrogacion es la recopilacion de testimonios, sentimientos y

estados de animo.

2.6. Poblacién

2.6.1 Poblacién

De acuerdo Bhandari (2020), se conoce a la poblacion como un conjunto de
personas de las cuales se quieren conocer dentro de una investigacion, una
populacién es un grupo del cual se desea sacar alguna conclusion, no siempre se
refiere a personas puede ser lo que sea que se requiera estudiar como eventos, paises,
especies, organismos entre otros. Se ha identificado una poblacion objeto de estudio
finita; conformada por los estudiantes de la Facultad de Ciencias Administrativas de
la UTA, correspondientes a 196 estudiantes, de cuarto a séptimo semestre de la

Carrera de Mercadotecnia siendo fuente de informacion secundaria. (ver anexo A)
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2.7. Técnica

2.7.1. Encuesta

De acuerdo con los autores Casas et al., (2003) el uso de una encuesta como técnica
para una investigacion nos permite de una manera rapida e eficiente poder recopilar
datos en la que se encuentra una cantidad de preguntas que tienen como fin

recolectar informacion de un cierto publico.

La encuesta esta enfocada a los estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato
como un método para poder recolectar y evaluar el uso de la herramienta de

gamificacion dentro de la universidad.

2.8. Instrumento

2.8.1 Cuestionario

Como afirma Meneses (2016), un cuestionario es un instrumento que ayuda a
recoger datos durante una investigacion cuantitativa. Una herramienta de diagnostico
que se compone por diferente tipos de preguntas que se encuentran redactadas de
manera coherente, organizadas y estructuradas en base al objetivo para recolectar

informacion.

El cuestionario para la siguiente investigacion esta estructurado de 21 preguntas, dos

de las cuales son para identificar a nuestro publico objetivo siendo de edad y género,
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el resto de las preguntas se encuentran orientadas de acorde a las dos variables de
investigacion, de gamificacion se encuentran nueve preguntas y de marketing digital

diez preguntas; todas en base a la escala de Likert. (ver anexo D)

https://forms.gle/nHoXsHWOKsyAdHfz8

2.8.2. Validez de Contenido

El V de Aiken es un método para cuantificar la validez de contenido mediante un
analisis en el que se incluye medidas para ser calificado por los jueces expertos, para
validar el instrumento. Este método compara los coeficientes V de aiken entre dos
grupos independientes para esto se emplea la construccién de intervalos de

confianza. (Merino, 2018).

La siguiente técnica estadistica asume valores entre 0 a 1, en donde el valor de 1
indica una maxima ponderacion interpretando que hay una mayor validez de
contenido en el item mientras que el valor de 0 indica un desacuerdo en los items.
(Robles, 2018) Conforme lo expuesto se han identificado 6 jueces expertos en la
tematica de investigacién, por lo cual paso por validez V aiken, obteniendo los

siguientes resultados:
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Tabla 2
Resultados V Aiken

Con valores de V Aiken como V= 0.70 o mas son adecuados (Charter, 2003).

J1|32|33| 34| 35| 36 | Media | DE - Interpretacion

delaV

Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00 1,00 Valido
ITEM Pertinencia| 4 |4 |4 |4 | 4|4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 414131414 |4| 38 [041 0,94 Valido
ITEM Relevancia | 4 |4 3|3 |4 |4]| 3,7 |0,52 0,89 Valido
2 Pertinencia| 4 |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 41413 |4|4|4] 38 |041 0,94 Valido
ITEM Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00 1,00 Valido
3 Pertinencia| 4 |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 41414141414 4 0,00 1,00 Valido
ITEM Relevancia | 4 |4 |4 |4 |3]3]| 3,7 |0,52 0,89 Valido
4 Pertinencia| 4 |4 |4 |4 |3 |4 ] 38 |04l 0,94 Valido
Claridad 414141413 4] 38 |041 0,94 Valido
Relevancia | 4 |4 |3 |44 |4| 38 [041 0,94 Valido
ITEM Pertinencia| 4 |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 414141444 4 10,00 1,00 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |3 |4|4| 38 |041 0,94 Valido
ITEM Pertinencia| 4 |4 |4 3|4 |4 ] 38 |04l 0,94 Valido
Claridad 4141413 (4|4| 38 (041 0,94 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |1 |4 |4| 35 |1,22 0,83 Valido
ITEM Pertinencia| 4 |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 41414 |1|4(4] 35 |1,22 0,83 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 | 4 4 10,00 1,00 Valido
'TEM Tpertinencia | 4 [4 |44 (44| 4 [000] 1,00 Valido
Claridad 414141444 4 10,00 1,00 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00 1,00 Valido
ITEM Pertinencia| 4 |4 |4 |3 |4 4| 38 (041 0,94 Valido
Claridad 414141444 4 0,00 1,00 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |44 |4 4 0,00 1,00 Valido
|T1EO|\/| Pertinencia| 4 |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 414141444 4 0,00 1,00 Valido
ITEM Relevancia |4 |4 |4 |4 4|4 4 0,00 1,00 Valido
1 Pertinencia| 4 |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 414141444 4 0,00 1,00 Valido
ITEM Relevancia |4 |4 |4 |4 4|4 4 0,00 1,00 Valido
12 Pertinencia| 4 |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 414141444 4 0,00 1,00 Valido
ITEM |Relevancia | 4 |4 |4 |43 |4| 38 |041 0,94 Valido
13 Pertinencia| 4 |4 |4 |4 |3 |4| 38 (041 0,94 Valido




Claridad 414141413 |4| 38 (041 0,94 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |3 |4 |4 | 38 |041 0,94 Valido
'TEM [pertinencia | 4 |4 |44 |44 | 4 [000] 100 Valido
Claridad 4144|444 4 0,00 1,00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 |3 |4| 38 |041 0,94 Valido
ITlESM Pertinencia| 4 |4 |4 |4 |3 |4 ] 38 |04l 0,94 Valido
Claridad 414141413 |4| 38 (041 0,94 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00 1,00 Valido
"TEM Tpertinencia| 4 [ 4 |4 4 |44 | 4 [000] 100 Valido
Claridad 414141444 4 0,00 1,00 Valido
Relevancia | 4 |4 3|4 |3 |4]| 3,7 |0,52 0,89 Valido
"M [Pertinencia| 4 [4 3[4 33| 35 (055 083 Valido
Claridad 414(3|4|3(3| 35 |055 0,83 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 |4 ]3| 38 |041 0,94 Valido
IT]EBM Pertinencia| 4 |4 |3 |4 |4 |4 ] 38 |04l 0,94 Valido
Claridad 4143|414 (4] 38 |041 0,94 Valido
Relevancia | 4 |4 |3 |4 |4|4| 38 |041 0,94 Valido
ITlEgM Pertinencia| 4 |4 |3 |4 |4 |4 ] 38 |04l 0,94 Valido
Claridad 4143|414 |4] 38 |041 0,94 Valido

Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2023)

2.8.3. Validez de Constructo

La prueba K-MO permite medir la idoneidad de los datos para la realizacion de un
andlisis factorial en el que se pone a prueba la adecuacion del tamafio de la muestra,
este tipo de prueba mide la adecuacion del muestreo para cada variable del modelo y
para el modelo completo. Los valores entre 0,8 y 1 sefialan un muestreo adecuado,
valores entre 0,7 y 0,79 son medios y los valores de 0,6 y 0,69 son considerados
inadecuados y los valores inferiores a 0,6 demuestran que el muestreo no es
adecuado para el analisis de datos. (Shrestha, 2020) Por lo cual, en base a los datos
recolectados en la prueba de KMO se obtuvo el resultado de 0,885 por lo que se

concluy6 que tiene un muestreo adecuado.



Tabla 3
Prueba de KMO y Bartlett

Prueba de KMO y Bartlett

Medida Kaiser-Meyer-OlIKin
de adecuacion de muestreo

Prueba de esfericidad de Aprox. Chi-cuadrado

Bartlett
Gl

Sig.

,885

1978,930

153

<,001

Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2023)

Tabla 4
Comunalidades

Pregunta

Inicial

Extraccion

1. Considera que se debe utilizar un sistema de
clasificacién y/o niveles para generar
competencia y mejorar la autoestima entre los
alumnos.

2. Considera que dentro de las clases se debe
utilizar un sistema de recompensas para
motivar a los estudiantes a realizar las
actividades y trabajos grupales, de acuerdo con
sus gustos y preferencias.

3. Considera gue se debe utilizar un sistema de
puntos para que los estudiantes sean capaces
de monitorear su propio progreso durante las
actividades.

4. Dentro del aula se debe incluir actividades
complementarias para que los estudiantes
puedan obtener puntos extras.

5. Considera que dentro del sistema de
aprendizaje se utilice un sistema de pistas
donde el estudiante encuentre respuestas a su
aprendizaje.

6. Considera que es importante que el
estudiante aprenda a colaborar para resolver un
desafio determinado.

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

, 739

,669

,653

,667

;591

,455



7. Considera que dentro del aula se desarrollan
actividades creativas de aprendizaje.

8. Considera que se debe utilizar herramientas
tecnoldgicas para promover la participacion e
interés del estudiante.

10. Considera importante que el uso frecuente
de las redes sociales con contenido educativo
en clases virtuales fomentara el
autoaprendizaje del alumno.

11. Le gustaria interactuar mediante juegos de
aprendizaje en las aulas.

12. Considera usted importante el uso del
marketing digital en la educacion superior para
introducir nuevos productos y servicios
educativos.

13. Considera importante utilizar con mayor
frecuencia webinar-masterclass dentro de la
clase virtual.

14. Considera importante el uso de blogs,
redes sociales, paginas web con contenido
educativo en la educacidn superior aumenten
las posibilidades de aprendizaje y permite la
interaccion.

15. Considera importante la creacion de blogs
educativos donde los alumnos generen
contenido, pero sea el profesor quien organiza
el blog.

16. Considera que el uso de la realidad virtual
en la educacion superior ayudara a resolver
tareas y problemas con mayor facilidad.

17. Considera importante que el Marketing de
contenidos abarguen informacion relevante y
veridica para poder descargar cualquier
archivo de informacion educativa.

18. Considera importante tener un plan de
Marketing de contenidos en las instituciones
de educacion superior gque involucre al
estudiante y docente para la creacion de
contenido valioso y personalizado.

19. Considera importante el uso del Inbound
Marketing en las instituciones de educacion

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

1,000

,405

498

,507

,602

,664

551

,626

,630

,663

122

, 755

,715




superior como fuente de atraccion y fidelidad
al aprendizaje estudiantil.

Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2023)

2.8.4. Fiabilidad del Instrumento

El alfa de Cronbach de acuerdo con UCLA (2022), se usa para poder evaluar la
confiabilidad de un conjunto de escalas o elementos dentro de un cuestionario. Nos
ayuda midiendo la fiabilidad del cuestionario en la investigacion. El rango es de cero
a uno, si el resultado es mas cercano a uno tiene mayor fiabilidad, entre mas cercano
se encuentre a 0 consiste de menor fiabilidad. De acuerdo, con analistas el valor de
referencia es 0,7 considerandolos minimamente aceptables pero no se los considera

totalmente ideales y los valores inferiores a 0,6 muestran una falta de fiabilidad.

Tabla 5
Rangos del alfa de Cronbach
Alfa de Cronbach Consistencia interna
0=>09 Excelente
0,8<a<0,9 Buena
0,7<a<0,8 Aceptable
0,6<a<0,7 Cuestionable
0,5<a<0,6 Pobre
a<0,5 Inaceptable

Nota. Datos tomados de UCLA (2023)



Tabla 6
Resumen de procesamiento de casos

. Porcentaje
Casos NUmero (%)
Valido 196 100,0
Excluido 0 ,0
Total 196 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2023)

Tabla 7
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos
,905 18

Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2023)

2.9. Planteamiento de la Hipdtesis

De acuerdo con Castillo (2009), una hipdtesis se la reconoce por ser una afirmacion

que puede ser sometida a pruebas para poder encontrar soluciones que puedan ser

ciertas 0 no. Son una guia que ayudan al investigador en el proceso de investigar.

Con la finalidad de aproximarnos al establecimiento de las hipotesis es necesario

plantearla en forma interrogativa: (Como se relaciona las herramientas de

gamificacion y el marketing digital en la educacion superior?

Hipdtesis nula: La gamificacién no se relaciona con el marketing digital en la

educacion superior.

Hipdtesis alterna: La gamificacion si se relaciona con el marketing digital en la

educacion superior.



CAPITULO IIl.- RESULTADOS Y DISCUSION

De acuerdo con el autor Casas et al. (2003), el analisis de una encuesta es un paso
importante dentro de la investigacion debido a que brinda informacion acerca del

publico objetivo, de esta manera se puede conocer sus preferencias y opiniones.

3.1 Analisis y discusion de los resultados

Pregunta 1.- Seleccione el rango de su edad

Tabla 8

Edad

Opcion Frecuencia Porcentaje

Menor de 20 afios 10 5%

De 20 a 25 afios 166 84%
De 26 a 35 arios 19 10%
De 36 a 45 afios 1 1%
TOTAL 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2023)



Figura 1
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Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2023)

Andlisis y discusion

De los 196 estudiantes que respondieron sobre sus edades se puede analizar que un
gran porcentaje de estudiantes se encuentran de edades de 20-25 corresponden al
84%, menor de 20 afios con el 5%, de 26-35 el 10% Yy de 36-45 el 1%.

