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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacién tiene como objetivo analizar la relacion de la gamificacion
y gestion de lainnovacion digital: Caso de estudio de la educacion superior, se analizé
dos variables, herramientas de gamificacion dentro de la Universidad Técnica de
Ambato y en que facultades se emplean y la gestidon de innovacién digital que se

desarrolla en la universidad.

La investigacion plantea un enfoque cuantitativo pararecolectar informacion mediante
documentacion verificada sobre estudios de la digitalizacién y uso de la gamificacién
en la educacién. La investigacion es de tipo no experimental con alcance descriptivo
ya que detallamos variables de motivacion en la gamificacion y de las TIC en la

innovacién digital que pueden influir como nuevas estrategias educativas.

El estudio de la muestra se desarrollé con los datos adquiridos de la Educacidn
Superior de Ecuador, Ambato y la Universidad Técnica de Ambato obteniendo una
muestra de 194 estudiantes, utilizando la encuesta como técnica para examinar el
conocimiento de las variables, presentando un indice de confiabilidad bueno a través
del Alfa de Cronbach, la misma que esta conformada por 14 preguntas la cudal fue
aplicada, a través de Google Forms. Adicionalmente, se relacionaron las variables
objeto de estudio mediante la correlacién de Spearman alcanzando una correlacion

positiva considerable entre las variables.

Finalmente, partiendo de los resultados satisfactorios alcanzados, se plantea la
propuesta de fomentar el uso de herramientas de gamificacion en la Universidad
Técnica de Ambato, presentando dos instrumentos: Kahoot y Duolingo, mismas que

permitiran mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

PALABRAS CLAVE: INVESTIGACION, GAMIFICACION, MOTIVACION,
INNOVACION, DIGITALIZACION, TIC.
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ABSTRACT

This research aims to analyze the relationship between gamification and digital
innovation management: Case study of higher education, two variables were analyzed,
gamification tools within the Technical University of Ambato and in which faculties
they are used and the digital innovation management that is developed at the

university.

The research proposes a quantitative approach to collect information through verified
documentation on studies of digitization and use of gamification in education. The
research is of non-experimental type with descriptive scope since we detail
motivational variables in gamification and ICT in digital innovation that can influence

as new educational strategies.

The study of the sample was developed with data acquired from the Higher Education
of Ecuador, Ambato and the Technical University of Ambato obtaining a sample of
194 students, using the survey as a technique to examine the knowledge of the
variables, presenting a good reliability index through Cronbach's Alpha, the same that
is made up of 14 questions which was applied, through Google Forms. Additionally,
the variables under study were related by means of Spearman's correlation, reaching a

considerable positive correlation between the variables.

Finally, based on the satisfactory results achieved, a proposal is made to promote the
use of gamification tools at the Technical University of Ambato, presenting two
instruments: Kahoot and Duolingo, which will improve the learning process of

students.

KEYWORDS: RESEARCH, GAMIFICATION, MOTIVATION, INNOVATION,
DIGITALIZATION, TIC.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1.1.  Antecedentes Investigativos

1.1.2. Tema del proyecto de investigacién

Gamificacion y gestion de la innovacion digital: Caso de estudio de la educacion

superior.

1.1.3. Linea de investigacion del proyecto

1.1.3.1. Area del conocimiento

Educacion comercial y administrativa

1.1.3.2. Lineas de investigacion

Economia del desarrollo

1.1.4. Antecedentes

Para el desarrollo de esta investigacion se analiz6 varios puntos de vistas de diferentes
estudios realizados con el fin de comprender la relacion de la innovacion educativa y
los juegos ludicos enfocados en la educacidn superior, por lo tanto para Céceres etal.,
(2019) en su trabajo de investigacion “Avances en Recursos TIC e Innovacién
Educativa”, indican que la innovacion educativa puede estar ligada en relacion de
competencias, nuevos recursos y materiales, por lo tanto dicho factor influye en las

capacidades de los estudiantes de generar nuevas formas de aprendizaje y nuevas



relaciones con el docente ya que varias de estas nuevas herramientas necesita
capacitacion, las cuales estaran encargadas por los docentes, este tipo de proceso
innovativo estd inmerso en las nuevas tendencias que tiene el ambito educativo en
varios paises que estan ligados a la tecnologia como una herramienta de crecimiento

pedagdgico.

En conclusiodn, se indica que la tecnologia hoy en dia estd inmersa en todos los &mbitos
posibles, en jovenes y nifios, por lo tanto, no innovar en la educacion es obviar algo
necesario para un crecimiento tanto personal como profesional, de modo que, ofrecer
un ambiente tecnoldgico en cualquier nivel educativo es una sefial de progreso y
avance en las instituciones que puede empezar desde una herramienta basica como es

el internet hasta ordenadores.

Por el contrario, Lomba et al., (2021) en su libro “ Gamificacién en el aula”, explica
que la gamificacidn es un término que no lleva varios afios de vigencia, pero si empezé
como un término que se utilizé6 para las empresas como una herramienta de
rendimiento para los trabajadores con enfoque en regalos, colecciones que se debia
recolectar para conseguir algun incentivo en el trabajo o los clientes recibieran alguna
promocién para adquirir los productos, pero con el pasar del tiempo la gamificacion
se convirtié en una herramienta que pudo ser aplicada en cualquier industria. Es asi
que por el motivo de la pandemia que se dio en todo el mundo se pudo utilizar como
una herramienta para la educacion que fue una de las industrias que se vio mas afectada
por que las clases se dieron virtuales y esto en varias instituciones fue un impacto
negativo, es por ello que esta herramienta fue utilizada para ayudar al estudiante a no

perder el interés por seguir aprendiendo.

La gamificacidn segln la investigacion fue una herramienta que sirvi6 de apoyo para
las empresas en un inicio y pudo ser aplicada en varias areas, pero con el pasar del
tiempo se convirtié en una herramienta para la educacién y hoy en dia es un factor

clave para incentivar a los estudiantes y encontrar nuevas estrategias educativas.



La tecnologia es una herramienta necesaria para lograr adecuarse a los cambios que se
van dando dia a dia en todos los aspectos posibles en que la misma esta inmersa, en
este sentido, Caraballo et al., (2020) explica que el riesgo y los desafios son
constantes en cuanto se refiere a la educacién ya que con el tiempo se van creando
nuevas técnicas enfocadas en el progreso de la educacion como en la capacitacion y
nuevos conocimientos hacia los estudiantes, la tecnologia y sus técnicas en la
educacién son indispensables para las instituciones que deseen abarcar nuevas
modalidades de aprendizaje que para lograr implementarlas en la educacion se tiene
que analizar las partes favorecidas que son los estudiantes y los profesores que se
encargan de la investigacién pertinente, el analisis y la viabilidad que tiene algunas de
las técnicas y asi lograr nuevas metas y crear competencia entre estudiantes que ayude
al nivel académico de las instituciones creando estudiantes capacitados para lograr

adecuarse a cualquier tipo de herramientas.

Finalmente, para esta investigacion se analiz6 el riesgo que tiene implementar nuevas
técnicas para la educacion ya que varias de las mismas son un desafio para quienes
estan dirigidas por que un profesor sin capacitacion no puede entender y ensefiar a los

estudiantes, tanto los riesgos como las ventajas que tienen que ponerlas en practica.

A continuacion, Garcia & Mufioz (2018), en el libro el cual reine varios CAPITULO
elaborados por estudiantes del Grado de Pedagogia de la Universidad de Barcelona,
en la seccion uno llamado “Propuestas de Innovacion en el Campo Educativo” indican
su interés por investigar el campo educativo, con enfoque al proceso de ensefianza-
aprendizaje. En este capitulo buscan analizar los métodos de ensefianza actuales y
ofrecer iniciativas a través de procesos innovadores digitales para generar una

transformacion en la era actual.

En esta experiencia aplicada, en la cual se propuso el tema de las relaciones toxicas,
como primera actividad se brindé una conferencia abordando todos los puntos

importantes basandose en casos reales y concretos, a continuacién, se utiliz6 un juego



para conocer cuanta informacién adquirieron los alumnos, fomentando el trabajo en

equipo alcanzando interés y motivacion.

Después de realizar la practica con estudiantes de diferentes niveles académicos se
logré obtener una visién sobre cdmo actla la gamificacion en la educacién,
demostrando varias opciones que posee esta herramienta. El proceso de aplicacion de
la gamificacion fomenta a los alumnos a tener mayor motivacion en todos los entornos
de aprendizaje, siendo esta una forma atil para incluir emociones a nivel académico y
personal. Esta técnica pedag6gica puede ser replicada en diferentes centros educativos

en todos los niveles.

Ademads, Zepeda et al. (2016) en su articulo cientifico llamado “Integracion de
Gamificacion y Aprendizaje Activo en el Aula” plantean un método diferente con
respecto a evaluaciones y actividades para el aprendizaje, aplicando juegos ludicos que
buscan ser una opcion para generar un ambiente de aprendizaje mas interactivo y asi
lograr desarrollar la estimulacién positiva en los estudiantes. En esta investigacion se

utiliz6 los métodos cuantitativos y cualitativos.

Los metodos de ensefianza tradicional han puesto a los maestros en situaciones donde
los estudiantes crean ambientes negativos, con su didactica unidireccional enfocada en
que los alumnos solo memoricen sin entender, lo que causa desmotivacion en los
mismos. Para los investigadores los alumnos de la actualidad experimentan dia a dia
cambios radicales en la tecnologia, el cual hace que busquen la informacion de manera
mas rapida e inmediata. Es por esta razén que los docentes deben aplicar métodos

pedagdgicos basados en la innovacién digital.

Para aplicar este nuevo metodo de aprendizaje se opto por aplicar pruebas a base de
juegos y actividades con la acumulacién de puntos, sin duda fue de motivacién para
los estudiantes, logrando hasta que el INDICE de inasistencia disminuyera. Otro punto

que se observo en este experiemento fue que los alumnos empezardn a compartir su



conocimiento, es decir se aplico la técnica de trabajo en grupo con actitudes
colaborativas y de binestar grupal. Se concluye que este caso ayuda a experimentar
nuevas herramientas para mejorar el proceso de ensefianza aumentando la interaccién

entre profesor- estudiante.

Finalmente Ardila (2019) en su articulo llamado “Supuestos teoricos para la
gamificacion de la educacidn superior” seflala como objetivo principal el uso de las
tecnologias de la informacién y comunicacidon en los estudiantes universitarios los
cuales estan inmersos en la innovacién, creacién e investigacion. La ensefianza-
aprendizaje a través de los juegos ludicos es un aliado estrategico, el mismo que esta

ligado con la diversion y estimulacion de los jugadores.

Un factor diferenciador en las didacticas educativas modernas son la implementacion
de materiales educativos, asi como la infraestructura, instrumentos y experiencias
beneficiosas que complementan al desarrollo de formacién de los estudiantes. Para el
investigador indica que los videojuegos son herramientas muy favorables, no se
consideran aburridos ni obligatorios, ofrenciendo a los usuarios concomientos por

medio de recompensas en un ambiente agradable.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Desarrollar recursos de gamificacion para la gestién de innovacién digital enfocados

en la Educacidn Superior.



1.2.2. Objetivos Especificos

o Identificar las herramientas de gamificacion aplicados a la gestion de

innovacion digital con un enfoque desde la Educacién Superior.

Para cumplir con este objetivo se investig6 las herramientas de gamificacion por medio
de fuentes bibliograficas como libros, articulos cientificos e investigaciones previas
que reforzaron el desarrollo del marco teorico, detallando cada una de las mismas

aplicadas con un enfoque estratégico para la educacion superior,

e Diagnosticar el uso de herramientas de gamificacién en la gestion de

innovacion digital.

Para desarrollar el objetivo se identifico la percepcién y herramientas que son
aplicadas en la educacion superior que influyen directamente en la innovacion digital,
se procedio a realizar las encuestas a 194 estudiantes de la Universidad Técnica de
Ambato, con la datos obtenidos se procedio analizar, tabular e interpretar para

continuar con la investigacion.

e Aplicar las herramientas de gamificacion en la gestion de innovacion digital

para mejorar los procesos en la educacion superior.

En este objetivo se pretende fomentar el uso de herramientas de gamficacién, en base
a la informacion de la encuesta, se propone relacionar a la plataforma virtual el uso de
las herramientas Kahoot y Duolingo para mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje

en la educacion superior en la Universidad Técnica de Ambato.



1.3. Problema de investigacion

El problema de la investigacidn esta propuesto segun los objetivos, enfocados en el
andlisis de la gestion de innovacion digital y la gamificacion en la educacion superior

de la universidad técnica de Ambato.

La gestion de innovacién digital es un proceso que se define como transformador en
cualquier industria aplicada que desee mejorar sus conocimientos en las herramientas
de las “TIC”, entonces la misma lleva a cabo varios recursos entre ellos la gamificacion
que se basa en el progreso pedagégico a base de juegos donde se ponga en practica el
conocimiento del estudiante con encuestas, simuladores que tienen el fin de captar la
atencion del estudiante de forma divertida. En la Universidad Técnica de Ambato se
lleg6 a indagar que todas las facultades cuentan con su plataforma virtual, pero en la
facultad de idiomas explicitamente usan juegos ladicos para analizar el conocimiento
adquirido de cada estudiante, es por eso por lo que se pretende mediante los objetivos
analizar acerca de la gamificacidn y los instrumentos que carecen para aumentar el

interés de los estudiantes.

1.3.1. Contextualizacion

1.3.1.1. Macro

Mundo

Martinez y Toscano (2021), explican La gamificacion empieza como una herramienta
de apoyo en el sector empresarial que vio su comienzo en 2011 en donde la educacién
también se vio inmersa en sus beneficios para estudiantes como para docentes, la
educacién y la gestién de innovacién digital son factores en constante desarrollo por
lo cual es necesario optar herramientas que sirvan de apoyo y dentro de las mismas
esta la gamificacion o juegos ludicos, se explica que el 82% de las instituciones tienen

buen internet, 66% del internet es usado por los estudiantes en sus tareas y el 65% de



los docentes usan la digitalizacidn para actividades dindmicas, en cuanto a los paises
que estan involucrados en publicaciones referentes a la gamificacion o juegos ladicos

son Espafia con 33 publicaciones, Colombia con 12 y México con 6.

Iméagenes 1 Porcentajes sobre gamificacidon
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Nota: *Porcentajes de publicaciones sobre gamificacion. Fuente: Martinez & Toscano (2021)

De acuerdo con los autores la gamificacion estd inmersa desde hace mucho tiempo
atras referentes a los video juegos que son sus inicios, estos siempre fueron vistos
como pasatiempos ya que no aportaban nada a los jugadores, pero se dieron cuenta
gue mientras se juega se memoriza comandos y se llama la atencion con misiones y
recompensas, entonces las empresas optan por este método y logran conseguir

aumentar ventas, fidelizar clientes y evaluar el trabajo interno como externo.

1.3.1.2.Meso

Latinoamérica

Carrera et al. (2018) explica que el nivel educativo en varias instituciones es un
elemento a considerar dentro de la innovacion, se entiende que innovar es mejorar

sistemas ya establecidos entonces la educacion a nivel mundial es un proceso en
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constante desarrollo, por lo cual herramientas o recursos se van estructurando con este
fin, los juegos ludicos forman parte de la nueva modalidad de aprendizaje que esta
denominada en obviar los materiales tradicionales que no generan algin efecto
motivante en los estudiantes, por lo cual se entiende que en 2024 el ambito de la
gamificacion puede aumentar en un 30.01%, intentando mejorar la baja conectividad

que existe en América latina.

Iméagenes 2 Porcentaje de herramientas digitales

100%

80%

60%

40%

20%

e & = 0O e 0
Brasil Chile Argentina América México Colombia Perd

Latina

Nota: *Porcentajes de herramienta digitales. Fuente: Pasquali (2020)

La gamificacién como factor clave en la educacién es una propuesta diferente
combinando funciones que generalmente no son juegos, pero logrando captar la
atencion del alumno y apoyando al docente en cuanto aprendizaje se refiere, un juego
comun o tradicional no mejora el nivel educativo, una gestion innovadora mediante

juegos ladicos previamente examinados si.

En concordancia con la investigacion la educacion a nivel Latinoamérica es una
variable que necesariamente tiene que estar relacionada con la innovacion digital si se
pretende obtener resultados positivos en los alumnos de niveles béasicos hasta los

superiores logrando formar estudiantes aptos para cualquier entorno profesional.



1.3.1.3. Micro

Ecuador

Para Torres et al. (2018) la educacion superior del pais se comprende que varias
instituciones conocen el significado de la gamificacién y se mantienen en constante
innovacion digital, mediante una buena administracién el nivel de educacion publica
segun los docentes ofrece mayor conocimiento y aplica en varios casos los juegos
ladicos para incentivar y analizar el dominio de sus estudiantes logrando resaltar a

diferencia de la educacidn privada.

Iméagenes 3 Herramienta tecnoldgicas en los hogares de Ecuador
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Los docentes tienen claro que la gamificacion como estrategia para la educacion es un
factor para tener presente, mediante capacitaciones, cursos e investigacidn los mismos
logran desarrollar varias herramientas que no necesariamente son aplicadas para las
diferentes facultades, esto puede ser un problema ya que varias de estas herramientas

estdn enfocadas en ciertos mdédulos de aprendizaje.
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En relacién con la investigacion el concepto de la gamificacién es conocida para el
docente en la educacion superior, por lo tanto, es un recurso que favorece a un nivel
educativo de excelencia, se tiene en cuenta que varias herramientas no logran aplicarse

en las instituciones educativas debido al presupuesto que lo abarca.

1.4 Justificacion

La presente investigacién se justifica tedricamente con el propoésito de analizar las
variables involucradas como factores positivos a la innovacién educativa. Por lo tanto,
la gamificacion se comprende como un instrumento que logra combinar diversion con
aprendizaje que puede ser Gtil en cualquier &mbito, ya que esta logra comprender de
mejor manera las necesidades, aceptacion o interés referentes a la industria que sea
aplicada Fabregas et al., (2021); Pefafiel, (2021). La gamificacion se puede
confundir con el simple hecho de utilizar un juego y nada mas, pero con el uso
adecuado de esta herramienta se puede mostrar informacién importante que con otros

materiales es mucho més complejo y tardado.

Revelo et al. (2018), considera que el uso de juegos como herramienta de aprendizaje
busca ser un enfoque prometedor por lo que pueden transferir y fortalecer no solo
conocimientos sino también habilidades como la resolucion de problemas. Entonces
los juegos tienen la capacidad de producir interés porque se utilizan una amplia gama
de mecanismos, para alentar a las personas a participar en varios juegos enfocados en

la capacitacion, conocimiento o rendimiento.

La tecnologia en el transcurso de los tiempos se volvio indispensable para cualquier
entorno que desee revolucionar su estructura, por lo cual la industria 4.0 hace
referencia a la evolucién tecnoldgica como una herramienta importante para las
empresas que reestructuran el sistema de funcionamiento mezclando aspectos virtuales

y fisicos Peralta et al., (2020); Del Val, (2016). Entonces la tecnologuia es un factor
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importante dentro de cualquier industria ya que se mantiene en constante evolucion y

es indispensable para cualquier industria.

El interés del estudiante por el aprendizaje tiende a ser uno de los motivos para utilizar
una herramienta de gran apoyo como es la gamificacién que muestra un punto de vista
diferente al aprendizaje dejando de lado notas y calificaciones para convertirlas en
puntos e insignias por la participacion de cada estudiante, por mostrar el interés y
aprender al mismo tiempo Navarro et al., (2021); Pegalajar, (2021). Por ello la
educacidn siempre tiende a adaptarse dependiendo de la necesidad de los estudiantes
como nuevos ambitos en las diferentes instituciones o contar con herramientas que se

acerquen a el proposito principal.

Diaz e Hidalgo (2018) explican que el ambito educativo y la innovacion digital esta
ligada a los docentes de las instituciones ya que son ellos el modelo de ensefianza que
tiene muchos alumnos, los cuales mediante la investigacidn logran descubrir nuevas
herramientas de innovacion que convierten el proceso mucho mas rapido y eficaz para
poder ayudar a los estudiantes. Por lo tanto, buscar informacion sin ninguna fuente
viable ocasiona que el docente entregue herramientas seleccionadas por el mismo para

poder ayudar correctamente en el rendimiento de los estudiantes.

Consecuentemente, la investigacion se puede justificar metodoldgicamente
explorando las herramientas previamente empleadas en las diferentes variables de
estudio. Por ende, la innovacidn es identificada por la existencia de dos elementos
figurados por la novedad y el desgaste comercial, de esta manera el proceso de
innovacion estd catalogada por: una nueva idea 0 innovacion, la innovacion
tecnoldgica es muy compleja porque cuenta con aspectos exclusivos, generando una
cultura que siempre tendrd que atravesar por un ciclo evolutivo Roa et al. (2021).
Entonces varias perspectivas del estudio de la innovacién tanto como proceso y

concepto logran la conexidn de las distintas etapas existentes con recursos particulares.
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En los ultimos afos, el juego se ha incorporado a la rapida implementacién de
iniciativas ecoldgicas, de marketing, organizacionales y por supuesto educativas, su
potencial para moldear el comportamiento del usuario es interesante y efectivo en
varios campos Moreira & Gonzalez (2015). Los juegos evolucionaron de manera
positiva en varios factores de soporte para cualquier industria que desee analizar de

manera inusual rendimiento, motivacion y conocimiento.

La tecnologia estd presente en la mayor parte de nuestra vida cotidiana debido al
constante cambio que ocurre en el mundo el cual nos ayuda al perfeccionamiento de
ciertos espacios de aprendizaje gracias a la digitalizacion Ovallos et al. (2016). Por lo
tanto, la presente investigacidn se valora como preexperimental, ya que explora un
proceso moderno de ensefianza-aprendizaje, mediante un ambiente innovador,
dinamico, participativo el cual utilizara varias herramientas y enfoques de la

investigacion.

Menciona Garcia (2016) que en relacion con la educacién la herramienta de la
autodeterminacion se comprende con el principal objetivo de promover las
necesidades psicolégicas basicas de los estudiantes para incluirlos en el proceso de
aprendizaje y lograr mejores resultados educativos y psicoldgicos, como son la
motivacidn intrinseca y extrinseca. Por lo tanto, las motivaciones que se puede obtener
en lainvestigacion influiran en el anélisis de los estudiantes por la aplicacion de juegos

Iddicos como herramienta de aprendizaje.

La motivacion intrinseca por el tipo de estimulo que esta causa, tiene beneficios en la
elaboracion de sentimientos que son puramente intimos: amor propio, satisfaccion
personal, independencia, fuerza interior, confianza en uno mismo, etc. Es una serie de
acciones que se realiza para obtener una recompensa externa Feijéo & Hernantes
(2017). Entonces la motivacion intrinseca se origina en el interior de cada individuo y

es independiente de todos los estimulos externos.
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Por ultimo, la investigacién posee justificacion practica ya que la gamificacion y la
innovacién digital son herramientas utilizadas como factores favorables para la
correccion de los procesos educativos. Entonces la adaptacion a nuevas modalidades
tecnolégicas se debe tomar en cuenta en todas las universidades, pero para
Latinoamérica varias universidades no logran aplicar las nuevas tecnologias por
diferentes perspectivas que no logran comprender el fin de la innovacion digital
Slotnisky (2016). Todo cambio es necesario y mucho més en las universidades que
siempre estdn en constante evolucion o implementaciéon de nuevas herramientas,
formas de ensefianza, esto siempre sera complicado por la aceptacion y la necesidad

que tiene cada estudiante.

Quingaluisa & Mena (2022), explican que la importancia de la investigacion esta
empleada en el desarrollo de las instituciones superiores a través de cambios
importantes en el proceso educativo, utilizando nuevas técnicas que contribuyan al
crecimiento de habilidades cognitivas, aprendizaje independiente, en el contexto de la
educacién. Pues bien, las herramientas de investigacidn son muy importantes y estan
inmersas en varias actividades que sirven para alcanzar cualquier propésito que se
quiere conseguir ya que se adapta a cualquier entorno mediante la blsqueda y la

indagacion.

Lopez et al. (2018), plantea que la innovacion digital con el transcurso del tiempo fue
evolucionando en todo sentido y en diferentes aspectos que siempre fueron, sony seran
necesarios para las organizaciones porque este instrumento es favorable para lograr
innovar y adaptar nuevas habilidades para las diferentes areas laborales en cualquier
industria. Por lo tanto, la gestion de innovacién digital es un proceso importante para
el andlisis y la capacitacion del personal sin optar por la pérdida mano de obra si no

todo lo contrario.

Ramirez (2020), explica que el COVID 19 afecto en varias industrias por lo que fue
necesario aplicar herramientas digitales para lograr mantener el contacto con todas las

personas, clientes o trabajadores que se encontraban en aislamiento y de igual manera
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esto sucedio6 en la educacidn ya que la digitalizacion estuvo inmersa en un largo tiempo
donde los estudiantes tenian que conectarse por medio de sus ordenadores para poder
reforzar los conocimientos. Entonces la pandemia tuvo pros y contras para todas las
industrias ya que mediante herramientas alternativas se logré6 mantener a flote varios
propdsitos que mediante este fendmeno no se podian cumplir por varios lineamientos

de salud.

Bernate & Vargas (2020), indican que en el canton Ambato de la provincia de
Tungurahua, debido a la pandemia COVID 19, la modalidad virtual se convirtio en
una herramienta favorable y a su vez desafiante para profesores y estudiantes logrando
una breve adaptacion para alcanzar destrezas en base al uso de los recursos
tecnologicos. Es por lo que la educacién tuvo que adaptarse con varias herramientas
antes no exploradas ni utilizadas ya que mezclar la educacion con la diversion de

herramientas ludicas era un proceso poco favorable para ambas partes.

1.5.Marco tedrico

1.5.1. Marco teorico referente a la variable independiente

- Gamificacion

En primer lugar, Parra & Torres (2018), la gamificacidn es el proceso de aplicacién
de mecanicas basadas en juegos, que desarrollan dindmicas para que el jugador se
divierta y asi lograr fidelizar a las personas aprovechando su interés en el uso de estos
elementos. La estética en los juegos es considerada un elemento que atrae a los

usuarios y fomenta el estado de animo de estos.

Para el autor Gomez (2020), la gamificacion es el conjunto de elementos enfocados
en varios &mbitos como la educacion, empresas, salud, gobierno, crowdsourcing, y la
vida cotidiana. Estd disefiado para crear un ambiente codmodo para influir en el

comportamiento, aumentar la motivacion y fomentar la participacion.
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En sintesis, la gamificacidn es una técnica que sin duda esta presente en varios &mbitos
de nuestra vida, utilizando elementos y la mecénica en los juegos con el fin de
conseguir resultados satisfactorios en cuanto a conocimientos, mejorar habilidades,

generar interés y motivacién dentro de los usuarios que optan por esta dinamica digital.