El porcentaje de edades varia entre los estudiantes de cuarto a séptimo semestre de la
carrera de mercadotecnia, con una edad de estudiantes entre menos de 20 afios hasta
45 afios. Se puede analizar en base a la informacidn que la mayoria de los estudiantes
se encuentran entre los 20 a 25 afios, siendo estudiantes jovenes, apoyando con sus

respectivas opiniones para mejor los sistemas educativos con el tiempo



Pregunta 2.- Seleccione su género

Tabla 9
Geénero
Opcidn Frecuencia Porcentaje
Femenino 119 61%
Masculino 77 39%
TOTAL 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de célculos estadisticos (2023)

Figura 2
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Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2023)

Analisis y discusién

Acorde con los 196 encuestados se puede tomar en cuenta que se encuentra un
porcentaje sumamente alto de mujeres con el 61% equivalente a 119 estudiantes a
diferencia de los hombres con el 39% equivalente a 77 estudiantes.



Se puede determinar que las mujeres tienden a estar mas involucradas en actividades
que mejoren el desarrollo académico, ayudando a generar cambios mientras que los
hombres son un porcentaje menos que se encuentra involucrados en actividades
académicas mucho se debe a que la pandemia también tuvo un impacto en esto,
muchos estudiantes tuvieron que retirarse de los estudios y trabajar.

Pregunta 3.- ; Considera que se debe utilizar un sistema de clasificacion y/o
niveles para generar competencia y mejorar la autoestima entre los alumnos?

Tabla 10
Sistema de clasificacion y/o niveles para generar competencia

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 9 5%
En desacuerdo 6 3%
Indiferente o neutro 53 27%
De acuerdo 92 47%
Totalmente de acuerdo 36 18%
TOTAL 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Figura 3
Sistema de clasificacion y/o niveles para generar competencia
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)
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Analisis y discusion

De acuerdo con los 196 encuestados respondieron sobre el uso de un sistema de
clasificacion y/o niveles para generar competencia, el 65% equivalente a 128
estudiantes estd de acuerdo, mientras que el 27% equivalente a 53 estudiantes se
encuentran indiferente o neutral, y el 8% equivalente a 15 estudiantes se encuentra en

desacuerdo.

El sistema de clasificacion para generar competitividad tiene como propésito no solo
generar competencia entre los estudiantes, pero también mejorar la autoestima de
ellos, para que de esta manera se puedan desarrollar en las aulas, por ende, el apoyo
de la mayoria de los estudiantes. Los estudiantes que se encuentran indiferentes o
neutro se debe a que no se creen capaces de mejorar su autoestima y en desacuerdo
existe un minimo porcentaje debido a que piensan que no necesitan de este sistema

porque no les gusta la competencia.

Pregunta 4.- ; Considera que dentro de las clases se debe utilizar un sistema de
recompensas para motivar a los estudiantes a realizar las actividades y trabajos
grupales, de acuerdo con sus gustos y preferencias?

Tabla 11

Sistema de recompensas para motivar

Opcion Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 2 1%

En desacuerdo 3 2%
Indiferente o neutro 41 21%
De acuerdo 104 53%
Totalmente de acuerdo 46 23%
TOTAL 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)
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Figura 4
Sistema de recompensas para motivar
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Analisis y discusion

De acuerdo con las 196 encuestas, se determind que aproximadamente el 76%
equivalente a 150 estudiantes manifiestan estar de acuerdo, el 21% indiferente o
neutral igual a 41 estudiantes, y por ultimo en desacuerdo se tiene 3% equivalente a 5

estudiantes.

De acuerdo con los datos anteriormente expuestos se encontrd que un sistema de
recompensas para los estudiantes ayuda a trabajar en conjunto con sus emociones, de
esta manera involucrando mas estudiantes a participar motivandolos a que se
involucren un poco mas en sus clases sin que se sientan aburridos, por esta razon la
mayoria se encuentra de acuerdo. Los estudiantes que se sienten indiferente o neutro

son en base a que sienten mas presion al tener este sistema de recompensas, la
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minoria en desacuerdo siendo 46 estudiantes tomando en cuenta que existe una

minima cantidad que no les gusta trabajar en equipo y prefieren trabajar solos.

Pregunta 5.- ¢ Considera que se debe utilizar un sistema de puntos para que los
estudiantes sean capaces de monitorear su propio progreso durante las
actividades?

Tabla 12

Sistema de puntos para monitoreo

Opcidn Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 3 2%

En desacuerdo 3 2%
Indiferente o neutro 48 25%
De acuerdo 88 44%
Totalmente de acuerdo 54 27%
TOTAL 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Figura 5
Sistema de puntos para monitoreo
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Analisis y discusion

En base a los 196 estudiantes encuestados, para implementar un sistema de puntos
para monitoreo el 71% esta de acuerdo equivalente a 142 estudiantes, el 25% se
encuentra indiferente o neutral equivalente a 48 estudiantes, y por ultimo el 4%

equivalente a 6 estudiantes se encuentran en desacuerdo.

La implementacion de un sistema con puntos para monitoreo sirve para que los
estudiantes puedan ver el progreso de sus conocimientos, y en base a eso poder
guiarse si se deben esforzar un poco mas para mejorar sus puntos. La mayoria esta de
acuerdo en base a que los estudiantes si desean mejorar sus estudios y poder lograr
maés. El porcentaje que se siente indiferente o neutro se basa en que sienten que la
motivacion a largo plazo se disminuird. Por altimo, una minima cantidad se
encuentra en desacuerdo debido a que prefieren no monitorear su progreso debido a

gue no se encuentra lo suficientemente motivado.

Pregunta 6.- ¢ Dentro del aula se debe incluir actividades complementarias para
gue los estudiantes puedan obtener puntos extras?

Tabla 13
Actividades complementarias para extra-puntos

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 1%
En desacuerdo 3 2%
Indiferente o neutro 34 17%
De acuerdo 94 48%
Totalmente de acuerdo 64 32%
TOTAL 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)
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Figura 6
Actividades complementarias para extra-puntos
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Analisis y discusion

Los estudiantes de cuarto a séptimo semestre encuestados acerca de incluir
actividades complementarias para que puedan obtener extra-puntos respondieron lo
siguiente el aproximadamente 80% se encuentra de acuerdo equivalente a 158
estudiantes, el 17% indiferente o neutro equivalente a 34 estudiantes, y 3% en

desacuerdo equivalente a 4 estudiantes.

La idea de poder brindar unos extra-puntos para los estudiantes es servir como una
motivacion, dentro de las aulas para poder reforzar un poco mas los conocimientos
de los estudiantes, debido a que unos puntos extras son un empujon a que se
dediquen un poco méas a ser mejores en todo lo que se proponen, muchos estan de
acuerdo con implementar esto. La cantidad de estudiantes que se encuentran
indiferente o neutro tiene mucho que ver que no sienten que las extras actividades le
ayudaran a mejorar en su estudio. Finalmente, los estudiantes en desacuerdo se deben

a que no ven necesario ganar puntos extras.
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Pregunta 7.- ;Considera que dentro del sistema de aprendizaje se utilice un

sistema de pistas donde el estudiante encuentre respuestas a su aprendizaje?

Tabla 14

Sistema de aprendizaje con un sistema de pistas

Opcidn Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 3 2%

En desacuerdo 3 2%
Indiferente o neutro 37 18%
De acuerdo 92 47%
Totalmente de acuerdo 61 31%
TOTAL 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Figura7
Sistema de aprendizaje con un sistema de pistas
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Analisis y discusion

De las personas que fueron encuestadas en base a los datos obtenidos para aplicar un
sistema de pistas se determind que el 78% estd de acuerdo equivalente a 153
estudiantes, mientras que el 18% indico que se siente indiferente o neutro equivalente

a 37 estudiantes y por Gltimo un 4% equivalente a 6 estudiantes estan en desacuerdo.

La mayoria estdn de acuerdo con la implementacion de pistas para que los
estudiantes puedan encontrar respuestas a su aprendizaje, y mejorar su aprendizaje,
les ayudara a poder aumentar la retencion de conocimiento de los estudiantes y los
mantendra motivados y poder emplear un mejor desempeiio en las clases. La
cantidad que se encuentra indiferente o neutro se basa que para ellos no es de tanta
importancia la implementacion de pistas dentro de sus clases. Al final los estudiantes
en desacuerdo se deben a que sienten que un sistema de pistas es una trampa y no se

encuentran motivados.

Pregunta 8.- ; Considera que es importante que el estudiante aprenda a

colaborar para resolver un desafio determinado?

Tabla 15

Colaboracion para resolver desafios

Opcion Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 7 4%
Indiferente o neutro 23 12%
De acuerdo 85 43%
Totalmente de acuerdo 81 41%
TOTAL 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)
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Figura 8
Colaboracidn para resolver desafios
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Andlisis y discusion

De acuerdo con los resultados de la encuesta de los 196 estudiantes se determind que,
si consideran importante la colaboracion para resolver un desafio, el 84% esta de
acuerdo equivalente a 166 estudiantes, mientras que el 12% se siente indiferente o
neutro equivalente a 23 estudiantes, y el 4% en desacuerdo equivalente a 7
estudiantes.

Segun los resultados obtenidos se pudo determinar que, si desearian que exista
colaboracion para resolver un desafio, se basa en que cuando un estudiante se
encuentra desafiado a resolver problemas debe pensar, buscar soluciones, y trabajar
en equipo para resolver cualquier problema. De esta manera también existe mas
motivacion en grupo para desafiar cualquier desafio, la mayoria de los estudiantes les
gustan los desafios por ende se sienten mas identificados. El porcentaje que se
encuentra indiferente o neutro se analizé que tiene que ver que el trabajo en equipo a
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veces no es tan equitativo. La minima cantidad en desacuerdo con la colaboracion
debido a que ellos no les favorece trabajar en grupos o equipo son estudiantes que
obtienen mejores desafios de manera solidaria.

Pregunta 9.- ¢ Considera que dentro del aula se desarrollan actividades creativas
de aprendizaje?

Tabla 16

Actividades creativas de aprendizaje

Opcidn Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 5 3%

En desacuerdo 16 8%
Indiferente o neutro 68 35%
De acuerdo 50 25%
Totalmente de acuerdo 57 29%
TOTAL 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Figura 9
Actividades creativas de aprendizaje
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Analisis y discusion

Acorde a los 196 estudiantes encuestados, se determind los que estan de acuerdo en
desarrollar dentro del aula actividades creativas de aprendizaje equivale a un 54%,
equivalente a 107 estudiantes, indiferente y neutro un 35% equivalente a 68
estudiantes y por ultimo en desacuerdo resulto un 11% equivalente a 21 estudiantes.

En base a los datos obtenidos al implementar actividades creativas dentro de las
aulas, forma parte del aprendizaje, usando la creatividad es una habilidad mas para
los estudiantes y también les sirve mucho para que el estudiante se desarrolle de
mejor manera dentro de la clase la mayoria se encuentra de acuerdo debido a que
mejorara su desarrollo académico. Los estudiantes que se sienten indiferente o neutro
se basan en que piensan que no son lo suficientemente creativos y la minima
cantidad en desacuerdo se debe a que sienten que la creatividad no es una prioridad

para su aprendizaje.

Pregunta 10.- ¢ Considera que se debe utilizar herramientas tecnoldgicas para
promover la participacion e interés del estudiante?

Tabla 17
Herramientas tecnologicas para promover participacion

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 3 2%
Indiferente o neutro 13 7%
De acuerdo 100 51%
Totalmente de acuerdo 80 40%
TOTAL 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)
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Figura 10
Herramientas tecnoldgicas para promover participacion
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Analisis y discusion

En base a los datos obtenidos de la encuesta se obtuvo que el 91% se encuentra de
acuerdo en utilizar herramientas tecnoldgicas para promover la participacion
equivalente a 180 estudiantes, mientras que el 7% equivalente a 13 estudiantes se
encuentran indiferente o neutro y por ultimo el 2% en desacuerdo equivalente a 3

estudiantes.

La mayoria de los estudiantes de acuerdo con utilizar la herramienta tecnoldgica para
promover la participacion e interés en clase estan de acuerdo en base a que les
ayudara a generar mas motivacion dentro del aula y ayuda a que mantengan mejor
atencién. El porcentaje de los estudiantes que se encuentran indiferente o neutro
tienen miedo a no contar con el suficiente conocimiento tecnoldgico para usarlo en
clases y no tener confianza en la tecnologia. La minoria en desacuerdo se debe tomar
en cuenta que no muchos pueden manejar mucho la tecnologia o no son muy

fanaticos de aquella, a veces la tecnologia brinda distracciones y puede que se
21



desvien de la clase y no hagan lo que deben.

Pregunta 11.- ;Seleccione los recursos de gamificacion que utiliza o ha utilizado en
el proceso de ensefianza aprendizaje: Kahoot, Quizizz, Trivinet, Quizlet y Socrative?.

Tabla 18
Recursos de gamificacion
Opcidn Frecuencia Porcentaje

Kahoot 115 59%
Quizizz 63 31%
Quizlet 10 5%
Socrative 5 3%
Trivinet 3 2%

Total 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Figura 11
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)
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Anélisis e interpretacion

Del total de 196 estudiantes encuestados sobre los recursos que ha utilizado en el
proceso de ensefianza aprendizaje: Kahoot, Quizizz, Trivinet, Quizlet y Socrative, el
59% ha utilizado Kahoot, 31% Quizizz, 5%, Quizlet, 2% Socrative, 2% Tivinet.

Segun los resultados arrojados los estudiantes encuestados han utilizado las
diferentes herramientas de gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
siendo la herramienta Kahoot la que ha sobresalido, esta herramienta permite a los

estudiantes un ambiente divertido ameno que capta la atencion del estudiante.

Pregunta 12. ;Considera importante que el uso frecuente de las redes sociales con

contenido educativo en clases virtuales fomentara el autoaprendizaje del alumno?

Tabla 19
Uso frecuente de redes sociales
Opcidn Frecuencia Porcentaje

Totalmente en 0 0%

desacuerdo

En desacuerdo 6 3%

Indiferente o neutro 17 9%

De acuerdo 113 58%

Totalmente de acuerdo 60 30%
Total 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Figura 12

Uso frecuente de redes sociales
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Analisis e interpretacion

De acuerdo con los 196 encuestados respondieron sobre el uso frecuente de las redes
sociales el 88% equivalente a 173 estudiantes estd de acuerdo mientras el 9%
equivalente a 17 estudiantes se encuentra indiferente o neutro, el 3% equivalente a 6

estudiantes se encuentra en desacuerdo.

Por lo tanto, los estudiantes estan de acuerdo en el uso frecuente de las redes sociales
para fomentar el autoaprendizaje. Las redes sociales con contenido educativo pueden
promover el diadlogo y la participacién y la facilidad para tener acceso a mucha
informacion. En base a los datos obtenidos se determind un porcentaje de estudiantes
que estan en desacuerdo al uso frecuente de las redes sociales porque puede causar

adiccion y distraccion y el contenido no siempre es informacion veridica.
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Pregunta 13. ;Le gustaria interactuar mediante juegos de aprendizaje en las aulas?

Tabla 20
Interaccién mediante juegos de aprendizaje
Opcién Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 2 1%

En desacuerdo 2 1%
Indiferente o neutro 13 6%

De acuerdo 95 49%
Totalmente de acuerdo 84 43%

Total 196 100%
Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Figura 13
Interaccion mediante juegos de aprendizaje
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Analisis e interpretacion

De acuerdo con los 196 encuestados respondieron sobre si les gustaria interactuar
con juegos en las aulas el 92% equivalente a 179 estudiantes estd de acuerdo,
mientras que el 6% equivalente a 13 estudiantes se encuentran indiferente o neutral,

y el 2% equivalente a 4 estudiantes se encuentra en desacuerdo.
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Se considera que un nimero alto de estudiantes aceptarian una nueva modalidad de
interaccion como son los juegos de aprendizaje en las aulas ya que permite un
protagonismo particular del estudiante y por ende al docente en generar estrategias
de gamificacion que acompafien al estudiante durante su aprendizaje, los datos
arrojaron un porcentaje minoritario de estudiantes que se muestran indiferentes ante
la aplicacion de juegos porque se pueden adaptar a cualquier modalidad de estudios
mientras un porcentaje minimo se encuentra en desacuerdo por el poco uso de

aplicaciones ludicas para el aprendizaje actual.

Pregunta 14. ;Considera usted importante el uso del marketing digital en la
educacion superior para introducir nuevos productos y servicios educativos a nuestro

publico objetivo?

Tabla 21

Uso del marketing digital

Opcion Frecuencia Porcentaje

Totalmente en 1 1%
desacuerdo

En desacuerdo 1 1%
Indiferente o neutro 20 10%
De acuerdo 93 47%
Totalmente de acuerdo 81 41%

Total 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

26



Figura 14
Uso del marketing digital
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Analisis e interpretacion

De acuerdo con los 196 encuestados respondieron sobre el uso del marketing digital
el 94% equivalente a 174 estudiantes estd de acuerdo, mientras que el 10%
equivalente a 20 estudiantes se encuentran indiferente o neutral, y el 2% equivalente

a 2 estudiantes que se encuentran en desacuerdo.

Segun los resultados de nuestra pregunta a los estudiantes en un porcentaje
mayoritario dice que el uso del marketing digital en la educacién aportaria
significativamente en los estudiantes, con sus nuevas tendencias permiten continuar
con un proceso de ensefianza-aprendizaje innovador y participativo en el uso de
entornos virtuales con los estudiantes, y en un porcentaje minimo que se encuentran
indiferentes ven que el marketing digital es una herramienta facil y gratis de usar
mientras que un porcentaje minoritario esta en desacuerdo porque sus ocupaciones
personales no les permite indagar o profundizar en las nuevas tendencias

tecnoldgicas.

Pregunta 15. ¢Considera importante utilizar con mayor frecuencia webinar-
masterclass dentro de la clase virtual?
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Tabla 22
Utilizacion del webinar —masterclass

Opcién Frecuencia Porcentaje
Totalmente en 2 1%
desacuerdo
En desacuerdo 11 6%
Indiferente o neutro 34 17%
De acuerdo 79 40%
Totalmente de acuerdo 70 36%

Total 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Figura 15
Utilizacion del webinar —masterclass
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Analisis e interpretacion

De acuerdo con los 196 encuestados respondieron sobre utilizar webinar-masterclass
el 76% equivalente a 149 estudiantes estd de acuerdo, mientras que el 17%
equivalente a 34 estudiantes se encuentran indiferente o neutral, y el 7% equivalente

a 13 estudiantes se encuentra en desacuerdo.
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Sobre el uso de frecuente de webinar-masterclass el porcentaje mayoritario fue a
favor, el uso de esta herramienta permite la interaccion de los estudiantes con
comentarios y preguntas con el docente, también se obtuvo un porcentaje intermedio
que se encuentra indiferente 0 neutro porque ya sea en un webinar-masterclass o
clases presenciales pueden hacer preguntas y comentarios con el docente, mientras
que un porcentaje minimo no esta de acuerdo porque el tema a tratarse no sea de su

interés.

Pregunta 16. ;Considera importante el uso de blogs, redes sociales, paginas web con
contenido educativo en la educacion superior aumenten las posibilidades de
aprendizaje y permite la interaccion?

Tabla 23

Uso de blogs, redes sociales, paginas web

Opcion Frecuencia Porcentaje

Totalmente en 2 1%
desacuerdo

En desacuerdo 3 2%
Indiferente o neutro 20 10%
De acuerdo 98 50%
Totalmente de acuerdo 73 37%

Total 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Figura 16
Uso de blogs, redes sociales, paginas web.
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Analisis e interpretacion

De acuerdo con los 196 encuestados que respondieron sobre el uso blogs, redes
sociales, paginas web el 87% equivalente a 171 estudiantes esta de acuerdo, mientras
que el 10% equivalente a 20 estudiantes se encuentran indiferente o neutral, y el 3%

equivalente a 5 estudiantes se encuentra en desacuerdo.

Segun los porcentajes la mayoria de los encuestados consideran importante el uso de
plataformas digitales que aporten contenido educativo relevante para el
autoaprendizaje del estudiantado, se puede apreciar que un porcentaje minimo se
encuentra indiferente porque existen otros métodos de consulta como las bibliotecas
virtuales, y un minoritario porcentaje se encuentra en desacuerdo debido a que la
informacion que se encuentra en las diferentes plataformas virtuales no provienen de

una base de informacién relevante.

Pregunta 17. ;Considera importante la creacion de blogs educativos donde los
alumnos generen contenido, pero sea el profesor quien organiza el blog?
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Tabla 24
Creacion de blogs educativos

Opcién Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 5 3%
En desacuerdo 2 1%
Indiferente o neutro 28 14%
De acuerdo 78 40%
Totalmente de acuerdo 83 42%
Total 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Figura 17
Creacion de blogs educativos
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Analisis e interpretacion

De acuerdo con los 196 encuestados sobre la creacion de blogs educativos el 82%
equivalente a 161 estudiantes estd de acuerdo, mientras que el 14% equivalente a 28
estudiantes se encuentran indiferente o neutral, y el 4% equivalente a 7 estudiantes se

encuentra en desacuerdo.
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La creacion de blogs educativos se considera importante en la mayoria de
encuestados debido a su facilidad de creacién y funcionabilidad y el aporte
comunicativo entre el docente y alumno. Los blogs en las plataformas virtuales
existen en exceso y por ende un porcentaje minimo de estudiantes que se encuentran
indiferentes a esta propuesta, mientras que la minoria con la cantidad de informacion
que se puede encontrar en las redes sociales se encuentran en desacuerdo en la

creacion de blogs junto con el docente.

Pregunta 18. ;Considera que el uso de la realidad virtual en la educacion superior
ayudara a resolver tareas y problemas con mayor facilidad?

Tabla 25

Uso de la realidad virtual en la educacion

Opcidn Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 1 1%

En desacuerdo 10 5%
Indiferente o neutro 38 19%
De acuerdo 78 40%
Totalmente de acuerdo 69 35%

Total 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Figura 18
Uso de la realidad virtual en la educacion
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Anélisis e interpretacion

De acuerdo con los 196 encuestados sobre el uso de la realidad virtual el 75%
equivalente a 147 estudiantes esta de acuerdo, mientras que el 19% equivalente a 38
estudiantes se encuentran indiferente o neutral, y el 6% equivalente a 11 estudiantes

se encuentra en desacuerdo.

Por lo tanto, se puede apreciar que la realidad virtual estimula un aprendizaje
optimizado e interactivo pudiendo crear situaciones reales y evaluar el aprendizaje
del alumno, mientras que el porcentaje minino esta indiferente porque encuentran
diferentes formas tecnologicas para resolver sus tareas o problemas, y un porcentaje
minimo esta en desacuerdo debido a que las instituciones y alumnos no cuenta con

estos aparatos tecnologicos a su alcance debido al escasos recursos financieros.

Pregunta 19. ;Considera importante que el Marketing de contenidos abarquen
informacion relevante y veridica para poder descargar cualquier archivo de
informacion educativa?

Tabla 26
Uso del marketing de contenidos con informacién educativa
Opcion Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 5 2%
Indiferente o neutro 27 14%
De acuerdo 88 45%
Totalmente de acuerdo 76 39%

Total 196 100%
Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Figura 19
Uso del marketing de contenidos con informacién educativa
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Analisis e interpretacion

Pregunta 20. ;Considera importante tener un plan de Marketing de contenidos en las
instituciones de educacion superior que involucre al estudiante y docente para la

creacion de contenido valioso y personalizado?

Tabla 27

Uso del Marketing de contenidos para la creacion contenido educativo.

Opcion Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 2 1%
Indiferente o neutro 29 15%

De acuerdo 80 41%
Totalmente de acuerdo 85 43%

Total 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)
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Figura 20
Uso del Marketing de contenidos para la creacion contenido educativo
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Analisis e interpretacion

De acuerdo con los 196 encuestados sobre el uso del marketing de contenidos el 84%
equivalente a 165 estudiantes esta de acuerdo, mientras que el 15% equivalente a 29
estudiantes se encuentran indiferente o neutral, y el 1% equivalente a 2 estudiantes se

encuentra en desacuerdo.

Tener un plan marketing de contenidos como blogs, webinar, redes sociales, paginas
web en su mayoria los estudiantes lo consideran importante para crear y consultar
contenido valioso y relevante para su aprendizaje y que esta pueda ser difundida,
mientras que un porcentaje minimo considera indiferente porque la informacién se
encuentra facilmente en internet, y otro porcentaje minoritario esta en desacuerdo
porque las instituciones cuentas con bibliotecas fisicas y virtuales donde se puede

consultar cualquier tipo de informacion.

Pregunta 21. ;Considera importante el uso del inbound Marketing en las
instituciones de educacion superior como fuente de atraccion y fidelidad al

aprendizaje estudiantil?
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Tabla 28
Uso del inbound marketing en la educacion superior

Opcién Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 2 1%
Indiferente o neutro 33 17%
De acuerdo 76 39%
Totalmente de acuerdo 85 43%
Total 196 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Figura 21
Uso del inbound marketing en la educacion superior
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Analisis e interpretacion

De acuerdo con los 196 encuestados sobre el uso del inbound marketing el 82%
equivalente a 161 estudiantes esta de acuerdo, mientras que el 17% equivalente a 29

estudiantes se encuentran indiferente o neutral, y el 1% equivalente a 2 estudiantes se

encuentra en desacuerdo.
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Con un resultado mayoritario los encuestados consideran que el inbound marketing
ayudara a las instituciones a mantener satisfechos, fidelizarlos y generar confianza
del estudiantado a la carrera, mientras que el porcentaje minoritario que se encuentra
indiferente porque el inbound marketing puede o no generar resultados positivos en
su decision de continuar en la carrera, tenemos el porcentaje minoritario que esta en
desacuerdo ya que las estrategias que se pretendan aplicar con el inbound marketing
pueden ser molestosas para el estudiante.

3.2 Prueba de Normalidad

Las pruebas de normalidad de los datos tienen como proposito garantizar la solidez
de los analisis estadisticos es por ello por lo que resulta imprescindible aplicarlas en
procesos fisicos no lineales que permitan llegar a conclusiones correctas. De este
modo la mayoria de los procedimientos estadisticos dependen de la normalidad de la
poblacion el tipo de pruebas que se debe usar para saber si los datos de la muestra
tienen un origen, una poblacion no normal son Shapiro-Wilk y Kolmogorov-
Smirnov. (Flores & Flores, 2021)

Esta prueba de bondad de ajuste se usa para probar la normalidad de los datos
muéstrales, su aplicacién es para contrastar la hipotesis de normalidad de la
poblacion. Este tipo de estadistico sigue una distribucion independiente de la
distribucién poblacional que fue especificada en la hipétesis nula. Cabe sefialar que
esta prueba coteja la distribucion acumulada empirica de los datos de la muestra con
la distribucion esperada, si los datos fueran normales, al obtener un resultado grande
de esta diferencia existe un rechazo de la hipdtesis nula de normalidad de la
poblacion. (Flores & Flores, 2021)
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Tabla 29
Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov
Estadi

Sig.
stico g

Shapiro-Wilk
Estad
| Sig.
istico g 9

1. Considera que se
debe utilizar un
sistema de
clasificacién y/o
niveles para
generar
competencia y
mejorar la
autoestima entre
los alumnos.

2. Considera que
dentro de las
clases se debe
utilizar un
sistema de
recompensas
para motivar a
los estudiantes a
realizar las
actividades y
trabajos grupales,
de acuerdo con
sus gustos y
preferencias.

3. Considera que se
debe utilizar un
sistema de puntos
para que los
estudiantes sean
capaces de
monitorear su
propio progreso
durante las
actividades.

271 196 <001

284 196 <001

246 196 <001

38

843 196 <,001

825 196 <001

839 196 <001



Dentro del aula

se debe incluir

actividades

complementarias

para que los ,251 196
estudiantes

puedan obtener

puntos extras.