- Motivacion

Lozada & Betancur (2015) indican que, en la gamificacién, la motivacion junto con
la psicologia juega un papel muy importante dado que, para la motivacion ayuda a las
personas a mantenerse activas, a realizar los procesos necesarios y las actividades

relacionadas para alcanzar logros, metas o satisfacer necesidades especificas.

Ademads, Prieto (2020) manifiesta que, la motivacion busca satisfacer nuestras
necesidades basicas a través de la energia mental la cual nos impulsa a realizar o
continuar con las acciones para fomentar habitos, probar nuevas cosas y sentirnos
gratificantes e incluso productivos. Para la gamificacion la motivacion se presenta en

base a la siguiente teoria:

Llamada, la teoria de la Autodeterminacidn se basa en la motivacién sin la influencia
externa, es decir esta centrada en el comportamiento autodeterminado y automotivado
del individuo, que tiene la capacidad de tomar y controlar las propias decisiones.

Dentro de esta teoria hay dos tipos principales:

e Motivacién Intrinseca

Segun Tumbaco et al. (2022), esta motivacién nace del deseo interno de cada
individuo y no estd vinculado con ningun factor del exterior. Estad basada en las
necesidades humanas como: amor propio, independencia, fuerza interior, logrando

satisfacer sus necesidades basicas.
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Para el autor Gaspar (2021), la motivacién intrinseca nace de la necesidad de explorar
y aprender buscando desafios y nuevos retos. Esta busca la autoadministracion para
que el individuo se esfuerce por alcanzar una meta o una competencia social. Esta
motivacidn intrinseca esta presente en cada dia de nuestra vida como en participar de
manera voluntaria, buscar la superacion personal, practicar hobbies, que hacen que la

tarea misma sea la propia recompensa, ya que esta se realizaria por simple gusto.

e Motivacion Extrinseca

Iquise & Rivera (2020) indica que, la motivacion extrinseca es un conjunto de
incentivos que aparecen después de realizar una determinada actividad, por ejemplo:
dinero, reconocimiento, ascenso, estas conductas son las que provocan motivacion en
los individuos. En cuanto a la motivacion en el aula esta basada en premios o castigos

para que no pierdan el interés de completar sus actividades.

De acuerdo con esta motivacion estd sujeta a factores externos, siendo estos
incontrolables por la persona. Se puede tener dos tipos tanto los factores negativos
como positivos. Las personas comienzan actividades o tareas por estas denominadas
recompensas que ofrecen un sentimiento agradable y placentero, sin embargo, es

diferente a la satisfaccion que se genera cuando se realiza una accidn propia.
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Imagenes 4 Resumen de la motivacion

MOTIVACION

Quiero hacer algo Necesito o siento
por mi mismo que debo hacer algo
La motivacién La motivacion

estien la esta fuerade la
actividad actividad

Nota: *Cuadro resumen sobre la motivacidn. Fuente: Teixes (2014).

Elementos de la gamificacion

La gamificacién estd conformada por tres elementos que son: los componentes,

mecanicas y dindmicas, las mismas que estan relacionadas entre si.

-  Dinamicas

Para Carbajal et al. (2022), la dindmica del juego son las necesidades e intereses
humanos que motivan a las personas. Usa diferentes mecanicas de juego para lograrlos.
Si estas necesidades se implementan de manera creativa y consistente, atraeran la

atencion y el entusiasmo de la audiencia.

Banoy & Castillo (2021), son juegos disefiados para fomentar la comunicacién entre
los participantes y tratar de romper la unilateralidad de la comunicacién verbal, a la

que se asignan naturalmente roles muy especificos.

18



e Narrativa

Para el autor Moreira (2013), la narracidn se puede definir como un método utilizado
para contar una historia que agrega contexto a las experiencias placenteras y ayuda a

los estudiantes a comprender declaraciones satisfactorias.

Gonzalez et al. (2019) manifiesta que, la narracién de historias es quizas la parte mas
importante de la creacién de un entorno amoroso. Sumergira a los estudiantes en

historias que les interesen y podremos mantener su atencion.

e Emociones

Segun Pallo (2018), las emociones forman parte de nuestro dia a dia, pero a veces no
son faciles de identificar, describir y expresar. Experimentan emociones como el
miedo, la sorpresa, la alegria e incluso la tristeza y la ira, pero no se arriesguen con

estas emociones porque se sienten reales.

Corrales (2020) indica que, las emociones son fendmenos complejos que afectan a
nuestra mente, cuerpo y comportamiento, pero en las Gltimas décadas muchos estudios
han intentado, aunque sin éxito, relacionar ciertas emociones, como el miedo o el

placer, con las areas especificas del cerebro donde se producen.

e Progresion

Es importante tener un sentido de progresion y ascenso en los desafios y competencias.
Es significativo que los jugadores sientan que estdn mejorando en el juego. La
progresion es otra técnica de juego muy comun que consiste en completar el 100% de
un evento determinado Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnoldgico de

Monterrey (2016).
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e Relaciones

Segun Diaz & Troyano (2014), los lideres deben esforzarse por crear relaciones de
trabajo profundas, compasivas y de confianza que fortalezcan el compromiso del

equipo con el logro de los objetivos organizacionales y de gestién.

Para Valenzuela (2021), los jugadores deben aprender a comunicarse y trabajar en
equipo para lograr un objetivo comin. La mayoria de las herramientas del juego se

utilizan en combinacion.

e Restricciones

Castillo et al. (2022) indica que, es la presion sobre el juego, es decir reduccién de
tiempo al momento de concretar los desafios 0 metas los cuales estan determinados en
un cierto limite de tiempo determinado para culminar una tarea. También hace
referencia a la cantidad de niveles o misiones que puedan existir. Esta estrategia ayuda

a que los sistemas gamificados sean organizados y obtengan buenos resultados.

- Mecanicas

Guzméan et al. (2020) indican que, las mecanicas son las diversas acciones,
comportamientos y mecanismos de control disponibles para el jugador durante el
juego. Tanto la mecanica como el contenido del juego respaldan la dindmica general

del juego.

Estas son formas para que el jugador interactie con el juego, por lo que el jugador
interactia con los elementos de acuerdo con la mecanica existente y su propia

estrategia, mientras asume la responsabilidad de la aventura.
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o Desafios: Los usuarios deben plantarse esfuerzos para competir entre los
participantes y lograr obtener premios o puntos.

e Competicion: Los participantes buscan ser mejor que el resto de los
usuarios, obtenido al final un ganador y un perdedor.

o Feedback: Consiste en dar informacion sobre elementos para conocer si
las acciones o decisiones son o0 no correctas. Adicional se ofrece
indicaciones para mejorar su aprendizaje.

o Recompensas: Es el premio, estatus o privilegio que se da al ganar después
de alcanzar una meta.

e Turnos: Consiste en el orden de participacion de los usuarios.

e Transacciones: Los usuarios tienen la opcidn de intercambiar recursos

dentro del juego.

- Componentes

Valero (2019) menciona, son recursos y herramientas para el desarrollo de campafias
especificas. En otras palabras, son aplicaciones especiales de la dinamica y la

mecanica. Es decir, son elementos mas especificos que la dindmica y la mecanica.

e Puntos: Son valores numéricos que determinan el progreso o avance de los
usuarios.

o Medallas o emblemas: Es un reconocimiento que obtienen los participantes y
después se ubican en una clasificacion, el mismo que creara un incentivo al
usuario.

e Retos y misiones: El alumno debe ir superando retos, de esta manera son
capaces de pasar de nivel.

e Equipos: es la agrupacion de participantes que buscan alcanzar una meta u
objetivo en comun.

e Logros: Son los resultados positivos obtenidos después de alcanzar un

objetivo.
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e Avatares: Son representacion personalizadas creadas por el sistema de
gamificacién que definen y simbolizan a los participantes.

e Niveles: Son los escalones que deben existir para lograr la meta.

e Leaderboard: Son las tablas de posicion de los jugadores, el cual esta
determinado por los puntos ganados. Estas tablas permiten dar una
retroalimentacidn instantanea.

e Social: Es lacomunicacién que existe entre los usuarios, fomentando el trabajo

en grupo logrando impulsar la empatia y colaboracion.

Imagenes 5 Elementos de la gamificacion

Dinamicas
Son los aspectos
generales del sistema
gamificado que se pueden
considerar y gestionar, pero
que no pueden ser incluidos
directamente en el juego

Mecadnicas
Son los procesos basicos que conducen la
accion y generan el compromiso del jugador

Componentes
Son los elementos especificos de las mecanicas y
las dindmicas de juego

Nota: *Elementos de la gamificacion. Fuente: Werbach & Hunter (2012).

1.5.2. Marco teorico referente a la variable dependiente

- Innovacién digital

e Innovacién
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La innovacién como una estrategia aplicada durante el transcurso de los afios se
explica como el concepto de mejorar algin producto o sistema que debera adaptarse a
los cambios constantes que tiene los mercados segln nuevos sistemas que se
desarrollan con el fin de cubrir nuevas necesidades de los consumidores, por lo cual el
concepto de la misma es considerado temporal pero que deberia ser tomado en cuenta
como un factor a largo plazo ya que asi sea una herramienta de tiempo limite logra

cambios de impacto para los involucrados Hidalgo (2017).

La innovacidn no se debe considerar como un proceso, sino que es un resultado de la
mejora 0 nuevos productos, servicios para cubrir nuevas tendencias en el mercado
mediante recursos empleados que desarrollen nuevas herramientas que pueden ser
aplicadas, fracasan y en algunos de los casos pueden acertar con las nuevas ideas Rao

& Sancho (2015).

En concordancia con los autores la innovacion se ha implementado en todas las
industrias y esto debido a sus caracteristicas de acuerdo a sus principios ( abundancia
y automatizacion), la mayor parte de los consumidores tienden a estar inconformes
con productos que solo cumplan su funcion, ellos esperan encontrar que sea correcta
su funcion y su aspecto se adecue a un producto o sistema de primer mundo, mientras
el proceso sea mas eficaz y a su vez méas rapido puede ser una desventaja para las
industrias que ya producen el producto todo con el fin de mejorar la experiencia y

cubrir las necesidades de los clientes y potenciales clientes.

e Digitalizacion

La digitalizacién es un factor que siempre estd inmerso en cualquier industria y que no
se debe pasar por alto ya que mientras se logra digitalizar a nuevos sistemas o modelos
de gestion que permite una administracion concreta interna de cualquier industria
aplicada, los cambios en la tecnologia deben ser aplicados ya que varias herramientas

como la inteligencia artificial, sistemas o aplicaciones agilizan procesos que
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previamente pueden tardar més de lo previsto, entonces una buena administracion
depende del riesgo que la empresa estd dispuesta a tomar para cambiar y estimular el

conocimiento y el interés colectivo Ramio (2021).

La digitalizacion es el proceso de adaptar sistemas o documentos de forma digital con
el fin de agilizar o mejorar los servicios o productos, las tecnologias innovadoras
pretenden digitalizar el desarrollo o procesos que antes se obtenian de forma manual
que empleaba mayor tiempo y era un trabajo tedioso, la informacion de los
mecanismos que conlleva llevar a cabo un servicio o producto se logran mejorar
mediante la digitalizacion ya que el alcance es mas importante y se puede mejorar las

opciones para aumentar informacion Delgado (2016).

De acuerdo con los autores se comprende que la digitalizacién es un proceso para
cualquier industria que desee mejorar su servicio ya que agiliza la obtencion de
informacion en donde podemos encontrar sistemas innovadores que puede ayudar con
este proceso como son los sistemas tradicionales como Word. Excel etc. Entonces si
se desea innovar y mejorar el servicio se debe implementar la digitalizacién y sus

herramientas.

- Innovacién digital

An (2020) indica que, la innovacion digital es un proceso continuo que detalla cuales
son las tendencias que estan presentes en las industrias, tanto para productos, servicios
y ofertas. Entonces se puede considerar como una herramienta ya que genera nuevas
ideas innovadoras para lograr cumplir objetivos competitivos, para lo cual se tiende a

depender de un proceso adecuado para alcanzarlos:

e Recolectar expectativas o ideas para la gestion de innovacion digital
o Detallar objetivos
e Analizar laindustria en el cual sera aplicado la innovacién

e Detallar ideas innovadoras como procedimiento y asistencia
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e Estructurar pruebas piloto
e Analizar la viabilidad de las ideas

e Analizar el procedimiento de aplicacién

El crecimiento digital es potencial ya que se produce a gran velocidad comparado con
el crecimiento de la sociedad que evoluciona a una velocidad limitada segln las nuevas
tendencias, la innovacion digital se aplican en el mercado con el propdsito de mejorar
factores externos como internos de las organizaciones, se logra integrar nuevas
tecnologias y el aumento de eficacia y efectividad aumenta considerablemente donde
las nuevas herramientas estan siempre inmersas en las redes sociales y plataformas

virtuales Ruiz & Béarcenas (2022).

En concordancia con los autores la innovacion digital es una herramienta que tiende a
ser importantes en la industria porque al mejorar la comprension de dos partes
fundamentales que son los clientes mostrandoles ideas llamativas de cada producto o
servicio que se tiene y mejorar lacomprensién de talento humano de cada organizacién
se puede obtener resultados realmente considerables, entonces lograr innovar es
mejorar o crear nuevas ideas por lo tanto aplicarla en cualquier industria de una u otra

manera es una estrategia de crecimiento.