. Considera que

dentro del

sistema de

aprendizaje se

utilice un sistema

de pistas donde 259 196
el estudiante

encuentre

respuestas a su

aprendizaje.

. Considera que es
importante que el
estudiante
aprenda a
colaborar para
resolver un
desafio
determinado.

,250 196

. Considera que

dentro del aula se

desarrollan

actividades ,202 196
creativas de

aprendizaje.

. Considera que se

debe utilizar

herramientas 272 196
tecnoldgicas para

promover la

<,001

<,001

<,001

<,001

<,001

39

,822

,822

,7196

873

,761

196

196

196

196

196

<,001

<,001

<,001

<,001

<,001



10.

11.

12.

participacion e
interés del
estudiante.

Considera

importante que el

uso frecuente de

las redes sociales

con contenido

educativo en 294 196
clases virtuales

fomentara el

autoaprendizaje

del alumno.

Le gustaria
interactuar
mediante juegos
de aprendizaje en
las aulas.

,256 196

Considera usted

importante el uso

del marketing

digital en la

educacion

superior para 256 196
introducir nuevos

productos y

servicios

educativos.

Considera
importante
utilizar con
mayor frecuencia
webinar-
masterclass
dentro de la clase
virtual.

243 196

<,001

<,001

<,001

<,001

40

776

, 142

75

,835

196

196

196

196

<,001

<,001

<,001

<,001



13.

14.

15.

16.

Considera
importante el uso
de blogs, redes
sociales, paginas
web con
contenido
educativo en la
educacion ,265 196
superior
aumenten las
posibilidades de
aprendizaje y
permite la
interaccion.

Considera

importante la

creacion de blogs

educativos donde

los alumnos

generen 242 196
contenido, pero

sea el profesor

quien organiza el

blog.

Considera que el

uso de la realidad

virtual en la

educacion

superior ayudara 232 196
a resolver tareas

y problemas con

mayor facilidad.

Considera

importante que el

Marketing de 239 196
contenidos

abarquen

<,001

<,001

<,001

<,001

41

778

179

,840

,808

196

196

196

196

<,001

<,001

<,001

<,001



informacién
relevante y
veridica para
poder descargar
cualquier archivo
de informacién
educativa.

17. Considera
importante tener
un plan de
Marketing de
contenidos en las
instituciones de
educacion
superior que 272 196  <,001 794 196 <001
involucre al
estudiante y
docente para la
creacion de
contenido valioso
y personalizado.

18. Considera
importante el uso
del Inbound
Marketing en las
instituciones de
educacion
superior como
fuente de
atraccion y
fidelidad al
aprendizaje
estudiantil.

272 196  <,001 ,798 196 <001

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)
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Tabla 30
Regla de decision

Reglas de decision

Sip-valor < a Se rechaza HO

Si p-valor > a Se rechaza H1

Nota. La tabla muestra la regla de decision de R de Spearman, Sanchez (2023)

HO: La gamificacion aplicada en el marketing digital en la educacién superior si
sigue una distribucién normal
H1: La gamificacion aplicada en el marketing digital en la educacion superior no

sigue una distribuciéon normal

En virtud de que el nivel de significancia (p-valor calculado) es igual a < 0,001 en
todos los items, segun la regla de decision, al ser menor que el p-valor estandar de
0,05, se rechaza la HO de la normalidad. Es decir, la gamificacion aplicada en el
marketing digital en la educacion superior no sigue una distribucion normal,
confirmando que son datos no paramétricos, que permitira identificar el estadigrafo

adecuado a utilizar para probar la hipotesis a continuacion.

3.3 Prueba de hipotesis

La prueba de hipotesis, se la ocupa para rechazar o aceptar una hipdtesis. Las
hipdtesis son suposiciones que pueden ser verdades como no lo pueden ser, por ende
el investigador debe hacer un estudio en base a revision bibliografica, a través de un
estudio con el fin de llegar a una solucién del problema planteado anteriormente. Se
analizan datos y en base a los resultados que se obtienen se puede aceptar o rechazar
una hipdtesis. Una prueba de hipotesis siempre contiene una hipétesis nula y una
hipdtesis alternativa, la hipotesis nula es aquella hipotesis que se pretende rechazar y
la hipdtesis alternativa es aquella suposicion del investigador e intentar demostrar

que es verdadera. (Data Science Team, 2020)
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Entre las dos opciones de métodos estadisticos entre Spearman y Pearson para la
siguiente investigacion, ambas siendo herramientas muy Utiles para analizar dos
variables. Pearson es un método que se encuentra solo valido para relaciones
lineales, mientras que Spearman mide la relacion no lineal y lineal entre dos
variables cuantitativas. Permitiendo analizar dos variables cuantitativas que no
disponen una distribucién normal. (Sanchez, 2023). En virtud de que se ha
comprobado que los datos manejan escalas ordinales y no cuentan con normalidad;
es decir son no parametricos con la finalidad de relacionar las variables de objeto de

estudio se utiliza el coeficiente r de Spearman.

Tabla 31
Escala de valores coeficiente de correlacion de Spearman
Valor de RHO Significado
-1 Correlacion negativa grande y perfecta
-0,9a-0,99 Correlacion negativa muy alta
-0,7a-0,89 Correlacion negativa alta
-0,4 a-0,69 Correlacion negativa moderada
-0,2a-0,39 Correlacion negativa baja
-0,01a-0,19 Correlacion negativa muy baja
0 Correlacion nula
0,01a0,19 Correlacion positiva muy baja
0,2a0,39 Correlacion positiva baja
0,4a0,69 Correlacion positiva moderada
0,7a0,89 Correlacion positiva alta
0,9a0,99 Correlacion positiva muy alta
1 Correlacion positiva grande y perfecta

Nota: Descripcion de los valores de correlacién Spearman
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Tabla 32
Rho de Spearman

GAMIFICACION Coeficiente
de
correlacién
Sig.
(bilateral)
N

MKTDIGITAL Coeficiente
de
correlacién
Sig.
(bilateral)
N

1,000

196

466"

<,001

196

**

,466

<,001

196
1,000

196

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Conforme al calculo desarrollado en SPSS, se obtiene un resultado del coeficiente
rho de Spearman de 0,466, lo cual indica que la relacion entre las variables es una
correlacién positiva moderada. Confirmando que entre gamificacion y marketing

digital si existe una relacion positiva. Aspecto que se comprueba de forma visual

mediante la siguiente figura de dispersion:
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Figura 22
Dispersion de las variables gamificacion y marketing digital
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2023)

Adicionalmente, de acuerdo con el célculo de Spearman, se puede obtener un nivel
de significancia (p-valor calculado) de <0,001; que, segun la regla de decision
estadistica para probar hipdtesis, al ser menor que el p-valor estandar de 0,05, se
toma la decision de rechazar HO y aceptar la H1, es decir, la gamificacion si se

relaciona con el marketing digital en la educacion superior.

Con la finalidad de complementar el desarrollo del tercer objetivo del proyecto de
investigacion, se procede a continuacion a sintetizar mediante un plan de accion el
disefio de recursos de gamificacion para el marketing digital en la educacion

superior.
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Tabla 33

Planificacion de clases de gamificacion y marketing digital para los estudiantes de la educacion superior

Actividades Actividades
Recurs o ) . ) .
Objetivo Acciones para lograr los Tiempo Pasos para desarrollar Enlace Evidencia
0s
objetivos recurso
1. Abrir kahoot.com ‘ ‘
2. Crear una cuenta de sz
Kahoot, iniciar sesion  https://create.kahoot.i Gamificacion
Promover el nivel e 1.-Ingresar al enlace de Kahoot, conel 3040 3. Crear nuevo contenido, /e /qamificacion- : —
interaccion entre los respectivo cédigo sele_cmonar Kahoot r
Kahoot  estydiantes y docentes  2.-Acumular puntos, para el finalel ~ MINUT (quizzes cortos y en-el-aula/22b234fe-  § ‘
en la FCADM carrera que quede en primer lugar pueda 0S encuestas. 15a4-430b-929e- L
de Mercadotecnia canjear su recompensa. 4. Afadir preguntas SHREEeRIERe 3"; :
5. Guardar 0e3bd4a8020d e '
1.-Explicar de manera explicita la 1. Iniciar en quizizz.com  https://quizizz.com/a xanaen
Desarrollar actividades  importancia de la gamificacion en 3040 g grlear una cuenta dmin/quiz/649ch82d & gamificacion en el a
o creativas para relacion con el marketing digital . oeleccionar en crear 57 - s - B Tecns
Quizizz incentivar el 2.- Los estudiantes deberan ingresar el MINUT 4. Crear un examen 22 e R
aprendizaje en los codigo del juego a su computador o 0S S Ana%" preguntas'y cch0001dc643197sou T & Holadeciiao
estudiantes celular guaraar i
rce=quiz_share
Motivar el uso de 1.-Generar contenido educativo a 1. Abrir Quizlet.com/es
redes sociales con través de juegos en las redes sociales 30-40 2. Crear cuenta
Quizlet ~ contenido educativoa  2.-Los estudiantes deberan crear un  MINUTO 3. Cadaestudiante cree https:/quizlet.com/es
través de la juego con contenido educativo su propio contenido
gamificacion en la publicarlo en Quizlet y motivar a sus S 4. Guardar y compartir

educacién superior

compafieros a ejecutarlo.

con los comparieros

Nota. Elaboracién propia en base los requerimientos identificados en la encuesta (2023)
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Con la finalidad de evidenciar el desarrollo de los recursos previamente mencionados

se estructura a continuacion una evidencia fotografica conforme el siguiente detalle:

Kahoot

Ingresas a través de Kahoot.com y creas tu propia cuenta, existen las opciones de
profesor, estudiante, uso personal y profesional.

Figura 23
Inicio de Kahoot

Elige tu tipo de cuenta

©

Profesar Estudiante Uso personal Prafesional

Nota. Inicio de Kahoot eleccion de cuenta (Kahoot, 2023)

Figura 24
Iniciar sesion

Kahoot!

Iniciar sesién

Nombre de usuario o email
litzymc@gmail com

Contraseia

£Olvidaste tu contrasefia? Restablece tu
contrasena

°

G Continuar con Google
L4 9

l B Continuar con Microsoft

[ 3 Continuar con Apple

[ [C] Continuar con Clever

Nota. Iniciar a la cuenta (Kahoot, 2023)
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Figura 25
Seleccién de tema

Kahoot! Kl o

}ﬁo Search Grade v Subject v @
,,Eg,,,, . Disney y Pixar en K!+ AccessPass
Summer fun resources - trivia, travel, food and more! Roceden iy con/tus: z itos de Disney y Pixar
- \
tnformes \ )
@ PN |
& ¢
Marketplace
UN RESOURCES "% ™
0 |
\
Colecciones Premium Ver todas
! STAR. REBEL, o
ahoot! | Deney JMARVEL InTuIT mw GiRLS] = T
i

Nota. Seleccionar el tema y crear el juego. (Kahoot, 2023)

Figura 26
Creacion del juego

Kahoot!

Preguntas (10)
1- Quiz

£Qué entendemos por gamificacién?

2 - Quiz
¢Qué otro nombre recibe la gamificacién?

Gamificacion en el aula 3-Quiz

d . iQue es la Ludificacion?
0 jugadas - 0 jugadores iﬁi :

Reignar Jugaren
solitario 4-Quiz

, toma principios de los juegos para enriquezer el aprendizaje

#educacion

& ® Un kahoot publico
5 - Verdadero o falso
ae. itzymc Los recursos de gamificacién, son juegos que se realizan para la recreacién solam
Actualizado hace 2 semanas

Nota. Procede a crear las preguntas y completar el juego (Kahoot, 2023)
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Figura 27
Ingreso de Quizizz

0U'zlzz For Schools v For Work  Plans  Solutions Resources v + Quizizz for Work [School Plan Quo!e] [Enter code] Login w
.

8 Audio response

It matters how you ask

Assessment, instruction, and practice that motivate every learner
to mastery

TEACHERS ADMINS
Sign up for free > Learn more >
+ Now you can use Quizizz at your workplace! Explore now

+~/ Used by 50 million+ educators around the world

Nota. Ingreso de Quizizz crear cuenta gratuita (Quizizz, 2023)

Figura 28
Crear juego Quizizz

:Qué vas a ensenar hoy?

Q Buscar cualquier tema

L e ® ©

Matematicas Inglés Estudios sociales Idiomas Ciencias Informatica Ed profe

Introducing Quizizz Super Trainer Program
e

£ TRAIN TEACHERS @& GETCERTIFIED % EARN REWARDS

- iCrea tus propios
examenes!
Participa en viva o sin
sincronizacidn con

examenes y preguntas de

encuestss.

Q i © o 22l

Nota. Se continua a crear el juego y armar las preguntas (Quizizz, 2023)
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Figura 29
El juego
[ Tecnologia educativa = Sth -Bth curso
m Gamificacién en el aula

4 Ly Martinez * > 0jugsdas = #= 10 preguntas

» Compartir Editar [ Guardar ()

m Introduciendo nuevo Modo papel
/ Mo se necesitan dispositivos para estudiantes. Saber mas
-

Mostrar respuestas () See Preview >
= 1. Abierta @ 1.5 minutes & 1pt
I ¢Como podrias definir la gamificacion?
m ) @ =

Nota. El juego listo para ejecutar de acorde al estudiante (Quizizz, 2023)

Figura 30
Inicio de Quizlet

Quizlef Inicio Temas v  Soluciones de expertos Q Unidades de estudio, libros de texto, preguntas e Iniciar sesion Registrate

Las mejores fichas y
herramientas de estudio

digitales

Unete a los mas de 60 millones de estudiantes que utilizan las
fichas, pruebas de practica y soluciones de expertos de
Quizlet respaldadas por la ciencia para mejorar sus
calificaciones y alcanzar sus objetivos.

e

Registrarte gratis ‘
Nota. Inicio de Quizlet (Quizlet, 2023)
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Figura 31
Registrate

Elimina las conjeturas Registrate  Iniclar sesién
de tus tareas escolares.
Reg istrate - G Continuar con Google

€) Continuar con Facebook

o “ _—

I litzymc@gmail.com

Figura 32
Crear tu propio contenido

= Q Q Unidades de estudio, libros de texto, p e Prueba gratuita

& Clase
I© Unidad de estudio
Recientes
O Carpeta
Grammar #6: Adverbs vocabulario EL medio
9 términos ambiente
L8 términos
Q bdawgy203 , Rociogutierrez Maestro
Imperfecto de subjuntivo Subjunctive, Imperfect
15 términos Subjunctive or Infinitive?
22 términos
’ Rociogutierrez Maestro , Rociogutierrez Maestro

Nota. Crear propio contenido educativo (Quizlet, 2023)
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CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

Se fundamento de forma teérica y metodoldgica las variables gamificacion y
marketing digital mediante la revision bibliografica de articulos cientificos,
tesis de maestria y pregrado relacionadas con la tematica. Adicionalmente se
pudo evidenciar dimensiones y items correspondientes a cada variable
apoyada en literatura cientifica que respalda la presente investigacion.
Finalmente, se determindé que la gamificacion y el marketing digital son
herramientas importantes que aportan en el desarrollo de ensefianza

aprendizaje dentro de la educacion superior.

En sintesis, a los resultados obtenidos a través del cuestionario implementado
a los estudiantes de cuarto a séptimo semestre en la FCADM de la carrera de
Mercadotecnia, se determind que las herramientas aportan importantes
habilidades, conocimientos, comunicacion, interaccion entre otros a los
estudiantes, mejorando la motivacion y el aporte de estos en clase. Por lo que
se determind que los estudiantes estan de acuerdo que se implemente con mas
frecuencia la gamificacion como herramientas de educacion dentro de las

clases.

Se ha verificado la relacion existente entre las variables mediante el uso del
coeficiente estadistico Rho de Spearman con un resultado de 0,466 siendo
positivo moderado. Adicionalmente, se pudo aceptar la hipétesis alterna que
consiste en que la gamificacion si se relaciona con el marketing digital en la
educacion superior. Finalmente, se propone a través de un plan de accion las

herramientas de gamificacion y marketing digital que buscan impulsar su uso
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dentro de la educacion superior, mediante la implementacion de recursos
como: Kahoot, Quizizz y Quizlet planteando de mejor manera el uso de
juegos recreativos para crear un ambiente de aprendizaje que involucre la

tecnologia y la educacion.

4.2 Recomendaciones

Dar continuidad a la temética de estudio profundizando conocimientos
enfocados en las variables objeto de estudio, que adicionalmente permitan
replicar proyectos. Se sugiere el uso de las herramientas de gamificacion
como aporte a la educacion superior de los estudiantes de la FCADM, para
efectivizar una relacion mas profunda entre los estudiantes y docentes para

aumentar el grado de aprendizaje.

Aplicar encuestas diagnostico enfocadas en identificar requerimientos
necesidades gustos y expectativas relacionadas con las variables de objeto de
estudio y su aplicacion en la educacién superior y el marketing digital.
Adicionalmente, se sugiere incluir recursos de gamificacion dentro de la
planificacion de los docentes para buscar un seguimiento y una mejora

constante en los estudiantes en el transcurso de su educacion superior.

Implementar estrategias de marketing digital mediante el uso de recursos de
gamificacion que permite la oferta académica y evidenciar las bondades
relacionadas con el perfil profesional de la carrera con la finalidad de
incrementar el acceso y mejorar los servicios que se presta. ES necesario,
generar contenido de educacién a través de redes sociales utilizando los
recursos de gamificacion con la supervision adecuada del docente para
motivar e incentivar al estudiante en el uso de recursos y herramientas que

desarrollen innovacion en el proceso ensefianza aprendizaje.
54



Nota

El presente trabajo se ha vinculado como resultado de los productos generados en el
proyecto DIDE-UTA: "Gamificacién y marketing digital: perspectivas de la industria
4.0 desde el punto de vista de la educacion superior” (PFCA25) aprobado mediante la
Resolucion Nro. UTA-CONIN-2023-0042-R, siendo parte del grupo de investigacion
Marketing, consumo Yy sociedad perteneciente a la Facultad de Ciencias

Administrativas.
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2. ANEXOS

Anexo A
Resumen de estudiantes legalmente matriculados en la carrera
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Anexo B

Resolucion de proyecto de investigacion

UNIVERSIDAD TECHICA DE AMBATO
CONSE)D DE INVESTIGACION E INNOYACKIN

Resolucién Nro. UTA-CONIN-2023-0042-R
UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

El Consejo de Investigacidn e Innovacién en sesion ordinaria efectuada el miércoles 08 de febrero de 2023,
visto y analizado el Memorando UTA-DIDE-2023-0290-M del 02 de febrero de 2023 suscrito por la Dra.
Lizette Elena Leiva Suero, directora de Investigacion y Desarrollo, quien en atencidn al Memorando UTA-
FCADM-2022-1181-M del 13 de octubre de 2022 suscrito por el Ing. Santiago Xavier Pefigherrera, decano
de la Facultad de Ciencias Administrativas, remite para APROBACION el Proyecto de Investigacitn
evaluado por pares externos “Gamificacion vy marketing digital: perspectivas de la industria 4.0 desde
el punto de vista de la Educocidn Superior”, perteneciente al Dominio Desarrollo Econtmico, Productivo
Empresarial de la Facultad de Ciencias Administrativas, con las lineas de Investigacidn Economia del
Desarrollo y Comunicacion, Sodedad, Cultura y Tecnologia. Teniendo en consideracion que las Unidades
requirentes son los entes responsables de la veracidad de la informacion remitida, conforme a la
Convocatoria de proyectos de Investigacion 1+D+i 2023 aprobada mediante Resolucion UTA-CONIN-
2022-0252-R del 15 de junio de 2022; v, en uso de las atribuciones contempladas en el literal ¢, Articulo
&4 del Estatuto de la Universidad Técnica de Ambato vy demis normativa legal aplicable para el efecto:

RESUELVE

Bajo estricta responsabilidad de las Unidades requirentes:
1. APROBAR el Proyecto de Investigacion “GAMIFICACION ¥ MARKETING DNGITAL: PERSPECTIVAS DE
LA INDUSTRIA 4.0 DESDE EL PUNTO DE VISTA DE LA EDUCACION SUPERIOR", perteneciente al
Dominio Desarrollo Econdmico, Productive Empresarial de la Facultad de Ciencias Administrativas,

con las lineas de Investigacion Economia del Desarrollo y Comunicacion, Sociedad, Cultura v
Tecnologia, de acuerdo con los siguientes datos:

Coordinador Principal: Mg. César Andrés Guerrero Velastegui
Coordinador Subrogante: Mg. Ruth Elizabeth Infante Paredes
Tipo de Investigacion: Basica

Duracidn del proyecto: 18 meses

Financiamiento solicitado: USD 5.000,00

2. AUTORIZAR lo siguiente para el mencionado Proyecto de Investigacion
» Lafecha de inicio de ejecucidn del proyecto de investigacidn sea el 003 de abril de 2023,
» Laasignacion de USD 5.000,00 para la ejecucion del proyecto

3. DISPONER a Procuraduria la elaboracion y posterior suscripcion del contrato de auspicio para la
ejecucion del Provecto de Investigacion "GAMIFICACION ¥ MARKETING DIGITAL: PERSPECTIVAS DE
LA INDUSTRIA 4.0 DESDE EL PUNTO DE VISTA DE LA EDUCACION SUPERIOR % con el Mg. César
Andrés Guerrero Velastegui v la Mg, Ruth Elizabeth Infante Paredes, responsables del referido
proyecto.

4. De la ejecucidn de la presente resolucidn encarguese la Direccidn de Investigacion y Desarrollo, ente
que deberd coordinar las acciones necesarias con las Unidades Académica y Operativa respectivas
para su adecuado, efective y legal cumplimiento; asi como, el seguimiento al referido proyecto.

Ambato febrero 08, 2023

Dra. Elsa de los Angeles Hernandez Chérrez
PRESIDENTE CONSE]OD DE INVESTIGACION E INNOVACION
Anexos:  UTA-DIDE-2023-0290-M APROBACION PROYECTO NG CESAR GUERRERD

Copia:  Dra Lizette Leiva - director de lavestigacion y Desarrollo
Abg. Mrt. Lorena Zeggane - Procuradora
Dra. Lorena Rivera - coordinador Unidad Operativa de Investigacion FCADM

5B

Resolucitn Nro. UTA-CONIN-2023-0042-R gina 11
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Anexo C

Matriz de operacionalizacion de variable

VARIABLE DEFINICION DIMENSION SUBDIMENSION ITEM
Sistema 1
Habilidades Recompensas 2
Progreso 3
Actividades 4
La gamificacion dentro de la educacién funciona como una Actitudes Respuestas >
... |estrategia para poder incrementar el compromiso de los Desafio 6
Gamificacion | estydiantes mediante el uso de juego, teniendo como objetivo Conocimientos Aprendizaje 7
aumentar los niveles de participacion a través del uso de Herramientas 8
juegos. Se identificaron los principales objetivos de Kahoot,
gamificacion siendo los siguientes, mejorar habilidades, Quizizz,
mejorar el aprendizaje, involucrar a los estudiantes y socializar. Recursos Trivinet,
(Smirdle et al., 2020) Quizlet
Socrative 9
Social web 10
Interaccion virtual Aprendizaje 11
Educacion superior 12
Marketing | Todo es contenido: un post, una nota de prensa, una pagina _ Webinar 13
Digital web, un video, unbanner, un tuit, una infografia, una Actitud Interaccion 14
aplicacion, etc. Estas son herramientas digitales que se utilizan Blogs 15
en diferentes estrategias y aportan para muchos objetivos Realidad virtual 16
dentro de la empresa porque los contenidos son transversales. Recursos de la herramienta digital Marketing de
(Sanagustin, 2016) contenidos 17
R dei i6n digital Plan 18
ecursos de innovacion digita Inbound Marketing 19
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Anexo D
Cuestionario

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
, ‘ FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS
PROYECTO DE INVESTIGACION

Encuesta dirigida a los estudiantes de la Facultad de Ciencias
Administrativas

Tema: Herramientas de gamificacién y marketing digital en la educacion superior

Obijetivo Identificar las herramientas de gamificacion que pueden ser utilizadas como
estrategia de marketing digital en la educacién superior de la Universidad Técnica de
Ambato de la carrera de Mercadotecnia.

Instructivo:

e Marque con una X la respuesta que esté mas proxima a su realidad.
e Sus respuestas seran tratadas de forma anénima

Informacion General:

1. Edad (en afios)

Menor de 20 afios
De 20 a 25 afios
De 26 a 35 afios
De 36 a 45 afios
Mas de 46 afios

2. Género
Masculino
Femenino
Indicaciones:

Seleccione la respuesta correcta marcando con una X en la alternativa de su
preferencia; siendo 1 el criterio mas bajo y 5 el criterio mas alto. Tome como
referencia las siguientes escalas para aportar su respuesta:

Totalmente en | En desacuerdo Indiferente o De acuerdo Totalmente de
desacuerdo neutro acuerdo
1 2 3 4 5
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1. Considera que se debe utilizar un sistema de clasificacion y/o niveles para generar
competencia y mejorar la autoestima entre los alumnos.

1

o O O O O
a b wN

2. Considera que dentro de las clases se debe utilizar un sistema de recompensas para
motivar a los estudiantes a realizar las actividades y trabajos grupales, de acuerdo
con sus gustos y preferencias.

1

o O O O O

g b wiN

3. Considera que se debe utilizar un sistema de puntos para que los estudiantes sean
capaces de monitorear su propio progreso durante las actividades.

0 O O O O
A wWN P

5

4. Dentro del aula se debe incluir actividades complementarias para que los
estudiantes puedan obtener puntos extras.

1

O O O O O

g b~ wiN

5. Considera que dentro del sistema de aprendizaje se utilice un sistema de pistas
donde el estudiante encuentre respuestas a su aprendizaje.

1

O O O O O
a b wN

6. Considera que es importante que el estudiante aprenda a colaborar para resolver un
desafio determinado.

o 1
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o O O O
a b owN

7. Considera que dentro del aula se desarrollan actividades creativas de aprendizaje.

o O O O O
a b wN

8. Considera que se debe utilizar herramientas tecnoldgicas para promover la
participacion e interés del estudiante.

1

o O O O O

g b wiN

9. Seleccione los recursos de gamificacion que utiliza o ha utilizado en el proceso de
ensefianza aprendizaje:

Kahoot
Quizizz
Trivinet
Quizlet
Socrative

0 O O O O

10. Considera importante que el uso frecuente de las redes sociales con contenido
educativo en clases virtuales fomentara el autoaprendizaje del alumno.

1

O O O O O
g b wN

11. Le gustaria interactuar mediante juegos de aprendizaje en las aulas.

O O O O O
a b wN
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12. Considera usted importante el uso del marketing digital en la educacidn superior
para introducir nuevos productos y servicios educativos.

o O O O O
w

13. Considera importante utilizar con mayor frecuencia webinar-masterclass dentro
de la clase virtual.

1

o O O O O
a b wN

14. Considera importante el uso de blogs, redes sociales, paginas web con contenido
educativo en la educacion superior aumenten las posibilidades de aprendizaje y
permite la interaccion.

0O O O O O
g b wWwN

15. Considera importante la creacion de blogs educativos donde los alumnos generen
contenido, pero sea el profesor quien organiza el blog.