- TIC

Ramirez & Vega (2015) manifiesta que, aplicar las herramientas digitales para
mejorar la comunicacion y la informacidn de la organizacién se pretende ocupar las
“TIC” que si se utiliza correctamente puede convertirse en un factor de relevancia. Si

se logra aplicar este sistema, varios elementos son los beneficiados:

e Genera una estructura interna ordenada y apropiada
e Analiza que sistema es adecuada para el planteamiento de la estrategia de
impacto

e Ejecutar el proyecto obtenido de la nueva organizacién
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Otros elementos adicionales para formular una estrategia fuerte y asi lograr el éxito

son:

o Establecer adecuadamente los objetivos que se desea alcanzar a largo y corto
plazo

e Analizar las fortalezas, oportunidades, desventajas y amenazas.

e Analizar las estrategias, ya que deben estar dirigidas a mejorar en cuanto se

refiere a la competencia.

Las “TIC” en la educacion en varios paises esta inmersa en ciclos superiores, ya que
en varios de los mismos los ciclos basicos llegan a la ensefianza de los conceptos y no
logran hacer la practica permitente y tampoco suelen usar plataformas virtuales, lo
maximo que se puede considerar son los correos y los emails, para la educacion
primaria y secundaria explican los profesores que lo méaximo de tecnologia que
emplean son los audiovisuales para compartir diapositivas o videos, es por lo cual que
el acceder a informacion se vuelve importante para estudiantes desde niveles inferiores
donde los estudiantes dan a conocer que les gustaria utilizar herramientas que les ayude
al aprendizaje pero no logran especificar cuales serian las herramientas que es todo lo
contrario a estudiantes de ciclos superiores que definen que pueden utilizar
plataformas donde se disponga de videos o juegos con el propdsito de reforzar el

aprendizaje Aparicio (2019).

En relacion con los autores las “TIC” generan un gran impacto para cualquier industria
pero es necesario saber analizar y detallar cual de todas las tecnologias se tienen que
poner en practica segin la industria o las estrategias, a nivel educativo es una
herramienta que tiene que ser adecuada para mejorar el sistema, porque en ciclos
basicos el uso de estas solo llegan a ser teérico y en ciclo superior empieza a la practica

mediante herramientas basicas como plataformas, juegos o presentaciones.
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- Innovacion tecnoldgica

La tecnologia es un conjunto de herramientas que tiene el proposito de mejorar y
desarrollar nuevos recursos para la evolucion de las organizaciones y de todo lo que la
conlleva, se pretende mantener un adecuado control de la tecnologia por qué se debe
analizar, planificar, plantear y aplicar si se quiere obtener resultados para los
productores y los productos, agiliza la produccién en cuanto a nuevos conocimientos
mediante la innovacidn, la innovacion tecnolégica es un proceso econémico que puede
variar en cuanto a su aplicacion se refiere en factores productivos, las ventajas de este
proceso se reflejan tanto interna como externa en las organizaciones Tejada et al.

(2019).

Pérez et al. (2018) la tecnologia esta incluida en la educacion ya que logra aplicar
nuevos recursos para mejor el nivel educativo influyendo en los estudiantes y ofrece
una mejora a la ensefianza adaptdndose a nuevas formas pedagdgicas que son
necesarias para el progreso educativo a nivel pais, los factores a considerarse y se

deben cambiar en cuanto a la tecnologia en la educacion:

o Falta de capacitacion de docentes sobre las nuevas herramientas tecnologicas.
e Se plantea los nuevos recursos en niveles educativos superiores, pero los

niveles de formacion no conllevan el conocimiento completo de las mismas.

En concordancia con los autores la innovacion tecnoldgica tiende a un proceso
necesario para las organizaciones que gracias a esto se puede obtener varios recursos
nuevos y conocimientos para todos las involucrados en el desarrollo de la
productividad de cada organizacion, en cuanto a la educacidn se refiere la tecnologia
es aplicada para lograr nuevos conocimientos y nuevos recursos para mejorar el nivel
educativo en cada institucién, por otro lado el sistema educativo tiene mayor prioridad

con la educacidn superior y no con los niveles formativos.
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- Comportamiento del consumidor

Las personas son consumidores natos ya que adquieren desde productos de primera
necesidad hasta transporte y todos los servicios disponibles, el consumidor es una parte
fundamental de la economia, porque al decidir no adquirir algin servicio o producto
esto afecta a la demanda de esta, las organizaciones dependen de los consumidores
para analizar la aceptacion de sus productos y el éxito o fracaso de la industria o

negocio, este es un proceso lleno de interrogantes de adquisicion:

e (Que?
o (Por qué?
e ;Cbmo?

e ;DOnde?

Es un proceso complejo donde los consumidores al adquirir cada servicio requieren

garantia de este Cardenas (2016).

La tecnologia en los consumidores es una herramienta que ha facilitado la adquisicién
del servicio o producto durante el desarrollo de las organizaciones y la aplicacion de
nuevas herramientas digitales, los consumidores hoy en dia mediante la tecnologia
pueden averiguar, vender o comprar varios productos sin necesidad de salir de la casa,
esto fue un factor de impacto mayor por la causa del COVID 19 que estuvo presente
cerca de dos afios y esto causo en los consumidores que las industrias opten por
herramientas que faciliten la operacién de adquisicion o ayuda para sus clientes

Lalaleo (2021).

Haciendo referencia a los que explican los autores el comportamiento del consumidor
es un factor importante para el crecimiento de las industrias donde cada una de estas
intenta cubrir las necesidades de los consumidores, ya que si el consumidor no ve
conveniente adquirir un producto que no ofrece seguridad los mas seguro es que no lo
adquiera, entonces analizar el comportamiento del cliente es importante para saber

cuéles son las necesidades que se debe cubrir , por lo tanto en la educacion los
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estudiantes llegan a ser los consumidores y la innovacion digital es la encargada de
cubrir las necesidad de los mismos, mediante nuevas herramientas que puedan ser

aplicadas en su &mbito laboral.
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CAPITULO 11

METODOLOGIA

2.1. Método

2.1.1. Método Teobrico

De acuerdo con Lopez & Ramos (2021), el método tedrico es la capacidad de
descubrir las relaciones basicas del objeto de estudio es esencial para comprender los
hechos y formular hipotesis de investigacién. Los enfoques tedricos aumentan la
probabilidad de un cambio de paradigma, lo que permite pasar de aplicar
conocimientos empiricos a definir, interpretar, identificar causas y generar hipotesis

de investigacion.

Armando (2016) indica que, el analisis es un proceso logico que divide mentalmente
un todo en sus partes y propiedades, sus muchas relaciones y componentes. En cambio,
una sintesis es el resultado de un conjunto de partes previamente analizadas. Asi, puede

revelar relaciones y propiedades generales entre elementos de la realidad.

Para esta investigacién el método tedrico aportara con informacién conceptual para el
desarrollo de datos que contribuiran al estudio de la gamificacidn e innovacidn digital

en la educacion superior.
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2.2.Enfoque

2.2.1. Enfoque Cuantitativo

La seleccion del enfoque adecuado permitird llegar al objetivo planteado de la
investigacion, ya que segun Galeano (2020), el enfoque cuantitativo se basa en la toma
de datos que se puedan medir, la intencion de este tipo de enfoque es buscar la
exactitud de las mediciones o indicadores sociales para generalizar los resultados de

poblaciones.

Hernandez (2014) manifiesta que, el enfoque cuantitativo es obtener respuestas a
preguntas especificas de la poblacion. El propdsito de esta investigacion cuantitativa

es tomar decisiones informadas y efectivas que nos ayuden a alcanzar nuestras metas.

En este enfoque se trabajaré en el desarrollo de varias preguntas para el instrumento el
cual nos ayudara a medir con facilidad y eficacia el conocimiento de los estudiantes
de las variables. Por medio de la hip6tesis se comprobard los métodos aplicados en

esta investigacién.

2.3. Alcance o Tipo

2.3.1. Alcance Descriptivo

Segun Nicomedes (2018), en la investigacion descriptiva (también llamada
investigacion de diagndstico), basicamente, consiste en describir un determinado

fendmeno o situacién en su forma mas peculiar o caracteristica.

Alvarez (2020) indica que, este tipo de investigacion es el mas utilizado porque su

tarea principal es describir las caracteristicas y rasgos de un fenémeno o un grupo de
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personas. Su funcion principal es desarrollar, definir o medir un concepto o situacion.
Esto generalmente se hace en forma de encuesta o censo, ya que es adecuado para

medir caracteristicas como el género, la edad y las preferencias.

En esta investigacion el propdsito de la investigacion descriptiva es identificar los
habitos y actitudes dominantes através de descripciones precisas de actividades, cosas,
procesos y personas. No es solo recopilar datos, sino predecir y determinar la relacidn
entre dos o mas variables de la gamificacién e innovacidn digital en el caso de la

Educacidn Superior.

2.4.Modalidad de Investigacion

2.4.1. Investigacién Bibliografica

En principio Tancara (1993), la investigacion bibliografica o documental es una
investigacidn cuyo proposito es obtener, seleccionar, recopilar, organizar, interpretar
y analizar informacidn sobre un tema de investigacidn a partir de fuentes literarias. Es
adecuado para todo tipo de investigacién porque los antecedentes del problema

conocido provienen Gnicamente de la investigacion documental.

Mora (2014), menciona que consiste principalmente en recopilar mediante la lectura
y examinar diversa informacion en bibliotecas, hemerotecas, centros de
documentacion relacionada con el tema de investigacion. Esta es la etapa donde el

investigador busca productos actuales en su campo.

Estos recursos actian como fuentes o referencias con una considerable confiablidad
para realizar esta investigacion con el objetivo de alcanzar el conocimiento sobre el
problema existente y recolectar informacién a través de varias fuentes la que permitié

seleccionar y analizar documentos que nos ayudaron a fundamentar este estudio.
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2.4.2. Investigacion de campo

Segun Grajales (2000), la investigacion de campo es un proceso que permite tomar
datos de la realidad y examinarlos tal cual son, sin manipular variables. Combina
herramientas como documentos o representaciones estadisticas con métodos como

observaciones o encuestas para recopilar y analizar datos.

Guzméan (2019) indica que, la investigacion de campo es la adquisicion de
informacion del entorno natural de las personas o sujetos a través de la recopilacion de
datos o la observacion directa. Es decir, es un estudio basado en datos en bruto o sin

ser procesados.

Entonces este proceso es una de las mayores ventajas ya que los datos recopilados son
mas confiables porque tienen lugar donde se produce el fenGmeno, es por eso que sera

aplicado en nuestro campo de estudio siendo esta la Universidad Técnica De Ambato.

2.5.Poblacién y muestra

2.5.1. Poblacién

Segln Solis (2019), generalmente una poblacidn estd compuesta por absolutamente
todos los elementos: personas, objetos, organismos, etc. Todos los antes nombrados
forman parte del fenémeno que fue definido y delimitado por el problema de

investigacién donde dicha poblacion debe ser estudiada, medida y cuantificada.

Lopez (2004) sefiala que, la poblacion también se denomina comunidad de

investigacion es un grupo claramente definido de individuos u organismos con
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caracteristicas similares. A menudo, todas las personas u objetos de una poblacién

determinada comparten un rasgo o una particularidad.

Tabla 1 Segmentacion de mercado

Variable de
Segmentacion

Variable

Datos Fuente

Geografica

Geograéfica

Geograéfica

Poblacion de
Educacion Superior
Ecuador

Poblacion de
Educacioén Superior
Ambato

Poblacion de
Educacion Superior
— Universidad
Técnica de Ambato
periodo octubre
2021 — marzo 2022

Secretaria de
Educacion,
Superior Ciencia,
Tecnologia e
Innovacion
(Senescyt) -
Sistema Integral de
Informacién de
Educacién Superior
(SIIES).
Secretaria de
Educacion,
Superior Ciencia,
Tecnologia e
Innovacion
(Senescyt) -
Sistema Integral de
Informacién de
Educaci6n Superior
(SIIES).

632.541

27.877

Estadisticas del
Sistema Integrado
de Informacidn,
modulo Power BI.

17.649

Corte al 29 de
octubre de 2019

Corte al 29 de
octubre de 2019

corte al 08 marzo
2022

Nota. *Fuente: Secretaria de Educacidn, Superior Ciencia, Tecnologia e Innovacion

(Senescyt) - Sistema Integral de Informacién de Educacidon Superior (SIIES),

Estadisticas del Sistema Integrado de Informacion, moédulo Power BI.

Elaborado por: Dennise Gdmez & Andrés Tituafia.

De acuerdo con la Direccion de Planificacién y Evaluacién (2022), para este estudio

se tomo6 la poblacion exacta del sector de Educacién Superior, existen 17649

estudiantes en la Universidad Técnica de Ambato (ver anexo C).
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2.5.2. Muestra

De acuerdo con Moraguez (2007), es el subconjunto o parte del universo o el todo
que sera estudiado. Entonces una muestra es una parte representativa de la poblacion

que después de determinar la poblacidn, se realiza el calculé6 muestral.