1

O O O O O

g b~ wiN

16. Considera que el uso de la realidad virtual en la educacion superior ayudara a
resolver tareas y problemas con mayor facilidad.

O O O O O
a b wN ek

17. Considera importante que el Marketing de contenidos abarquen informacion
relevante y veridica para poder descargar cualquier archivo de informacién
educativa.
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0O O O O O
a b wNBE

18. Considera importante tener un plan de Marketing de contenidos en las
instituciones de educacién superior que involucre al estudiante y docente para la
creacion de contenido valioso y personalizado.

o O O O O
w

19. Considera importante el uso del Inbound Marketing en las instituciones de
educacion superior como fuente de atraccion y fidelidad al aprendizaje estudiantil.

1

o O O O O

g b wnN
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Anexo E
Informe de jueces

Validez basado en el contenido a traves de la V de Aiken

VARIABLE DIMENSION SUBDIMENSION N° ITEMS FACTOR MEDIA DE V AIKEN
Relevancia 4 0,00 1,00
Sistéma Iltem 1 Pertinencia 4 0,00 1,00
Claridad 3,8 0,41 0,94
Relevancia 3.7 0,52 0,89
& Recompensas Item 2 Pertinencia 4 0,00 1,00
Qé) Claridad 3,8 0,41 0,94
& Relevancia 4 0,00 1,00
X Progreso Item 3 Pertinencia 4 0,00 1,00
G Claridad 4 0,00 1,00
A Relevancia 3,7 0,52 0,89
M Actividades Iltem 4 Pertinencia 3,8 0,41 0,94
| Claridad 3,8 0,41 0,94
|F Relevancia 38 041 0,9
c & Respuestas Item5 Pertinencia 4 0,00 1,00
A &\50 Claridad 4 0,00 1,00
€ & Relevancia 38 041 0,94
| v Desaffo Item 6 Pertinencia 38 0,41 0,94
o] Claridad 3,8 0,41 0,94
X Relevancia 35 1,22 0,83
&F Aprendizaje Item 7 Pertinencia 4,0 0,00 1,00
3 Claridad 35 1,22 0,83
oo\@ Relevancia 4 0,00 1,00
C}oé Herramientas Iltem 8 Pertinencia 4 0,00 1,00
Claridad 4 0,00 1,00
(Oo% Relevancia 4 0,00 1,00
N ot, Quizizz, Trivinet, Quizlet, Soc Item 9 Pertinencia 3,8 0,41 0,94
& Claridad 4 0,00 1,00
Relevancia 4 0,00 1,00
o Social web Item 10 Pertinencia 4 0,00 1,00
,\0? Claridad 4 0,00 1,00
4& Relevancia 4 0,00 1,00
(J\’oé Aprendizaje Iltem 11 Pertinencia 4 0,00 1,00
\?9 Claridad 4 0,00 1,00
& Relevancia 4 0,00 1,00
M > Educacién superior Item 12 Pertinencia 4 0,00 1,00
A Claridad 4 0,00 1,00
R Relevancia 3,8 0,41 0,94
E Webinar Iltem 13 Pertinencia 3,8 0,41 0,94
K Claridad 3,8 0,41 0,94
T Q Relevancia 3,8 041 094
U & Interaccion ltem 14 Pertinencia 4 0,00 1,00
N S Claridad 2 0,00 1,00
Relevancia 3,8 0,41 0,94
D Blogs Item 15 Pertinencia 3,8 0,41 0,94
| Claridad 3,8 0,41 0,94
G K Relevancia 4 0,00 1,00
I ¥ Realidad virtual Item 16 Pertinencia 4 0,00 1,00
T &~ Claridad 2 0,00 1,00
ﬁ (,)O&’o Relevancia 3,7 0,52 0,89
3 Marketing de contenidos ltem 17 Pertinencia 35 0,55 0,83
& Claridad 35 0,55 0,83
\\?.0 Relevancia 3,8 0,41 0,94
éo Plan Item 18 Pertinencia 3,8 0,41 0,94
&~ Claridad 38 041 094
& Relevancia 38 0,41 0,9
\)Q@ Inbound marketing Item 19 Pertinencia 3,8 0,41 0,94
& Claridad 38 0,41 0,94




Anexo F
Cuestionario Validado Ing. Leonardo Ballesteros

12 Considera importante utilizar con mayor
frecnencia webinar-masterclass dentro 4 v
de la clase virtual.

i3 Considera importante que los uso de
blogs, n:dcs saciales, pagmas web con

[ o tivo en la ed
superior aumenten las posibilidades de / 7 Ve
aprendizaje v permite la interaccién.
i4 Considera que el uso de la realidad
virtual en fa educacion superior ayudara
a resolver tareas y problemas con mayor / s A
facilidad.
Recursos de | Considera importante que el Marketing
1a de contenidos abarquen informacion
herramienta Me-v?qw L:;nﬁ?ep,:‘?wd o demrgar / w4 /
digital educativa.
Considera importante que las
herramientas digitales nos permitan
dlscnar compartir descargar y almacenar / ] /
i0n educativa.
15 Considera que estan aprovechando por
Compartir completo las herramientas de marketing
informacion digital en las aulas de clase / =
16 Considera importanie que las
y trabajo en imstituciones de educacion superior
finea 1 dios digitales conio métod / /
de difusidon de material educativo.
17 Considerz que el uso de la nteligencia
amﬁctal avudara a resolver tareas v v
con mayor facilidad /
18 Considera importante tener un plan de
Betursonds Marketing de contenidos en las
de instituciones de educacién superior que
inmovacién | involucre al esmdiante y docente para la / /
digital creacion de contenido valioso y
personalizado.
19 Considera importante ¢l uso del Inbound
Marketing en las instituciones de /
educacion superior como fuente de / 7
atraccion y fidelidad al aprendizaje

Actitad

N XAl

Nota aclaratoria: Cabe mencionar que, mediante la identificacién y teorizacién de variables se han identificado di i bdi i e
imﬁcmloms. que permitieron legar a pk y reformar fas preg def p cuestionario conforme la realidad del contexto de la investigacion,
para brind y fund te(m'uoa ia misma. Adicionalmente. se han considerado los inste previ lidados y- publicados en
revistas cientificas ind como fund ) & repli justandolo en el p cuestionario, segin el siguiente detalle:

Tomado de: (Solis Castillo, 2021) {Reyes Cabrera et a) 2022) (Cabczas-GonzaleL et al.., 2017)

Cabezas-Gonzélez, M., Casillas Mantin, 8.. & Sanches-Ferreira, M. (2017). Validacion de un instrumento para medir la competencia digital de
estudiantes universitarios (CODIEU). Researchgate. hitps://doi.org/bttp://dx dot.org/10.1797%/reipe.2017.0.13.2180

Reyes Cabrera, W., Pinto Sosa, 1., & Hemandez-Dzib, R. (2022). The coastruction and vatidation of a Questi ire of Gamification Skills in Teachers
(QGST). Interaction Design and Architecture(sy Joumal. Obtenido de http:/www.mifav.uniroma2.it/incvent/events/idea2010/doc/53_1.pdf

Solis Castillo, J. (2021). CUESTIONARIO DE ESCALA VALORATIVA USQ DE HERRAMIENTAS DIGITALES.
https://dot.org/http//dx.dot.org/10.13140/RG.2.2.12410.16326

IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ

Validado por: (Eo DO Qo PAUESTERD @
Profesion: mGeera<nn  CalMencan

Lugar de Trabaje: NS\V’QS DAD TEOML D *fH PO
Cargo que desempeiia: J@(\O:F;aﬁ() P W AN AeReEt. A
Lugar y fecha de validacién: kN o WMo & !4,023

Lemoth weillerkeren @ el e, e

Teléfono o celular: (\(})\MO(OSTSI 2
Firma: /4 y\
V———<>

Muchas gracias por su valiosa contribucién a la validacion

de este cuestionario
e, | e B L -
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Anexo G

Cuestionario Validado Mg. Ruth Infante

Matriz de Validacion de contenido: Juicio de expertos - Método de V de Aiken

Segln lo manifestado por Robles (2018), en su articulo cientifico indexado “Indice de validez de contenido: Coeficiente V de Aiken”. los resultados

permiten concluir que este coeficiente es el mas ad do para de y ificar {a validez de ido de un 1 io o instrumento de
medicion, ya que pennite obtener velores factibles de ser & disti segln el tamaiio de {a de jueces seleccionada; pues ¢s un
coeficiente de facil cileulo y garantiza {tad: en & di que contribuyen a proy calidad de los instrumentos de
medida con fines de investigacién.
Parametros ¥ criterios de valoracién:
1 No ¢s relevante
Rel Fl item o3 para al comp o 2 | M K
6n cspecifica det 3 Relevante
4 Es totalmente refevante
5 i Nada elaro
Claridad: Se enticnde sin dificutiad algima ¢l enumciado del item, es conciso, 2 | Medianamente claro
exacto y directo 3 Clare
4 Completamente claro
i Nada pertinente
Pertinencio: B ftem comesponde at tedrico formiol £ | ToApeniachi
5 3 Pertinente
4 Totalmente pertinente
Rel i Pertinenct: Claridad fas
Di el insty es 11213’4 1‘2]3]4 1{2‘3!4
multidimensional
Ne tems
: Variable Independiente: Gamificacion
1 Considera que se debe wilizar un sistema
de clasificacion y/o niveles para generar
petencia y mejorar la autoesti 4 ] -
entre los alumnos
5 Considera que dentro de lus clases se
debe utilizar un sistena de recompensas
ara motivar a los estudiantes a realizar r
Habilidades gs actividades y trabajos grupales, de d & “
acuerdo con sus gustos ¥ p i
3 Considera que se debe utilizar un sistema
de puntos para que los estudiantes sean
capaces de monitorear su propio Tl sl 1
progreso durante las actividades
4 Dentre del anla se debe incluir
actividades complementarias para que
los estudiantes puedan obtener puntos /' vd L~
extras
) Considera que dentro del sistema de
aprendizaje se utilice un sistema de
pistas donde el estudiante encuentre > / P
< respuestas a su aprendizaje
6 Actitudes Considera que es importante que el
estudiante aprenda a colaborar para
resolver unag;aﬁo d inad ] ~ -
74 Considera que dentro del aula se
desarrollan activi creativas de L
Conocimient agrem;}i)x';c L " -~ ] =
8 o Considera que se debe utilizar
herrami logicas para p e
1a participacion ¢ interés de] di =1 <
¢ Seleccione los recursos de gamificacién
que utiliza o ha utilizado en el proceso
Recursos de ensenanza aprendizaje: Kahoot, A
Quizizz. T L~
Trivinet, Quizlet v Socrative
10 Considera importante que el uso
frecuente de las redes sociales con
contenido educative en clases virtuales
Interaccién | fomentara el autoaprendizaje del S = =g
virtual alumno.
11 Con que frecuencia le gustaria
interactuar mediante juegos de s
_aprendizaje en las aulas ] = =]
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productos y servicios educativos a

nuestro piblico objetivo. V4

13 Considera importante utilizar con mayor

frecuencia webinar-masterclass dentro de /

la clase virtual.

14 Considera impertante el uso de blogs,
redes sociales, paginas web con

contenido educativo en 12 educacion /

superior ten las posibilidades de

aprendizaje y permite la interaceion.

15 Considera importante la creacion de
blogs educativos donde {os alupmmos

generen contenido. pero sea el profesor /

quien organiza el blog.

16 Considera que el uso de la realidad L/

virtual en la educacion superior ayudara

a resolver tarcas y problemas con mayor

Recursos de la | fcilidad.

17 | herramienta Considera importante que ¢l Marketing

digital de contenidos abarquen informacion /

refevante y veridica para poder descargar /

cualquier archivo de informacion

educativa.

18 Considera importante tener un plan de /

Actitud

Marketing de contenidos en las
instituciones de educacion superior que
Recursos de involucre al estudiante y docente para la
creacion de contenido valioso y

de innovacion | ooonlizado.
19 digital Considera importante el uso del Inbound
Marketing en las instituciones de
educacion superior como fuente de /
atraccién v fidelidad 2l aprendizaje
esmdiantil.

Neta aclaratoria: Cabe mencionar que, mediante la identificacion y teorizacion de variables se han identificado dimensiones, subdimensiones e
indicadores, que permiticron liegar a plantear y reformar las preguntas del presente cuestionario conforme la realidad del contexto de la investigacion,
para brindar sustento y fundamento tedrico a la misma. Adicionalmente, s¢ han considerado los instrumentos previamente validados y publicados en
revistas cientificas indexadas; como fundamento a replicar ajustindolo en el presente cuestionario, segiin el siguiente detalle:
Tomado de: (Solis Castille, 2021) (Reyes Cabrer et al.. 2022) (Cabezas-Gonzalez et al... 2017)
Cabezas-Gonzilez, M., Casillas Martin, S., & Sanches-Ferreira, M. (2017). Validacion de un instrumento para medir la competercia digital de
estudiantes universitarios (CODIEU). Researchgate. https://doi.org/hitp:/dx.doi.org/10.17979/reipe.2017.0.13.2180
Reyes Cabrera, W.. Pinto Sosa, J., & Hemandez-Dzib, R. (2022). The construction and validation of a Questionnaire of Gamification Skills in Teachers
(QGST). Interaction Design and Architecture(s) Journal, Obterido de http://www.mifav.uniroma2.ivinevent/events/idea20 10/doc/53_1.pdf
Solis Castillo, J. (2021). CUESTIONARIO DE ESCALA VALORATIVA USO DE HERRAMIENTAS DIGITALES.
bitps://doi.org/http://dx.doi.org/10.13 140/RG.2.2.12410.16326

IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ

Wi oo pee: Ha . “fen Slizabein Fntae raedes
Profesion: ) vde i ,

Lugar de Trabaje: UMU\MSI dad 1fenica de Ambuﬂv
Cargo que desempeita:

nie
Lugar y fecha de validacion: Pbedo, 1o do Hayo 20@3
E-mail: hrf’belﬂfa"‘"{\o@ dj-al.ed,u-ec
Teléfono o celular: 0919532108

Firma:

Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacion
de este cuestionario
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Anexo H
Cuestionario Validado Ing. Vinicio Mejia

Matriz de Validacién de contenido: Juicio de expertos - Métode de V de Aiken

Segin fo manifestado por Robles (2018), en su articulo cientifico inde)fado “fndice de validez de contenido: Cacficiente V de Aiken™, los resuliados

permiten fuir que este coefici es el mas ad do para d y ificar la validez de ido de un ¢ o de
- medicion, ya que permite obtener valores factibles de ser dos estadisti sepiin el tamafio de la de jueces seleccionada; pues es un
coeficiente de facil caleulo y iza resultad dos en técnicas estadisticas que contribuyen a proporcionar calidad de ios instrumentos de

medida con fines de iavestigacion.

Parimetros y criterios de valoracion:

1 No es reb
Rel, El ftem s tado para ey |8 7 a 2 Medi Rel
dimension espevifica del construct 3 Relevante
4 Es totalmente relevante
i Nads claro
Clavidad: Sc cuticnds sin dificutiad algusa ¢l cimuciado del ftem, ¢s conciso, 2§ Medi claro
exacto y directo 3 Claro
4 Compietamente claro
1 Nada pertincate
A 2 Peco pertinente
Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formutad -
3 Pertinenic
4 ‘Totalmente pertinente
Relevancia Pertizencia Claridad Sugerencias
Dimensién: ¢  imstrument; all213141‘2J3|4l|2|3|4
multidi jonal
Ne items
1 Considera que se debe wtilizar un sistema
de clasificacion y/o niveles para generar / v v e
i ia y mejorar la i
entre Jos alumnos
2 Considera que dentro de las clases se ;
debe utilizar un sistema de recompensas
para motivar a los estudianies a realizar 4 / \/ i~
Habilidades | las sctividades y trabajos grupales, de
do con sus gusies y p i
3 Considera que se debe utilizar un sistema
de puntos para que los estudiantes sean v o/ / —
capaces de monitorear su propio
progreso durante las actividades
4 Dentro del aula se debe incluir
actividades complementarias para que v J v —
los estudiantes puedan obtener puntos
extras
5 Considera que dentro det sistema de /
aprendizaje se utilice un sistema de v V4 2
pistas donde e} estudiante encuenive
" respuestas a su aprendizaje
6 Actitudes Considera que es imporiante que el / . ‘/
di prenda 4 colaborar para =
tver un desafio d inad
T Considera que dentro del anla se 7
= " desarrollan actividades creativas de v v =
Conocimient aprendizaje
8 0 Considera que s debe utilizar & /
herramientas tecnoldgicas para promover v/ —_—
la particip ¢ interés del estudi
9 Seleccione los de 8
que utiliza o ha utilizado en el procese J s / 2
Recursos de ensenanza aprendizaje: Kahoot,
Quizizz,
Trivinet, Quiziet y Socrative
10 Cousidera importante que el uso
frecuente de las redes sociales con v/ 4 —
contenido educative cn clases viruales v
Interaccién | fomentara el autoaprendizaje del
virtusl alumno.
i1 Con que frecuencia le gustaria A /| 7
interactuar mediante juegos de —
aprendizaje en las aulas
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4 Considera irportante utilizar con mayor

freenencia webinar-masterclass dentro o v v =
de la clase virual.
i3 Considera importante que los uso de
blogs, redes sociales, paginas web con /1 i
Actitud contenido educative en la educacion v e

superior aumenten las posibilidades de
aprendizaje v permite la interaceidn.
i4 Considera que el uso de la realidad
virtual en la educacion superior ayudara v / /
a resolver tareas y problemas con mayor s
facilidad.
Recursos de | Considera importante que el Marketing
Ia delcomcnidos agarqucn infunna(;'eis'u:a / W /
. relevante y veridica poder
herramienta cuglquier archivo depif:fznnacién o
digital educativa,
Considera importante que las
herramientas digitales nos permitan v / V|
dischar, compartir descargar y almacenar
informacion educativa.
15 Considera que estin aprovechando por /
Compartir | completo las herramicntas de marketing : v v
informacion | digital en las aulas de clase
16 = Considera importante que las
y tra,bajo €1 | instituciones de educacion superior v / V4
linea utilicen medios digitales come método g
de difusion de material educativo.
17 Considera que el uso de la inteligencia
artificial ayudara a resolver tareas y 4 v v
problemas con mayor facilidad
Considera importanie tener un pian de
Recwandle. | | omiatin & coueetiios ats
< de ) instituciones de educacién superior que / /] 4
inpovacién | involucre al estudiante y docente para la &
digital creacién de contenido valioso y
personalizado.
19 Considera importante el uso del Inbound
Marketing eu las instituciones de 7 v ]
educacion superior como fuente de
atraccion y fidelidad al aprendizaje
t11els 1§

18

Nota aclaratoria: Cabe mencionar que, mediante la identificacién y teorizacion de variables se han identificado dimensiones, subdimensiones e
indicadores, gue permitieron liegar a plantear y reformar las preguntas del presente cuestionario conforme la realidad del contexto de Ia investigacion,
para brindar sustento y fundamento tedrico a la misma. Adicionalmente. se han considerado los instrumentos previamente validados y publicados en
revistas cientificas indexadas: como fundamento a replicar ajustindolo en el p te cuestionario, segin el siguiente detalie:

Tomado de: (Solis Castillo. 2021} (Reyes Cabrera et al., 2022) (Cabezas-Gonzalez et al... 2017)

Cabezas-Gonzalez, M., Casillas Martin, S., & Sanches-Ferreira, M. (2017). Validacion de un instrumento para mediv la competencia digital de
estudiantes universitarios (CODIEU). Researchgate. hitps://doi.org/http://dx.doi.org/10.1797%/reipe.2017.0.13.2180

Reyes Cabrera, W., Pinto Sosa, 1., & Hemandez-Dzib, R. (2022). The construction and valid af a Questi ire of Gamification Skills in Teachers
(QGST). Interaction Design and Architecture(s) Journal. Obtenido de http://wwiw.mifav.uniroma2.it/inevent/events/idea2010/doc/53_1.pdf

Salis Castillo, J, (2021). CUESTIONARIO DE ESCALA VALORATIVA USQO DE HERRAMIENTAS DIGITALES.
https://doi.org/http//dx.doi.org/10.13140/RG.2.2.12410.16326

IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ

Validado por: VINICIO MEDA

Profesion: TNGENIERD PE ENPRESAS
Lugar de Trabajo: UTA

Carge que desempeiia: COORDWWADORL CRNRERN
Lugar y fecha de validacién: AMBATO \G NPvO 2273
E-mail: caclosy me\jsuq‘)u'\ou,odu L
Teléfono o celular: o9y 22834(

Firma: W

Muchas gracias por su veliosa contribucion a la validacion
de este cuestionario
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Anexo |
Cuestionario Validado Ing. Carlos Beltran

Matriz de Validacién de contenido: Juicio de expertos - Método de V de Aiken

Segin lo manifestado por Robles (2018), en su articulo cientifico indexado “fndice de validez de contenido: Coeficiente V de Aiken”, los resultados

permiten concluir que este coeficiente es el mas ad do para d % ificar la validez de ido de un o de
. medicion, ya que permite obtener valores factibles de ser b disti segun el tamatio de la muestra de jueces seleccionada; pues es un
cocficiente de fcil clculo y i tad dos en téeni disticas que contribuyen a proporcionar calidad de los instrumentos de

medida con fines de investigacion.

Para ¥ criterios de val ion:
1 Noes
Rele Elitem es dado para rep al o 2 Medi Rely
dimension cspecifica def constructo 3 Relevante
4 Es totalmente relevante
1 Nada claro
Clavidad: Se enticude sin dificultod alguna cl fado del item, es conciso, 2 | Medi claro
exacto y directo 3 Clare
4 C clare
1 Nada pertinente
= " 2 Poes pertinente
Pertinencia: El ftem corresponde al concepto tegrico fommulado. 3 Po
4 Totalmenie pertinente
Rel i Perti i Claridad Sugerencias
Dimension: el  instrumento s 1]2]3[4 1[2L3‘4 1Iz|3]4
multidimensionat
Ne items
g Variabie Ind diente: Gamificacién
1 Considera que se debe utilizar un sistenta
de clasificacion y/o niveles para generar ¢ / /

competencia y mejorar 1a autoestima
entre los alumnos
2 Considera que dentro de las clases se
debe utilizar un sistema de recompensas / 4
para metivar a los estudiantes a realizar " /
Habilidades | las actividades y trabajos grupales, de
acuerdo con sus gustos y preferencias
3 Considera que se debe utilizar un sistema
de puntos para que los estudiantes sean / 7 /
capaces de monitorear su propio
progreso durante las actividades
4 Dentro del aula se debe incluir
actividades complementarias para que 7 (
los estudiantes puedan obtener puntos /
exiras
'3 Considera que dentro del sistema de
aprendizaje se utilice un sistema de / & /
pistas donde el estudiante encuentre
respuestas a su aprendizaje
Considera que es importanie que el
estudiante aprenda a colaborar para /
resolver un desafio determinado.
7 Considera que dentro del aula se »
s - desarrollan actividades creativas de / 14 @
Conocimient | sprendizaje
8 o Considera que se debe utilizar
P : e

s Actitudes

21Cas para pi
la participacién e interés del estudiante
9 leccione los recursos de gamificacié
que utiliza o ha utilizado en el proceso |
Recursos de ensefianza aprendizsje: Kahoot, 4 Z &
s Quizizz,
Trivinet, Quizlet v Socrative
Variable Dependiente: Marketing digital

10 Considera importante que el uso
frecuente de las redes sociales con
contenido educativo en clases virtuales / Z 7 )
Interaceié fi ol auloaprendizaje del

virtual | alumvo.
It Con que frecuencia le gustaria
. interactuar mediante juegos de / b % /
aprendizaje en las aulas
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12 Considera imporiante utilizar con mayor
frecuencia webinar-masterclass dentro /’ / 7
de la clase virtual.
13 Considera importante que los uso de
blogs, redes sociales, paginas web con /
i contenido educativo en la educacion
Actitud superior aumenten las posibilidades de &5 /
aprendizaje y permite fa interaccién.
4 Considera que el uso de Ja realidad
virtual en la educacién superior ayudara /
a resolver tarcas y problemas con mayor / A
facilidad.
Recursos de | Considera importante que el Marketing
Ia de conienidos abarquen informacion |
A relevante v veridica para poder descargar & /] 7
herraniienta cualquier archivo de informacion
digital educativa.
Considera importante que las
herramientas digitales nos permitan
disefiar, compartir desca[gm y almacenar / - / /
informacion edv 8.
15 Considera que estan aprovechando por
Compartir | completo las herramientas de marketing 7 /] <
informacién dlgm\.l en k:xs aulas de clase
16 Considera importante que las
ytr a'bajo €0 | instituciones de educacion superior /
linea utilicen medios digitales como método
de difusion de material educativo.
i7 Considera que ¢l uso de la intehigencia
artificial avudara a resolver tareas v /
problemas con mayor facilidad

18 Considera importante tener un plan de
Hocwisesds Marketing de contenidos en las
de instituciones de edacacién superior que
inmevacién | involucre al estudiante y docente pars la /] f A
digital creacion de contenide valiose y
personalizado.
19 Considera importante el uso del Inbound
Marketing en las instimciones de L / /
educacion superior come fuente de b
atraccion y fidelidad al aprendizaje
tudiantil
Neta aclarateria: Cabe ionar que, medi la identificacidn y teorizacidn de variables se han identificado dimensiones, subdimensiones ¢
indicadores, que permiticron legar a plantear y reformar las preguntas def presente cuestionario conforme [a realidad del contexto de la investigacion,
para brindar sustento y fundamento teorico a ia mi Adicionalmente. se han considerado los instr previamente validados y publicados en
revistas cientificas indexadas; como fundamento a replicar ajustandolo en el p i io, segun el sigui detalle:

Tomado de: (Solis Castillo, 2021) (Reyes Cabrera ct al., 2022) (Cabeus-Gonmlcz et al 2017

Cabezas-Gonzalez, M., Casillas Martin, S.. & Sanches-Ferreira, M. (2017). Validacion de un instrumento para medir la competencia digital de
estudiantes universitarios (CODIEU). Rescarchgate. hitps://dei.org/hitp://dx doi.org/10. 17979:’!’?1[)6 2017.0.13.2180

Reyes Cabrera, W.. Pinto Sosa, J., & Hemdndez-Dzib, R. (2022). The construction and validation of a Q¢ ire of Gamification Skills in Teachers
(OGST). Intecaction Design and Architecture(s) Joumal. Obtenido de http//www.mifav.uniroma2.it/inevent/events/idea2010/doc/53_1.pdf

Solis Castitlo, J. (2021). CUESTIONARIO DE ESCALA VALORATIVA USQ DE HERRAMIENTAS DIGITALES.
hitps://dot.org/hitp//de.doiorg/10.13140/RG.2.2.12410.16326

IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ

Validado por: % Z &%;

Profesion: %f . W

Lugar de Trabajo: {7 -r A E.. /4ﬁ/ " /,,‘ . / b &bt
Cargo que desempeiia: {; S P4 D AWT A ..z

Lugar y fecha de validacidn: FCAD /7 g & )¢ /az
-mail:
T 5;.42///am0¢é-zﬂd.eo

Teléfono o celular:

ObI 282 Yoos

Firma: pe
L 5
/ /

Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacion
de este cuestionario
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Anexo J
Cuestionario Validado Ing. Fernando Silva