Argibay (2009) asegura que, una muestra es una porcion representativa de una
poblacién cuyos componentes tienen caracteristicas comunes o similares. Se utiliza
para estudiar la poblacién de manera mas significativa porque se puede calcular
facilmente. Por lo general, se toma una muestra cuando se realiza un estudio del

comportamiento general, las caracteristicas o los gustos de una poblacién en particular.

Céalculo de la muestra

Nomenclatura

N: Poblacion del universo

z: Grado de confianza 95%

n: Tamafio de la muestra

p: Probabilidad a favor 50%
g: Probabilidad en contra 50%

e: Nivel de error 7%

N*p*q*zz

_(N—l)E2+p*q*zz

n= 17649%(0.5)%(0.5)%(1.96)2
_(17649—1)(007)2+(05)*(05)*(L96)2

_16950.10
45.08

n=194

35



De este modo, luego de realizar el calculo respetivo de la muestra el cual arrojo como

resultado 194 estudiantes.

2.6.Técnica

2.6.1. Encuesta

Para Cortés (2018), es una técnica donde se recolectan datos donde encontramos un
cierto nimero de preguntas estructuradas con el fin de recolectar informacion para
procesarlas estadisticamente, mediante los cuestionarios y las preguntas abiertas o
cerrada. Entonces, la encuesta es un término medio entre observacion y
experimentacion, por lo cual lo catalogan como un método descriptivo en donde se

indican ideas, necesidades, preferencias, habitos de uso, etc.

De acuerdo con Anguita et al. (2003), esta técnica en el contexto de la investigacion
cuantitativa es un proceso en el que un investigador recopila informacién utilizando
un cuestionario predisefiado sin cambiar el contexto o el fenémeno en el que se
recopila la informacion, ya sea que se presente en forma triangulada, grafica, tabular

o textual.

La encuesta sera correctamente aplicada a los estudiantes de Educacion Superior de la
Universidad Técnica de Ambato como método de diagnéstico para evaluar las

herramientas de gamificacion utilizadas.

2.7.Instrumento

2.7.1. Cuestionario
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Martinez (2012) afirma que, un cuestionario consiste en una serie de preguntas,
generalmente de diferente tipo, elaboradas sistematica y cuidadosamente, relativas a

hechos y aspectos de interés para el estudio o investigacion.

Para el autor De Rada (2001), un cuestionario es un documento que consta de una
serie de preguntas, deben estar redactadas, organizadas, ordenadas y dispuestas de
forma coherente segin un determinado plan, de forma que nos proporcione toda la

informacion que necesitamos.

En esta investigacion se aplicard un cuestionario basado en la operacionalizacion de
variables (ver anexo B) compuesto por 14 preguntas, conformadas por 9 preguntas en
escala de Likert y 4 preguntas abiertas (ver anexo D) con el objetivo de recopilar
informacion a los encuestados para conocer sus opiniones sobre la gamificacion siendo
nuestro pablico principal los estudiantes de la educacion superior de la Universidad
Técnica de Ambato. La prueba piloto se aplic6 a 30 estudiantes que estan dentro del
segmento. Para que la aplicacién de este instrumento sea eficiente se realizé la
validacion por dos expertos docentes de la Facultad de Ciencias Administrativas de la

Universidad Técnica de Ambato.

Cabe mencionar que, se identificé un estudio previo con variables y dimensiones
similares a la investigacion, previamente validado y publicado en base de datos
SCOPUS en la Revista Universidad y Sociedad, denominado La gamificacién como
estrategia de ensefianza-aprendizaje en la educacidon superior. (ver anexo D);

adaptando en este sentido las preguntas para la presente investigacién.

Este cuestionario se aplico a través de la herramienta digital Google Forms, la misma
gue presenta la informacion de manera inmediata, su difusién fue por medio de redes

sociales.
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Link: https://forms.gle/ncatNKhTPM2t X4JH8

2.7.2. Procedimientos y recoleccién de informacién

Para la recoleccién de la informacion se aplic6 la encuesta a través de un cuestionario

a nuestro publico objetivo por medio de la plataforma Google Forms.

Tabla 2 Procedimiento para la recoleccion de informacién

Preguntas Bésicas Explicacién
Porque es importante identificar y
, evaluar las herramientas de

1. ¢Por que? e . .
gamificacion existentes en la educacidn
superior.

2. ¢A qué personas? Estudiantes de la Universidad Técnica
de Ambato

3. ¢Qué aspectos? Gamificacidn e innovacién digital

4. ¢Quiénes? Investigadores

5. ¢Cuando? Periodo académico

6. ¢Dbnde? Ambato - Tungurahua

7. ¢Cudntas veces? Una vez

8. Técnicas de recoleccion Encuesta — Cuestionario

9. Situacion Favorable

Nota. *Esta tabla presenta el procedimiento para la recoleccion de informacidn.
Elaborado por: Dennise Gémez & Andrés Tituafa.

2.7.3. Procesamiento y anélisis

En este contexto, se utilizard el programa SPSS 21.0 para procesar y analizar la

informacion recolectada. Para ello procedemos de la siguiente manera:

Tabla 3 Procedimiento para el procesamiento y analisis

Numeracién Procedimiento

1 Utilizar el programa SPSS 21.0.

2 Exportar la informacién de Google Formas al programa.
3 Ejecutar las herramientas para obtener los resultados.
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Mostrar la informacion por medio de tablas y graficos.
Analizar e interpretar la informacion obtenida de la investigacion.
Discutir sobre los resultados alcanzados.

7 Exhibir la informacién.
Nota. *Procedimiento para el procesamiento y andlisis de la investigacion.
Elaborado por: Dennise Gomez & Andrés Tituafa.

o o1 b~

2.7.4. Validacion de instrumentos

De acuerdo con los autores Lopez et al. (2019), la validacidn de instrumento significa
que los indicadores en los que estamos seguros funcionan correctamente. De hecho,
miden lo que queremos medir, y lo hacen de forma fiable y objetiva. Cuando hablamos
de la validez de las herramientas de medicién, consideramos tres aspectos:

confiabilidad, validez y objetividad.

Martinez (2019) argumenta que, la validez y la confiabilidad reflejan la forma en que
un instrumento se adapta a las necesidades de la investigacion. La validez se refiere a
la capacidad de un instrumento para describir de manera significativa y adecuada las

caracteristicas que pretende medir.

Para que la aplicacidn de este instrumento sea eficiente se realizd la validacion por dos
expertos en el area de estudio, docentes de la Facultad de Ciencias Administrativas de

la Universidad Técnica de Ambato.

2.7.5. Indice de fiabilidad

2.7.5.1.Alfa de Cronbach

Rodriguez & Reguant (2020) indican que, el coeficiente o de Cronbach simboliza la
constancia interna de una prueba o test, es decir que en todos los elementos el grado

de la prueba corresponden entre si. Mientras la prueba tenga mayor longitud este tendra
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mayor alfa. El coeficiente de alfa varia de 0 a 1, en cuanto méas se acerque a 1 seran

mas consistentes.

Para los autores Oviedo & Campo (2005), el Alfa de Cronbach es un coeficiente que
consiste en el valor promedio de las correlaciones entre las variables que forman parte

de la escala y se puede calcular de dos formas: a partir de la varianza.

Imagenes 6 Valoracidon de fiabilidad segun el Alfa de Cronbach

Intervalo al que pertenece el Valoracion de la fiabilidad de los
coeficiente alfa de Cronbach items analizados
[0:0,5] Inaceptable
[0.5:0.6] Pobre
[0,6:0.7] Débil
[0,7 ;: 0.8] Aceptable
[0.8:0.9] Bueno
[0,9:1] Excelente

Nota: *Esta tabla presenta los valores de fiabilidad de Alfa de Cronbach. Fuente:

Chaves & Rodriguez (2018).

2.7.5.2.Determinacién de la confiabilidad

Tabla 4 Resumen del procesamiento de los casos

N %

Casos Validos 30 100,0
Excluidos 0 0

Total 30 100,0

Nota: * Resultados del procesamiento de los casos. Elaborado por: Dennise Gémez &
Andrés Tituafa.

Fuente: SPSS Statistics.
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Tabla 5 Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach N de elementos
basada en los elementos
tipificados
914 ,919 9

Nota: * Resultados estadisticos de fiabilidad. Elaborado por: Dennise Gémez &
Andrés Tituafia.

Fuente: SPSS Statistics.

Finalmente, gracias al programa SPSS Statistics, se logré comprobar la confiabilidad
de la encuesta que se utiliz6 para esta investigacion. En efecto el Alfa de Cronbach
refleja como resultado 0,90 aplicado en las preguntas ordinales el mismo que refleja

una confiabilidad buena.

2.8.Planteamiento de la Hipotesis

Para los autores Icart & Canela (1998), una hipoétesis de investigacidn es una posible
respuesta o explicacion a la pregunta que estamos tratando de abordar en nuestra
investigacion. Esto puede ser verdadero o falso, por lo que debe verificarse mediante

observacion o experimentacion.

Inzunsa & Jiménez (2013) manifiestan que, una hipotesis es una respuesta posible,
objetiva y especifica a una pregunta cientifica que necesita ser fundamentada, y una
hipotesis de investigacidn tiene como objetivo responder cual es la relacién entre
diferentes variables. Esto también se llama una hipétesis de trabajo. Este es el punto

de partida de toda investigacidn cientifica.

La hipotesis de la investigacion se plantea a través de la siguiente pregunta:
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¢ Como se relaciona las herramientas de gamificacién con la gestidn de innovacion

digital en la educacion superior?

2.8.1. Hipétesis nula

Segln los autores Amaiquema et al. (2019), la hipétesis nula (HO) se refiere a la
declaracion opuesta del investigador. Esta es la hipdtesis que los investigadores
querian rechazar. Si tiene suficiente evidencia de esto, podra probar que lo contrario

es cierto.

Espinoza (2018) manifiesta que, una hipétesis nula es una suposicidn que establece lo
contrario de un resultado esperado. Es decir, es una hipotesis que el investigador debe
rechazar experimentalmente para poder confirmar verdaderamente la hipdtesis

esperada.

Hipodtesis nula: La gamificacidn no se relaciona con la gestidn de innovacion digital

en la educacién superior.

2.8.2. Hipdtesis alternativa

Méndez et al. (2001) plantean que, la hipétesis alternativa es una prediccién llamada
H1 que actia como alternativa a la hipotesis nula. Fue formulado en un estudio
destinado a realizar experimentos en un determinado campo de la ciencia. En otras

palabras, es una hipotesis o conclusion que el investigador quiere probar.

Para los autores Aguilar (2014), la hipotesis alternativa establece que el pardmetro
poblacional es menor, mayor o diferente del valor asumido en la hip6tesis nula. Otra

suposicion es aquella que crees que es correcta o que quieres probar.
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Hipotesis alternativa: La gamificacion si se relaciona con la gestion de innovacion

digital en la educacion superior.
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CAPITULO 111

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1.Analisis y discusién de los resultados

Pregunta 1.- Seleccione su género

Tabla 6 Género

Frecuencia Porcentaje
Masculino 73 37,6%
Femenino 121 62,4%
Total 194 100,0%

Nota: *Elaborado por: Dennise Gomez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

Grafico 1 Género

masculing
femening

37 6%
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Nota: *Elaborado por: Dennise Gomez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.
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Analisis y discusion
De las 194 personas que se tomé en cuenta para la presente encuesta se identifica un

porcentaje mayor de 62.4% de mujeres a diferencia del 37.6% que son hombres.

Se puede apreciar que las mujeres tienden a estar inmersas en actividades que ayuden
al desarrollo personal y académico, pero por otro lado los hombres son pocos los que
inciden en nuevos cambios y mejor optan por tradiciones tanto en ambito educativo,

laboral como personal.

Pregunta 2.- Seleccione el rango de su edad

Tabla 7 Edad

Frecuencia Porcentaje
18-25 143 73,7%
25-30 46 23,7%
30 0 mas 5 2,6%
Total 194 100,0%

Nota: *Elaborado por: Dennise Gémez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

Gréfico 2 Edad
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Nota: *Elaborado por: Dennise Gdmez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.
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Analisis y discusion
La encuesta conto con mayor género femenino que masculino de las edades entre 18-

25 afios con el 73.7%, de 25-30 afios con el 23.7% y de 30 en adelante el 2.6%.

El porcentaje de las edades varia entre estudiantes de nivelacién y carreras de todas las
facultades que estdn presentes en el analisis, con una edad entre estudiantes que
empiezan y los que terminan esta los 18 a 25 afios que brindan tanto opiniones para
nuevas experiencias como para mejorar sistemas educativos que con el pasar de los

afios se tiende al desarrollo mundial.

Pregunta 3.- Seleccione su facultad

Tabla 8 Facultad

Frecuencia Porcentaje
Ciencias Administrativas 44 22, 7%
Ciencias Agropecuarias 15 7,7%
Ciencia e Ingenieria en Alimentos y Biotecnologia 7 3,6%
Ciencias de la Salud 23 11,9%
Ciencias Humanas y De la Educacién 18 9,3%
Contabilidad y Auditoria 25 12,9%
Disefio y Arquitectura 14 7,2%
Ingenieria Civil y Mecéanica 18 9,3%
Ingenieria en Sistemas, Electrénica e Industrial 13 6,7%
Jurisprudencia y Ciencias Sociales 17 8,8%
Total 194 100,0%

Nota: *Elaborado por: Dennise Gdmez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.
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Grafico 3 Facultad

257
20
)
B 157
[=
@
o
| .
L=
O o
5=
#
4 u’.
L)
o T T T T -
Ciencias Ciencia e Ciencias Diseno y Ingenieria en
Administrativas Ingenieria en  Humanas y De  Arguitectura Sistemas,
Alimentos y  la Educacion Electrénica e
Bictecnologia Inclustrial

Nota: *Elaborado por: Dennise Gomez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion

De las 194 persona de las facultades inmersas para esta investigacion son 10 en donde
la Facultad de Ciencias Administrativas con el 22.7%, ademas Contabilidad con el
12.9%, Ciencias de la Salud con el 11.9%, Ingenieria Civil con el 9.3%, asi como
Ciencias Humanas y de la Educacion con el 9.3%, Jurisprudencia con el 8.76%,
Ciencias Agropecuarias con el 7.7%, para la facultad de Disefio el 7.2%, Ingenieria en

Sistemas, Electronica e Industrial el 6.70% e Ingenieria de Alimentos el 3.6%.

Las facultades estan inmersas en la innovacién digital porque la universidad técnica
de Ambato esta en constante desarrollo de nuevas herramientas de aprendizaje y todo
lo que tenga que ver con la innovacién educativa con el fin de desarrollar estudiantes

aptos para el ambito laboral y liderazgo con los conocimientos ofrecidos, pero por otro
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lado existen herramientas que no emplean los docentes y esto lleva a los estudiantes a

no encontrar un punto de interacciéon y motivacion de aprendizaje.

Pregunta 4.- ;Esta de acuerdo con las herramientas que ofrece la plataforma virtual
como refuerzo académico?

Tabla 9 Herramientas de la plataforma virtual como refuerzo

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 7 3,6%
En desacuerdo 9 4,6%
Indiferente 27 13,9%
De acuerdo 83 42.8%
Totalmente de acuerdo 68 35,1%
Total 194 100,0%
Nota: *Elaborado por: Dennise Gomez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.
Grafico 4 Herramientas de la plataforma virtual como refuerzo
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Nota: *Elaborado por: Dennise Gomez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.
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Analisis y discusion
De las 194 personas que respondieron sobre las herramientas de la plataforma para
refuerzo académico el 42.8% estan de acuerdo, para el 35.1% totalmente de acuerdo,

ademaés el 13.9% le es indiferente, para el 4.6% en desacuerdo y para el 3.6% esta

totalmente en desacuerdo.

Las herramientas para refuerzo académico en la mayor parte son clases grabadas para
que el estudiante vuelva a verla, documentos referentes a temas tratados, links de
fuentes de datos donde se encuentran libros, revistas o articulos hablando en general
sobre las herramientas, un porcentaje estd en desacuerdo por la plataforma ya que

piensan que las herramientas no son las suficientes.

Pregunta 5.- ; Cree usted que es importante afladir herramientas de gamificacién en la

plataforma virtual?

Tabla 10 Afiadir herramientas en la plataforma virtual

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 8 4,1%
En desacuerdo 8 4,1%
Indiferente 12 6,2%
De acuerdo 96 49,5%
Totalmente de acuerdo 70 36,1%
Total 194 100,0%

Nota: *Elaborado por: Dennise Gomez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.
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Grafico 5 Afadir herramientas en la plataforma virtual
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Nota: *Elaborado por: Dennise Gomez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

Anélisis y discusién

De las 194 personas que fueron encuestadas acerca de afiadir herramientas a la
plataforma virtual se identifica, que un 49.5% esta de acuerdo, el 36.1% expresa estar
totalmente de acuerdo, el 6.2% le es indiferente y el 4.1% esta en desacuerdo,

finalmente el 4.1% esta totalmente en desacuerdo.

La plataforma tiene herramientas como documentos, PDF, diapositivas o examenes
que son en la mayor parte de las facultades las mismas, entonces se puede afiadir otras
y puede ofrecer el docente con el fin de reforzar que no sean cosas tradicionales ya que
varias de estas son consideradas muy complicadas en cuanto a tiempo y muchas de las

veces no tiene informacidn que se requiere o se busca.
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Pregunta 6.- {Ha interactuado con alguna de estas aplicaciones (juegos educativos)

en alguna clase?

Tabla 11 Aplicaciones de juegos educativos

Frecuencia Porcentaje
Kahoot 92 47,4%
Quizizz 41 21,1%
Quizlet 14 7,2%
Edmodo 44 22, 7%
Make it 3 1,5%
Total 194 100,0%

Nota: *Elaborado por: Dennise Gomez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

Grafico 6 Aplicaciones de juegos educativos
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Nota: *Elaborado por: Dennise Gdmez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.
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Analisis y discusion

De las 194 personas que se encuestaron en cuanto a las aplicaciones utilizadas en
clases, el 47.4% predomina Kahoot, ademas el 22.7% utiliza Edmodo, el 21.1% indica
que es Quizizz, el 7.2% considera una herramienta a Quizlet y el 1.5% indican que es

Make it.

La mayor parte de los encuestados utilizaron Kahoot en cuanto a juegos educativos se
refiere no todas las facultades suelen utilizar estas herramientas porque depende en
que ambito puede ser aplicada ya que varias facultades no necesariamente necesitan
estas herramientas, pero para analizar el conocimiento en general esto aplica

correctamente.

Pregunta 7.- ;Qué herramientas de gamificacion ha utilizado en clases?

Tabla 12 Herramientas utilizadas

Frecuencia Porcentaje
Flashcards 30 15,5%
Encuestas 82 42,3%
Retos 22 11,3%
Simuladores 45 23,2%
Recompensas 15 7,7%
Total 194 100,0%

Nota: *Elaborado por: Dennise Gdmez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.
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Gréafico 7 Herramientas utilizadas
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Nota: *Elaborado por: Dennise Gdmez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion

De las 194 personas que se encuestaron en cuanto alos tipos de herramientas utilizadas
en clases tiene, el 42.3% corresponde a encuestas, el 23.2% manifiestan los
simuladores el, 15.5% mencionan los Flashcards, para el 11.3% indican los retos

finalmente el 7.7% corresponde a las recompensas.

La mayoria de encuestados indica que el tipo de herramientas utilizadas por las
aplicaciones de gamificacion son las encuestas en su gran mayoria lo cual es un
elemento importante en cuanto al desarrollo de nuevas aplicaciones que puedan servir
de gran ayuda en la evaluacion educativa, varias tipos de herramientas pueden ser de
utilidad pero las encuestas se asemejan a las pruebas de unidad que se realizan a finales

de curso en los niveles educativos ya que mediante las repuestas de cada estudiante se
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mide el aprendizaje e interés obtenido durante todo el afio lectivo, pero en gamificacion

€s un juego interactivo que puede usarse en cualquier ocasion.

Pregunta 8.- (Estd de acuerdo con mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje a

través de la gamificacion?

Tabla 13 Mejorar el proceso de ensefianza

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 8 4,1%
En desacuerdo 5 2,6%
Indiferente 12 6,2%
De acuerdo 80 41,2%
Totalmente de acuerdo 89 45,9%
Total 194 100,0%

Nota: *Elaborado por: Dennise Gdmez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.
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Grafico 8 Mejorar el proceso de ensefianza
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Nota: *Elaborado por: Dennise Gdmez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion
De 194 personas encuestadas sobre mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje a

través de la gamificacion el 45,9% esté totalmente de acuerdo, mientras que el 41,2%

estd de acuerdo, para el 6,2% le es indiferente, ademas el 4,1% esta totalmente en

desacuerdo, finalmente el 2,6% esta en desacuerdo.

Para los estudiantes es importante que se mejore el proceso de ensefianza — aprendizaje
a través de la gamificacidén, ya que por medio de esta herramienta se busca motivar a

los alumnos a mostrar un alto rendimiento académico, asi como también emocional al

momento de interactuar con la informacion de cada asignatura.
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Pregunta 9.- ;Cree usted que el sistema educativo de la universidad debe implementar

estrategias para desarrollar la motivacion en el aprendizaje?

Tabla 14 Desarrollo de motivacidn en el aprendizaje

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 8 4,1%
En desacuerdo 7 3,6%
Indiferente 10 5,2%
De acuerdo 85 43,8%
Totalmente de acuerdo 84 43,3%
Total 194 100,0%

Nota: *Elaborado por: Dennise Gdmez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

Gréfico 9 Desarrollo de motivacidon en el aprendizaje
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Nota: *Elaborado por: Dennise Gomez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.
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Analisis y discusion

De 194 personas encuestadas sobre la implementacion de estrategias para desarrollar

la motivacién en el aprendizaje, el 43,8% esta de acuerdo, asi mismo el 43,3% esta

totalmente de acuerdo, para el 5,2% le es indiferente, por lo tanto, el 4,1% esta

totalmente en desacuerdo, por Gltimo, el 3,6% esta en desacuerdo.

En efecto la implementacién de estrategias para el desarrollo de la motivacion en el

aprendizaje es transcendental, ya que estimula las emociones y el accionar de los

estudiantes logrando asi su propio movimiento que conduce a realizar actividades y

situaciones de aprendizaje.

Pregunta 10.- ;Usted piensa que las herramientas de gamificacion pueden incentivar

y mejorar el rendimiento académico?

Tabla 15 Mejorar el rendimiento académico

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 8 4.1%
En desacuerdo 6 3,1%
Indiferente 12 6,2%
De acuerdo 89 45,9%
Totalmente de acuerdo 79 40,7%
Total 194 100,0%

Nota: *Elaborado por: Dennise Gémez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

57



Grafico 10 Mejorar el rendimiento académico

a0

407

30

Porcentaje

20

107

3,1%
I

0 T
Totalmerte en En desacuerdo  Indiferente De acuerdo  Totalmente de
desacuerdo acuerdo

Nota: *Elaborado por: Dennise GOmez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion
De 194 personas encuestadas sobre las herramientas de gamificacion pueden
incentivar y mejorar el rendimiento académico el 45,9% esté& de acuerdo, asi pues, el

40,7% esta totalmente de acuerdo, para el 6,2% le es indiferente, para el 4,1% esta

totalmente en desacuerdo, para terminar, el 3,1% esta en desacuerdo.

De este modo a través de los resultados, la gamificacién como técnica de ensefianza
busca que los alumnos desarrollen la motivacion por medio de juegos, los cuales
ofrecen recompensas si se cumple con los objetivos establecidos por el docente. De
esta manera se forma a los estudiantes en el aspecto académico, asi como en su

rendimiento en el aula.
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Pregunta 11.- ;Cree usted que los juegos ludicos pueden considerarse como una

estrategia de innovacion digital?

Tabla 16 Estrategia de innovacion digital

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 6 3,1%
En desacuerdo 8 4.1%
Indiferente 10 5,2%
De acuerdo 93 47,9%
Totalmente de acuerdo 77 39,7%
Total 194 100,0%

Nota: *Elaborado por: Dennise Gomez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

Grafico 11 Estrategia de innovacion digital
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Analisis y discusion

De 194 personas encuestadas sobre los juegos ltdicos pueden considerarse como una
estrategia de innovacion digital, el 47,9% esta de acuerdo, también el 39,7% esta
totalmente de acuerdo, para el 5,2% le es indiferente, a continuacion, el 4,1% esta en

desacuerdo, finalmente el 3,1% esta totalmente en desacuerdo.

A partir de la gamificacion, la educacion ha buscado implementar nuevas estrategias
de ensefianza — aprendizaje en las cuales se incluyen las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacién (TIC), logrando una aceptacion de esta herramienta debido a los
elementos que la componen la cual facilita la participacion del docente — estudiante.

La misma que logra crear competencias de innovacion digital en el aula.

Pregunta 12.- ;Considera usted que hace falta desarrollar y aplicar procesos y

herramientas de innovacién digital para el sistema educativo en la educacién superior?

Tabla 17 Sistema educativo en la educacion superior

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 7 3,6%
En desacuerdo 5 2,6%
Indiferente 5 2,6%
De acuerdo 87 44,8%
Totalmente de acuerdo 90 46,4%
Total 194 100,0%

Nota: *Elaborado por: Dennise Gdmez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.
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Grafico 12 Sistema educativo en la educacién superior
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Nota: *Elaborado por: Dennise Gémez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusion

De 194 personas encuestadas sobre la falta de desarrollar y aplicar procesos y
herramientas de innovacién digital para el sistema educativo en la educacién superior
el 46,4% esta totalmente de acuerdo, asi como el 44,8% esta de acuerdo, para el 3,6%

esta totalmente en desacuerdo, asi pues, el 2,6% esta en desacuerdo, por consiguiente,

el 2,6% le es indiferente.

Efectivamente, los estudiantes manifiestan que se debe desarrollar y aplicar procesos
y herramientas de innovacién digital que ayuden al desenvolvimiento académico en
toda la universidad. En base a las tecnologias basicas existentes se debe transformar
los procesos tomando las riendas digitales y asi reinventarse hacia la innovacién,
enfocandose en los alumnos y evolucionando el sistema de ensefianza creando

modelos digitales actuales.
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Pregunta 13.- ;Cree que la implementacion de juegos lidicos aumenta su capacidad

de memorizar, razonar e interactuar?

Tabla 18 Implementacion de juegos ludicos

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 7 3,6%
En desacuerdo 4 2,1%
Indiferente 12 6,2%
De acuerdo 91 46,9%
Totalmente de acuerdo 80 41,2%
Total 194 100,0%

Nota: *Elaborado por: Dennise Gdmez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

Grafico 13 Implementacion de juegos ludicos
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Nota: *Elaborado por: Dennise Gomez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.
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Analisis y discusion

De 194 personas encuestadas sobre la implementacion de juegos ltdicos aumenta su

capacidad de memorizar, razonar e interactuar, el 46,9% esta totalmente de acuerdo,

también el 41,2% esta de acuerdo, el 6,2% le es indiferente, asi mismo el 3,6% esta

totalmente en desacuerdo, por ultimo, el 2,6% esta en desacuerdo.