Matriz de Validacién de contenide: Juicio de expertos - Método de V de Aiken

Segiin lo manifestado por Robles (2018), en su articulo cientifico indexado “Indice de validez de contenido: Coeficiente V de Aiken™, los resultados

permiten fuir que este cocfi ¢s ¢l mas ad do para d inar y cuantificar la validez de ido de un ario o i de
medicidn, ya que permite obtener valores factibles de ser d disti segin ¢l tamafio de la de jueees scl da: pues es un
coeficiente de fieil cilculo y garantiza Itad dos en técnicas disticas que it a prop calidad de los instrumentos de
medida con fines de investigacion.
Parametros y criterios de valoracion:
1 Na es relevante
/i Elitem es iado para at o 2 Med
dimensién cspecilica del constructo 3 Relevante
4 Es totalmente refevante
1 Nada elaro
Claridad: Se enticide sin dificubiad alguia of cnmiciado del item, € corcisa, 2 | Medianamente claro
exacto y directo 3 Chara
4 Compietamente claro
1 Nada pertinente
2 Paca pertinente
Pevitianin 4 o —
; El ftem al pto tedrico 3 Pttt
4 Totzimente pertinente
Relevancia Perti i Claridad Sag i
Dimension: el  instr esl'z 3[4 1|213I4 1!2]3'4
Ne items
Variable Independieate: Gamificacién
3 Considera que se debe utilizar un sistema
de clasificacion y/o niveles para generar / /
P ia y mejorar la i /
: | eatre los alumnos
2 Considera que dentro de las clases se
debe utilizar un sistema de recompensas
_ para metivar a los estudiantes a realizar
Habilidad las actividades y trabajos grupales, de 7 / /
acuerdo con sus gustos y preferencias
3 Cousidera que se debe utilizar un sistema
de puntos para que los estudiantes sean /
capaces de monitorear su propio / / /
progreso durante las actividades
4 Dentro del aula se debe ineluir
actividades complementarias para que /
los estudiantes puedan obtener puntos / /
extras
5 Considera gue dentro del sistema de
aprendizaje se utilice un sistema de / y /
pistas donde el estudiante encuentre S
2 respuestas 4 su ap 1
& Actitudes Considesa que es importante que el
5 T ta a colat para /
resolver un desafio determinado. / /
T ﬁ'onsid:lmque'de.:;;;sdeiaul'ased t,“‘arc"\ )
5, s esarrollan actividades creativas de i g :
Conocimient | sprendizaie / d wipotesis
8 0 Considera que se debe utilizar
hemamientas tecnolégicas para promover / ¥ 7
Iz participacion e interés del estudiante >
9 Selecci los de gamificacid
que utiliza o ha utilizado en el proceso
Recursos de enscfianza aprendizaje: Kahoot,
Quizizz, % 4 /
Trivinet, Quizlet v Socrative
19 Considera importante que el uso
frecuente de las redes sociales con
o contenido educativo en clases virtvales
Inter i el dizaje del / 7’ %
virtaal alumno.
11 Con que frecuencia le gustaria
interactuar mediante juegos de 7 /
aprendizaje en las aulas i
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12 Considera imporeante utilizar con mayor
frecunencia webinar-masterclass dentro / ,. /
de la clase virtual.
13 Considera importante que los uso de
blogs, redes sociales, paginas web con
Actitud contenids educativo en la educacion
superior aumenten las posibilidades de / / 7
aprendizaje v permite la interaccién.
14 Considera que el uso de la realidad
virtual en la educacién superior ayudara
a resolver tarcas y problemas con mayor / / /
facilidad.
Recursos de | Cousidera importante que el Marketing
Ia de contentdos abarquen informacion
N relevante y veridica para poder descargar
herramienta cualquier archivo de informacion 4 A /
digital educativa.
Considera importante que las
herramientas digitales nos permita;
disefiar, compartir descargar y almacenar 7% / o
informacidn educativa.
15 Considera que cstin aprovechando por
Compartir completo las herramientas de marketing / /
informacion digital en las aulas de clase
16 2 Considera importanie que Jas
¥ tra.bajo BB | jngisuciones de educacion superior
linea utilicen medios digitales como método 7/ / L
de difusion de matenal educative.
17 Considera que ¢! uso de la inteligencia
artificial ayudara a resolver tareas y / / 7
problemas con mayor facilidad
18 Considera importante tener un plan de
Becaxsonde | @ e i soemeriion o g
de instituciones de educacién superior que
innevacion involuere al estudiante y docente para la ; / /
digital creacion de contenido valioso y
personalizado.
19 Considera importante el uso del Inbound
Marketing en las instituciones de >
educacion superior como fuente de / 2~ 7
atraccion y fidelidad al aprendizaje
estudiantil,

Nota aclarateria; Cabe mencionar que, mediante la identificacion y teorizacion de variables se han identificado dimensiones, subdimensiones e
indicadores, que permitieron llegar 4 plantear y reformar las preguntas del presente cuestionario conforme Ia realidad del contexto de la investigacian,
para brindar sustento y fundamento fedrico a la misma. Adicionalmente, se han considerado los instrumentos previamente validados y publicados en
revistas cientificas indexadas: come fund to a replicar ajustindolo en el presente cuestionario, segim e} siguiente detalle:

Tomado de: (Solis Castillo, 2021) (Reyes Cabrera et al., 2022) (Cabezas-Gonzilez et al... 2017)

Cabezas-Gonzilez, M., Casillas Martin, S., & Sanches-Ferreira, M. (2017). Validacion de un instrumente para mediv la competencia digital de
estudiantes universitarios (CODIEU). Researchgate. hitps//dei.org/http:/dx.dot.org/10.1797%/reipe.2017.0.13.2180

Reyes Cabrera, W, Pinto Sosa, 1, & Hemandez-Dzib, R. (2022). The construction and validation of a Questi ire of Gamification Skills in Teachers
(GGST). Intemction Design and Architecture(s) Journal. Obtenido de http://www.mifav.uniroma2.it/incvent/cvents/idea2010/doc/53_1.pdf

Solis Castille, I. (2021). CUESTIONARIO DE ESCAIA VALORATIVA USQ DE HERRAMIENTAS DIGITALES.
hutps://doi.org/hitp//dx doi.org/10.13140/RG.2.2.12410.16326

IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ

Validado per: = 3 Mana/‘y 51./c/'4’.
Profesion: 5 o £t rd ¢
Lugar de Trabajo: ¢ ./'J A = = C/ AT M .
Cargo que desempeiia: /DL{) e ,/ -

Lugar y fecha de validacién: 12 / 753 / 1023

ars 7 j
Bl /uahf,sf)uaﬁ ota. eulu e c
Teléfono o celular: _—~0 94X 3 6 e Z

— G

Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacion
de este cuestionario
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Anexo K
Cuestionario Validado Ing. Maximiliano Calvache

Matriz de Validacién de contenido: Juicio de expertos - Método de V de Aiken

Segiin lo manifestado por Robles (2018) en su articulo ucmlﬁco mdexadn “Indice de validez de contenido: Coeficiente V de Aﬂu-n los resultados
pemiiten concluir que este coefi es el mas ad para ds y ificar la validez de ide de un o i de

. medicién, ya que permite obtener V'Ak)l’cﬁ ibles de ser ! disti segln ¢l tamaiio de la muestra de jueces seleccionada; pues es un
coeficiente de fcil céloulo y {tad dos en técnicas disticas que ibuyen a proporci calidad de los instrumentos de
medida con fines de investigacion.

Paramictros y criterios de valeracion:

1 Noes
Rel. ia: Fl item es iado para al a 2 Rel
dimension cspecifica del constructo &) Relevante
4 Es totalmente refevante
1 Nadz claro
Claridad: Se entiende sin dificuliad alguna el enmiciadd det itew, ¢s conciso, 2 i clare
exacto y directo 3 Clara

4 Completamente ciaro -

1 Nada pertineate
Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado. 2 hneo

3 Pertinente

4 Totalmente pertinente

Co‘n <Gé'© oe (RGOJV‘&OA a&z ng%m\_a

Dimensién: ¢  instramente o5 1121314 1‘2]3]4 1|2I3]4
muiltidimensional
N® ftems

Variable Independicnte: Gamificacién
1 Considera quc se debe wtilizar un sistema
de clasificacion y/o niveles para generar
competencia y mejorar la autoestima 7\ b f
entre los alumnos
2 Considera que dentro de las clases se
debe utilizar un sistema de recompensas
para motivar a los estudiantes a realizar ( ‘}\
Habilidades | las actividades y trabajos grupales, de }‘
acuerdo con sus gustos y preferencias
3 Considera que se debe utilizar un sistema
de puntos para que los estudiantes sean ¥ X X
capaces de monitorear su propio
| progreso durante las actividades
4 Dentro del aula s debe incluir
actividades complementarias para que X
Tos estudiantes puedan obtener puztos * ‘f
sxtras
5 Considera que dentro del sistema de
aprendizaje se utilice un sistema de
pistas donde ¢l estudiante encuentre 7‘ ‘F
respuestas a su aprendizaje
Considera que es importante que el
estudianic aprenda a colaborar para )( ?(
resolver un desafio determinado.
7 Considera que dentro del aula s¢
dcsarral an actividades creativas de y

s Actitudes

oy ™

Conocimient 1 ) I!:Mb %L
8 o ( onsndcr.\ quc s¢ dehc utilizar

icas para p Y'
la Eartlgpacnén ¢ interés del eamdmme
9 ione los de
que utiliza o ha utilizado en nel proceso
Recursos de ensefanza aprendizaje: Kahoot, X

<
K e e e =

< |4

Quizizz,

Trivinet, Quizet y Socrative
e ___Yariable Dependicnte:

10 Consndem mpoﬂamc que ¢} uso

frccucmc dx las redes sociales con

ivo en clssa.s irtual
Interaccid i el P e del ?( X
virtual alumno.
11 Con que frecuencia le gustaria
interactuar mediante juegos de 7( X
aprendizaje en las aulas

=
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12 ( onsrdcm rmponanle atilizar con mayor
tass dentro

| de fa clase virtual. K ?" ﬁ
13 Considera importante gue los uso de ‘tg ?:

blogs. redes sociales, paginas web con
’ contenido educativo en la educacion
Actitud supcnor aumenten las posibilidades de T T\ ?\
D ¥ ¢ la interaccion.
i4 Considera que &l uso de la realidad
virtual en la educacion superior ayudara
a resolver tareas y problemas con mayor 7\ ?C )0
facilidad.
Recursos de | Considera importante que ei Marketing
o “ . s
la del COﬂf::ldl\S gsfuquen mfodx;m(;.:son )(
S relevante y veridica para po cargar
herramienta cualquier archivo d¢ informacidn f\ /(
digital educativa.
(.omldm |mpor:ame que lag

her tal nos p

liser: mpartir d gar y almacenar f
informacion educativa. r\ F
15 Lonsidera que estan aprovechando por Sk Sexiq
Compartir cpn_!plcm las herramientas de marketing ?Q (\ ]& 12’4 6:‘{ A
informacign |-d/talen tas aulas de clase ¢
16 Considera importante que las
ytrabajo en | ;iuciones de educacion superior
linea utilicen medios digitales como método \f f )(
de difusion de material educative.
17 Considera que ¢l uso de la inteligencia 5% evickers
artificial ayudarh a resolver tareas y % X KB Kspcaste Tg
probl vso e 1AL

=

con mayor facilidad

18 Consxdem importante tener un plan de

Recurson de Marketing de contenidos en las

” de = instituciones de educacién superior que

inROVacion | ivohucre al esmdiante v docente para la \f ?\ (\
digital creacion de contenido valioso y

personalizado.

19 Considera imp te el uso del Inbound

Marketing en las instituciones de

educacian superior como fuenie de (\

atraccion y fidelidad al aprendizaje I\ (\

catudiangl.

Nota aclaratoria: Cabe mencionar que. mediante la identificacion y teorizacion de variables se han identificado di iones, subdi iones e

dicad que pernuiti licgar a plantear y relt las preg: del p io conforme la realidad del contexto de la investigacion,
para brindar sustenw y fundamento tcoru:o a la misma. Adicionalmente. se han tonsuderado los instrumentos prevmmeme validados y- publicados en
revistas cientificas indexadas; como fi arepli indola en el p L 10, segln e} si d
Tomado de: (Solis Castillo, 2021) (Reyes Cabrera et al 2022) (Czbezas—Gun/ale/ etal.,, 2017)

Cabezas-Gonzélez, M., Casillas Martin, S., & Sanches-Ferreira, M. (2017). Validacion de un instrumento para medir la competencia digital de
estudiantes universitarios (CODIEU). Researchgate. hitps:/doi.org/hitp:/dx.doi.org/10.17979/reipe.2017.0.13.2180

Reyes Cabrera, W., Pinto Sosa, J., & Hemdndez-Dzib. R. (2022). The construction and valide of a Questi ire of Gamification Skills in Teachers
(QGST). Interaction Design and Architecture(s) Jounal. Obtenide de http://www.mifav.uniroma it/inevent/events/idea2010/doc/53_1.pdf

Solis Castillo, l l‘JO’ l) CUESTIONARIO DE ESCALA VALORATIVA USQ DE HERRAMIENTAS DIGITALES.

IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ

Validado por: _ e Y{- Carvac He Uﬁ?&%&% -
Profesién: NG - SisTeiraS

Lugar de Trahajo: UVeTod. Y

Cargo que desempena: :)’DCﬁHT(‘L

Lugar y fecha de validacién: }5 ~OS— 2023

E-mail: co. ca‘uao‘z@ @U*"q= eotu o €
Teléfono o celular: OY8TE L{(_{D 1

Firma:

Muchas gracias por su valiosa contribucién a la validacién .
de este cuestionario
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