Realmente los juegos o actividades lGdicas forman parte de un aprendizaje

significativo, estan relacionados con aumentar la capacidad de los alumnos en varios

aspectos sea fisica, mental e intelectual. Por medio de la implementacién de esta

herramienta se logra ampliar los conocimientos asi también como incentivar el

desarrollo de habilidades como memorizar, razonar e interactuar de cada estudiante.

Pregunta 14.- ;Considera que los docentes deberian mejorar sus métodos de

ensefianza utilizando herramientas digitales?

Tabla 19 Mejorar los métodos de ensefianza

Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 8 4,1%
En desacuerdo 3 1,5%
Indiferente 8 4,1%
De acuerdo 77 39,7%
Totalmente de acuerdo 98 50,5%
Total 194 100,0%

Nota: *Elaborado por: Dennise Gdmez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.
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Grafico 14 Mejorar los métodos de ensefianza
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Nota: *Elaborado por: Dennise Gdmez & Andrés Tituafia. Fuente: Encuesta.

Analisis y discusién
De 194 personas encuestadas sobre los docentes deberian mejorar sus métodos de
ensefianza utilizando herramientas digitales, el 50,5% esta totalmente de acuerdo, por

otro lado, el 39,7% esta de acuerdo, para el 4,1% le es indiferente, asi mismo el 4,1%

esta totalmente en desacuerdo, en altimo lugar, el 1,5% esta en desacuerdo.

Con los resultados obtenidos los estudiantes estan totalmente de acuerdo con que se
mejore los métodos de ensefianza, ya que con los cambios tecnolégicos en la actualidad
se espera que los docentes utilicen plataformas dindmicas e interactivas para facilitar
el aprendizaje. Estas herramientas serdn de mucha ayuda ya que fortalecen los

conocimientos aprendidos.
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3.2.Verificacion de Hipbtesis

3.2.1. Coeficiente de correlacion de Spearman

Para Martinez et al. (2009) el coeficiente de correlacién de rango de Spearman,
representado por la letra griega “p”, la misma que es una medida no paramétrica de
rangos entre dos variables. Esta evallGa la descripcion entre las dos variables mediante

una funcion.

Por medio del coeficiente Spearman se lograra conocer y analizar los datos para
determinar el rango de correlacion con nuestra variable independiente y dependiente.
Para realizar esta correlacion se utilizé en programa estadistico SPSS 22.0. Enseguida

se muestra una figura con la interpretacion de los valores.

Imagenes 7 Valores de relacion de Spearman

RANGO RELACION
-0.91a-1.00 Correlacién negativa perfecta
-0.76 a -0.90 Correlacién negativa muy fuerte
-0.51a-0.75 Correlacién negativa considerable
-0.11 a-0.50 Correlacién negativa media

-0.01a-0.10 Correlacién negativa débil

0.00 No existe correlacién

+0.01a +0.10  Correlacién positiva débil

+0.11a +0.50  Correlacién positiva media

+0.51a +0.75 Correlacién positiva considerable

+0.76 a +0.90  Correlacién positiva muy fuerte

N +0.91a +1.00 Correlacién positiva perfecta ernandez
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Para esta investigacion de acuerdo con las variables estudiadas se aplico el coeficiente

de correlacion de Spearman, en la cual se obtuvo los siguientes resultados.

Tabla 20 Resultados Coeficiente de Spearman

Correlaciones

Gamificacion nnovacion
Digital

Rho de Gamificacion Coeficiente de 1,000 ,691"
Spearman correlacién

Sig. (bilateral) ,000

N 194 194

Innovacion Coeficiente de ,6917 1,000
Digital correlacion

Sig. (bilateral) ,000
N 194 194

Nota. *La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas). Elaborado por: Dennise Gémez &

Andrés Tituafa. Fuente: SPSS Statistics.

En los resultados podemos observar que, al aplicar el coeficiente de Spearman en esta

investigacidn, nos muestra que las variables gamificacion y la gestidn de innovacion

digital: caso de estudio de la educacidn superior, tienen una correlacién positiva

considerable. La misma que alcanzo un valor de 0,691.

Las preguntas para comprobar la hipotesis son de tipo ordinal (escala de Likert, cinco

niveles), por lo tanto, no se puede calcular la normalidad, de tal modo se considera el

coeficiente de correlacion de Spearman.

3.2.2. Aceptacion y rechazo de hipotesis

Después de realizar el andlisis correlacional, se identifica un nivel de significancia; p-

valor calculado de 0,000, que al ser menor a 0,05 que es el p-valor estandar, se toma

la decisién de rechazar la Hipétesis Nulay se acepta la Hip6tesis Alterna la cual afirma
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que la gamificacion si se relaciona con la gestidn de innovacién digital en la educacion

superior.

3.3. Propuesta de uso de herramientas de gamificacion

Se propone implementar nuevas herramientas de gamificacién en las plataformas
virtuales de la Universidad Técnica de Ambato, por lo tanto, para la presente propuesta
nos basamos en los resultados de la encuesta que explica que los estudiantes de
diversas facultades en su carrera universitaria trabajaron con dos herramientas como
son (jKahoot! y Duolingo), el funcionamiento de estas es conocido por los estudiantes

y docentes.

Los pasos por seguir para el manejo de las herramientas son:

KAHOOT

¢ Una nueva manera de aprender con juegos didacticos para todas las edades.

Iméagenes 8 Kahoot

Nota: *La figura muestra el inicio de Kahoot. Fuente: Kahoot (2022).
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e Se puede registrar de acuerdo con la necesidad de la persona.

Imagenes 9 Tipo de cuenta

Elige tu tipo de cuenta

Profesor Estudiante Uso personal Profesional

Nota: *La figura el tipo de registro. Fuente: Kahoot (2022).

e Se puede iniciar sesién de la manera en que sea necesario.

Iméagenes 10 Inicio de Sesion

Iniciar sesion

Nombre de usuario o email

Contrasefna

:Olvidaste tu contrasena? Restablece tu
contrasena

o

[ 3 Continuar con Google ]
[ =. Continuar con Microsoft ]
[ ‘ Continuar con Apple ]

[ Continuar con Clever

Nota: *La figura muestra los tipos de inicio de sesién. Fuente: Kahoot (2022).
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e Se puede escoger el tema de interés.

Iméagenes 11 Muestra de temas

a Kahoot' Inicio Descubre Biblioteca Informes Grupos Marketplace OActualizar e jat
)— =2 Filtros Q Buscar un ka Matematicas  Ciencia Lenguay literatura Estudios sociales  Conocimiento general Peliculas  Masica Espanol v

Descubre recursos premium sobre el
mundo fisico y natural

Ciencias

Nota: *La figura muestra los temas a escoger. Fuente: Kahoot (2022).

e Puedes crear tu propio juego didactico.

Imégenes 12 Crear un nuevo Kahoot

Crear un nuevo kahoot

=~
= (x)
S
’_
Estudia con preguntas Estudia el vocabulario Revision de capitulos

de verdadero o falso

Crea una presentacion Estudiar en grupo es
interactiva inolvidable estudiar mejor

Nota: *La figura muestra la creacién de un nuevo juego. Fuente: Kahoot (2022).

69



e Escoger las preguntas de interés.

Imagenes 13 Banco de preguntas

o Buscar en el banco de preguntas Q
Prueba de conocimientos Ejemplo
% Quiz 2Cual es el rio mas largo?

Verdadero o falso
2a

Respuesta corta

Pide a los jugadores que escriban una
respuesta corta y correcta.

Respuesta corta

= o=

Control deslizante

Puzzle

W @
Q000

Quiz + Audio

=

Recopilar opiniones
Encuesta

Coloca el pin
Nube de palabras

Pregunta abierta

@ W B e
Q0000

Lluvia de ideas 1 Importar hoja de calcule

Nota: *La figura muestra los tipos de preguntas. Fuente: Kahoot (2022).

e Se genera un codigo, se comparte con los alumnos y se empieza el test.

Imégenes 14 Inicio del test

PIN de juego:

Unete en www.kahoot.it
o con la app de Kahoot!

@ Tu prueba gratis de nuestros nuevos personajes personalizados de Kahoot! termina pronto. Actualizar ahora para seguir
jugando en 2023

Nota: *La figura muestra el modelo del juego. Fuente: Kahoot (2022).
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e Se empieza con el juego y se obtiene los resultados.

Iméagenes 15 Resultados del juego

1de12 | Verdadero o falso

Nota: *La figura muestra los resultados del juego. Fuente: Kahoot (2022).

DUOLINGO

e Para acceder entramos a duolingo.com

Iméagenes 16 Duolingo

duolingo IDIOMA DE LA PAGINA: ESPAROL

ijLa forma divertida, efectiva y gratis de aprender un

‘. idioma!

B2 weies () Frances (G aewin [J) mavavo [ rostucus B caravin (@) esrenante

Nota: *La figura muestra el inicio de Duolingo. Fuente. Duolingo (2022).
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e Empezamosy elegimos que idioma deseamos aprender.

Imégenes 17 Elegir el Idioma

duoli ngo IDIOMA DE LA PAGINA- ESPAROL

Quiero aprender:

Inglés Francés " hatiane 1 Portugués
38,3M de estudiantes 4,53M de estudiantas 3,36M de estudiantes 2,81M de estudiantes

= 60 8 =

Aleman Ruso Catalin Guarani
1,61M de estudiantes 857K de estudiantes 619K de estudiantes 201K de estudiantes

1 =

Sul

Nota: *La figura muestra los idiomas disponibles. Fuente: Duolingo (2022).

o Eliges el tiempo que desees estudiar y si eres nuevo o ya tienes experiencia
en el idioma

Imagenes 18 Tiempo de trabajo

iExcelente! Ahora escoge una meta :
Elige tu ruta

. .
diaria.
Relajado 5 mins/dia
-
Normal 10 mins/dia m
Serio 15 mins/dia S
iVas a aprender inglés - -

] iYa sabes algo de ingles?

Intenso 20 mins/dia por primera vez? Enmraradhe tis (0ar Ao

jEmpieza desde cero

Nota: *La figura muestra el tiempo de trabajo y el nivel que tienes. Fuente: Duolingo
(2022).
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e La préactica para empezar el test tiene una herramienta de voz que pronuncia

la palabra correctamente

Iméagenes 19 Funcionamiento del test

¢Cual de estos es "café"?

B,

coffee

tea 1 water

%)

w

SALTAR

COMPROBAR

Nota: *La figura muestra el funcionamiento del test. Fuente: Duolingo (2022).

e Si esta correcto o incorrecto se visualiza inmediatamente y puede volverse a

intentar al final del test las incorrectas.

Imégenes 20 Perfil de Duolingo

duolingo E o 0O

4 arrenDEr

Seccion 1 Progreso de EXP  caMBIAR META
Ordena en un café, saluda y preséntate
£ rienoa '-' Meta diaria
o R
€9 scrooLs
B EMPEZAR
?
Thesl

iCrea un perfil para guardar tu

LvJ progreso!

roCAD DEDED

Nota: *La figura muestra el perfil de Duolingo. Fuente: Duolingo (2022).
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Por parte de la plataforma Kahoot se puede integrar a las plataformas virtuales de la
Universidad Técnica de Ambato para mejorar el aprendizaje de los estudiantes, como
se puede apreciar tiene una gran variedad de juegos que se pueden aplicar de diferentes
maneras, puede ser una herramienta que ofrezca resultados inmediatos de cémo se
encuentran los estudiantes con las materias, esta propuesta pretende ofrecer otro punto
de vista de las plataformas haciéndola més dinamica para los estudiantes y de acuerdo

a las encuestas es una herramienta que no conlleva un funcionamiento complejo.

Por nuestra parte la propuesta para el Centro de Idiomas es la plataforma Duolingo que
de igual manera es conocida a nivel mundial por ofertar el aprendizaje de varios
idiomas de forma gratis y en el tiempo que desee, cumpliendo metas diarias y
aprendiendo escritura y pronunciacion. Para la Facultad de Idiomas esta puede ser una
herramienta estratégica en cuanto a interaccion se refiere ya que los estudiantes no solo
pueden aprender en clases si no fuera de ella y de forma divertida, en menos tiempo

como normalmente son las clases de 1 hora o mas.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1.Conclusiones

Luego de realizar la respetiva fundamentacidon bibliografica de las variables
independiente como dependiente de la presente investigacién, se determiné
que la gamificacion y la gestion de innovacién digital son herramientas
fundamentales para el proceso de desarrollo de ensefianza — aprendizaje en la
educacién superior. Se identifico algunas herramientas como: Kahoot,
Edmodo, Quizizz, Quizlet y Make it. Cabe recalcar que este método de
innovacién pedagdgica va de la mano con la tecnologia, que hoy en dia es un
instrumento favorable para los estudiantes ya que estan inmersos en ella, la
misma que se encuentra al alcance y de forma inmediata, por esta razon la
gamificacién y la gestion de innovacion digital influye en el rendimiento
académico de los alumnos, asi como mejora los métodos actuales de ensefianza

y Crea una mejor interaccidn y comunicacion entre docente — estudiante.

En efecto mediante la informacion recolectada a través de la encuesta, se
determina que, en la Universidad Técnica de Ambato, utiliza varias
herramientas de gamificacidn siendo la principal Kahoot, debido a que algunas
facultades integran este tipo de instrumentos para crear ambientes interactivos
con los estudiantes, no obstante, existen docentes los cuales aun se basan en
métodos de ensefianza tradicionales. Por lo que, los estudiantes estan de
acuerdo con la falta de procesos que ayuden a mejorar el sistema educativo en

la educacion superior.

Finalmente se propone la relacion de las herramientas de gamificacién y la
gestion de innovacion digital con la plataforma virtual, asi como fomentar el
uso de estos instrumentos que benefician significativamente a los alumnos.
Mediante las herramientas Kahoot y Duolingo se pretende plantear nuevas
metodologias basadas en juegos que permitan crear una experiencia

pedagodgica atractiva, en el cual se combine la tecnologia y la gamificacion.
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Aumentar la motivacion de los estudiantes a través de procesos didacticos y
recursos digitales, logrando la adquisicion de competencias y conocimientos

clave para el desarrollo de su formacion integral y profesional.

4.2 .Recomendaciones

e Serecomienda profundizar el estudio de las variables de la investigacién como
estrategias educativas para la formacidon de los estudiantes desde niveles
basicos hasta los superiores, para lograr una educacién mas interactiva y una
buena relacidn del estudiante con los materiales y el docente con la ensefianza.
Utilizando las herramientas conjuntas se puede alcanzar un gran progreso en el

aprendizaje de cada estudiante.

e Utilizar las herramientas de gamificacion dentro de las plataformas virtuales,
vincular como una mas de las opciones que posee la plataforma, ademas afiadir
en la planificacion de los docentes para ser utilizadas como tareas en clases o
pruebas desarrolladas por los mismos, en todo caso mediante la base de datos
que tiene la plataforma se puede generar promedios y analisis de cada

estudiante con test 0 juegos.

e Se recomienda utilizar herramientas de gamificacion que estudiantes manejan
en cualquier area que se adapte a las necesidades de cada facultad, existen
varias herramientas de gamificacidn gratuitas como ejemplos es Duolingo que
puede ser aplicada en la facultad de idiomas aprendiendo cualquier idioma, en

cualquier nivel que desees en el tiempo que disponga.

Nota: La investigacion se enmarca adicionalmente dentro de los productos generados
por parte del Grupo de Investigacion “Marketing, Consumo y Sociedad” aprobado

mediante Resolucion Nro. UTA-CONIN2021-0049-R del 01 de abril de 2021.
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Anexo A Arbol de problema

ANEXQOS

Desinterés de los
EFECTO estudiantes referentes a los
temas tratados en el aula

PROBLEMA

Proceso de ensefianza poco

CAUSA interactivo

Limitacion en la
actualizaciéon de
conocimientos

Falta de uso de herramientas de
gamificacion en las aulas de la
Universidad Técnica de Ambato

Falta de capacitacion en
docentes en nuevas areas de
conocimiento

Desinterés por parte de las
autoridades

Falta de recursos y gestion
por parte de la Universidad
Técnica de Ambato

Fuente: Elaborado por Dennise Gomez & Andrés Tituafia
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Anexo B Matriz de operacionalizacion de variables

Variables Dimensiones

Definicion
Factores
Independiente
Gamificacion
Elementos
Definicién
Depe_n,dlen.te_ Componentes
Innovacidn Digital
Factores

Fuente: Elaborado por Dennise Gdmez & Andrés Tituafia
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Indicadores

Gamificacioén

Motivacién Intrinseca

Motivacién Extrinseca

Dindmicas

Mecanicas

Componentes

Innovacion
Digitalizacion

TIC

Comportamiento del
consumidor



Anexo C Poblacién estudiantil Universidad Técnica de Ambato

r Historial Marcadores Herramientas Ayuda
‘@ PLAN_ESTRATEGICO_DE_DESAF X | +

B > C @ O B nttpsy//www.uta.edu.ec/v4.0/images/planes/PLAN_ESTRATEGICO_DE_DESARROLLO_INSTITUCION, £ y In @ @ =

(3 otros marcadores

[E8] AV 10  de 270 — |+ 180% v e™n I 2 »

~

POBLACION ESTUDIANTIL

Tabla 3.- Evolucion de la poblacion estudiantil

PERIODOS NIVELACION GRADO POSGRADO TOTAL
Abril -septiembre 2020 2103 14735 803 17641
Octubre 2020 - febrero 2021 1962 15094 705 17761
Abril-septiembre 2021 1986 15197 969 18152
Octubre 2021-marzo 2022 2075 14710 864 17649

Elaborado por: Direccién de Planificacién y Evaluacion
Fuente: Estadisticas del Sistema Integrado de Informacion, mdédulo Power BI. (corte al 08 marzo 2022)

& CNeblina A FEG oz 0 B
= 27/12/2022 2

Fuente: Estadisticas del Sistema Integrado de Informacion, médulo Power BI.
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Anexo D Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS PROYECTO
DE INVESTIGACION

Encuesta dirigida a los estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato de la
provincia de Tungurahua

Tema: "Gamificacion y gestion de la innovacion digital: Caso de
estudio de la educacién superior"

Objetivo: Analizar la gamificacion e innovacion digital como herramienta en la
educacidn superior.
Instrucciones:

= Leacon atencion cada una de las preguntas.
= Selecciones la respuesta que considere conveniente.
Nota: Esta encuesta no tiene fines de lucro, es estrictamente con fines académicos.

Cuestionario

1. Seleccione su género

Masculino
Femenino

2. Seleccione el rango de edad

18-25
25-30
30 0 mas

3. Seleccione su facultad

Ciencias Administrativas

Ciencias Agropecuarias

Ciencia e Ingenieria en Alimentos y Biotecnologia
Ciencias de la Salud

Ciencias Humana y de la Educacion

Contabilidad y Auditoria

Disefio y Arquitectura

Ingenieria Civil y Mecénica

Ingenieria en Sistemas, Electrdnica e Industrial
Jurisprudencia y Ciencias Sociales
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Gamificacion

2 = & a 2 & 2
) = =
Yariable Preguntas g g o= g I E I
= E g = g -
3 3 ] g * £s
oS = A a B3
jEsta de acuerdo con las herramientas que ofrece
la plataforma virtual coma refuerzo académico?
iCree usted que es importante afadir herramientas
de gamificacidn en la platafarma virtual ?
- = = -
Preguntas 2 E T z o
- . 'E =] ]
I El = = 5
4 o = B -
JHainteractuado con alguna de estas aplicaciones
[juegos educativas] en alguna claze?
=
g g
ﬂ Preguntas -E" 8 8 g
g S 2 " = ]
o - g 2 g E;
B L. | a & = | I
il 2 p m in i
a Oué herramientas de gamificacion ha utilizado en
g clases’?
z 2 = 2 - 3 -
- Preguntas g g5 g8 g | E |
4 g = g = g
" 0 a 3 p 5 o
r3 2 - & i
jE=ta de acuerdo con mejorar el procesa de
ensefanza - aprendizaje através de la
gamificacidn’
iCree usted que el sistema educativa de la
universidad debe implementar estrategiaz para
deszarrallar la motivacian en el aprendizajs?
F |
iUszsted piensa que las herramientas de
gamificacion pueden incentivar w mejorar el
rendimiento académico™
Gestion de innovacion digital
iCree usted que loz juegos ldicos pueden
- considerarse como una estrategia de innovacian
= digital?
ﬁ .
= ;Considera usted que hace falka desarrollar v
B aplicar procesos v herramientas de innovacian
g plicar p y
B digital para el sistema educativo en la educacian
H superior?
[ iCree que laimplementacion de jusgas Wdicas
5 aumenta su capacidad de memarizar, razonar e
ﬁ interactuar?
E jConsidera que los docentes deberian mejorar sus
= metados de ensefianza utiizando herramientas

digitales"’

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Instrumento Validado
Tomado de: Barrios Palacios, Y, D., Guerrero Avila, Z, E., Alban Defilippi, M, T.,

Marin Ube, S, E., (2022). La gamificacion como estrategia de ensefianza-aprendizaje

en la educacidn superior. Revista Universidad y Sociedad, 14(S6), 47-55.
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Anexo E Validacidn del cuestionario

VALIDACION DEL CUESTIONARIO

APRECIACION
S | NO

Fl instrumento contiene instrucciones claras y precisas pars que los 3
encuestados puedan responderio adecuadamente. Nk
El nimero de preguntas del cuestionario ¢s excesivo. 4

CRITERIOS Excelente | Bueno | Regular | Deficiente
Presentacion del instrumento. -
Clanidad en In redaceson de las 7
Pertinencia de la vatiable con los i
indicadores.
Relevancia del contenido, s
Factibilidad de la aplicacion. A
Validez de contenido del cuestionario. o,

Observaciones:
;u..u«-@w el cict ol Fﬁ;‘ﬁ

IDENTIFICACION DEL EXPERTO
Validado por: Ing. Liliana Gonzalez
Profesion: Ingenicra en Contabilidad y Auditoria
Lugar de Trabajo: UTA
Cargo que desempeiia: Deocente
Lugsr y fecha de validacion: |27 de octubre de 2022
E-mail: le.gonzaleziiuts edu ec
Teléfono o celular: 0999967394
o -
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VALIDACION DEL CUESTIONARIO

APRECIACION
~S1t_ [ NO |
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para que los v
encuestados puedan responderlo adecuadamente. =
| El nimero de preguntas del cuestionafio es excesivo. 28
CRITERIOS Excelente | Bueno | Regular | Deficiente
Presentacion del instrumento. o
Clandad en la mhcddndolggpreguw. po” 2
Pertinencia de la variable con los -
indicadores.
Relevancia del contenido, ”~
Factibilidad de la aplicacion. S
Validez de contenido del cuestionario, -
Observaciones:

Qe L pudtiowarae /a A Wm_

IDENTIFICACION DEL EXPERTO
Validado por: Dra. Pilar Lorena Rivern Badillo
Profesion: 9 P
Lugar de Trabajo: UTA
Cargo que desempeiia: Docente
Lugar y fecha de validacién:  [24/10/2022
E-mail: plrivera@uta.edu.cc
Teléfono o celular: 099‘283&23()ﬂ
= o[

Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacion
de este cuestionario
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Anexo F Resoluciéon Nro. UTA-CONIN-2021-0049-R

Cerecje dc InTeatipacidn
Resoludion Nro. UTA-CONIN-2021-0048-F
Ambeato, 01 de abril de 2021
UMIVEREIDAD TECHI CA DE AMBATD
1|

B Consmo de Imostigacian = Innovacion &n smidn ondinars sfactusis s mismoies 24 = mazo de 205
medlan= comsrends vires utllzande e pist=forms becroldgics zoom, visio ¥ snslzaic @ Memorsndo
UTA-DICE-2024-0855-M ds 47 de marzo o= 2021 soscrito por & Ing. John Pall Rsynss 'visouer Dirscior de
Imvestigacian y Dimarol|o, quisn an mendtn = Memorando UTA-FCADM-202-00E &0 0 25 de mem de
2021 mmoRo por = Ing. Sandego Xader Peflsherers Decang de o Faoslisd de Clenciss Adminlsintives
EOLICITA == mioicd J= ocesditn e Grupo de ImvesigacionfBRASKETIMG, CONSUMD ¥
EOCIEDAD” [Eiteredmni= o Cominio DEEARADLLD ECOMGAM 100, FRODIUCTIVO EMFREEARALEL
| Facultel ge Clandes Acminisintives y pans fortsiesocsr i Lines de iresstigedén DESARROLLOD
EMFRESARI AL, Teniendo = considenacisn que |= Uinideckes, paguiremiss, son (o5 entes responsscles s |2
veracidar de @ Infommacian nemitice conforme bs Guls pars | Crescidn, Ssguimientn ¥ Evslusciin de Gnoos
e Inyestigacian de = UTA, aprooado mediants |s resciucian COMIN-F-1 54-2020 de 05 de mori] g 2080 3, =n
Lo i e ] oc] omes comdemplacdies, mn sl Atioalo S |Heesl ol Jsi Emmtuin de= n Uniyvemiced Tioios ce
Amizatn y cemds normmetve bags modicenie pane o sfecoc[T]

seaceELvEL]
Eisjo et che nsponsand | e e s L nidaies, raouiremi=s )

4, AUTCRIZAR |a creadén de Grupa ce Invesigacian “MARKETING, COMEUMO ¥ EDCIEDALD",
perimnecient & Cominks DESARRCOLLO ECOMOMICO, PRODUCTIVG EMPREZARIALES 1=
Faouiisd de Clenciss Adminisinsfves, v pers forslecsr | Lines de Imvestigacisn DESARROLLO
EMFRESARIAL.

2. Coma Dineacionss el Grupd Bnies mencionaco conshan:

# Direcior [T p=riero MBS, Leonarda Gaorsl Bailsians Lopss
o Sundrector (b =nien: MIEA. Santiagn Kavier Fefishemers Zemonen:

3, D las=ucin o e presente resoliecion encirguess |a Dirsccidn de | mvestigacian y Desamolio, et o
Jeterd coordingr = socionss, nereyles, con les Unideds Acodmio y Operathe, nespedives, pam s
sriacuain, Etecttvo y agel oumplimieEnio; el como, & saguimienio B referdo Enupo de | messtigacian.

| H|
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