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RESUMEN EJECUTIVO

Hoy en dia, la gamificacion ha ganado fuerza como estrategia de marketing porque
impulsa las interacciones entre empresas y clientes de manera mas asertiva,
permitiendo que la creacion de contenido atractivo con recompensas para motivar a

los usuarios utilizados tenga un impacto positivo.

Por ello, se realizé un estudio para analizar cobmo utilizar los recursos de gamificacion
como estrategia efectiva de marketing digital para estudiantes de la Facultad de
Ciencias Administrativas de la Universidad Técnica de Ambato, teniendo en cuenta
mejorar la estrategia digital y de esta manera aumentar su visibilidad y atractivo

mediante el uso de técnicas para atraer la atencion y el interés de los estudiantes.

Esta investigacion sigue un enfoque cuantitativo y tiene un alcance tanto descriptivo
como correlacional. Se basa en un analisis bibliografico o documental como también
un estudio de campo. Es significativo destacar que la poblacion estudiada comprende
a todos los estudiantes de la carrera de mercadotecnia de la Universidad Técnica de
Ambato (UTA). Estos estudiantes fueron fundamentales para la aplicacion del
instrumento de recoleccidn de datos. Para verificar la hipotesis, se utilizé el coeficiente
de correlacion de Spearman, dentro del marco de la investigacion sobre desarrollo

empresarial.

En resumen, se ha disefiado un plan de accién que incluye el desarrollo de recursos
de gamificacion. Estos recursos se utilizaran para estrategias digitales, basandose en
la oferta académica de la carrera de marketing de la Universidad Técnica de Ambato
(UTA).

PALABRAS CLAVES: INVESTIGACION, GAMIFICACION, MARKETING
DIGITAL, ESTUDIANTES, EDUCACION SUPERIOR
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ABSTRACT

Today, gamification has gained strength as a marketing strategy because it drives
interactions between companies and customers in a more assertive way, allowing the
creation of attractive content with rewards to motivate users used to have a positive

impact.

For this reason, a study was carried out to analyze how to use gamification resources
as an effective digital marketing strategy for students of the Faculty of Administrative
Sciences of the Technical University of Ambato, taking into account improving the
digital strategy and thus increasing its visibility. and attractive by using techniques to

attract the attention and interest of students.

This research follows a quantitative approach and has both a descriptive and
correlational scope. It is based on a bibliographic or documentary analysis as well as
a field study. It is significant to note that the population studied includes all students
of the marketing degree at the Technical University of Ambato (UTA). These students
were fundamental for the application of the data collection instrument. To verify the
hypothesis, Spearman's correlation coefficient was used, within the framework of

business development research.

In summary, an action plan has been designed that includes the development of
gamification resources. These resources will be used for digital strategies, based on
the academic offer of the marketing career at the Technical University of Ambato
(UTA).

KEYWORDS: RESEARCH, GAMIFICATION, DIGITAL MARKETING,
STUDENTS, HIGHER EDUCATION.
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CAPITULO I.- MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes Investigativos (investigaciones relevantes)

Como menciona Sunkel et al. (2013), en su libro “Integracion del aprendizaje servicio
en la formacion inicial docente para aprovechar las tecnologias digitales”, exploraron
como integrar el aprendizaje servicio en la formacion docente inicial el personal puede
promover el uso efectivo de la tecnologia digital. en la clase. Utilizando métodos
cualitativos, realizaron entrevistas en profundidad con futuros docentes y concluyeron
que el aprendizaje-servicio puede ser una estrategia eficaz para mejorar las habilidades
tecnoldgicas de los futuros docentes.

Este estudio proporciona una valiosa perspectiva sobre como se puede promover la

publicidad digital a través de la formacion del profesorado.

Castillo (2017), considera que en su articulo “El uso de la realidad virtual en la
publicidad de productos: un enfoque experimental”, estudiaron el impacto de la
realidad virtual en la publicidad de productos. A través de un experimento controlado,
evaluaron como las experiencias de los consumidores con la realidad virtual influyeron
en sus percepciones y disposicion a comprar los productos anunciados. Los resultados
indican que la realidad virtual puede ser una herramienta eficaz para aumentar el
interés y la intencion de compra de los productos anunciados.

Este estudio proporciona una perspectiva innovadora sobre como utilizar la tecnologia

digital en la publicidad de productos.

Desde el punto de vista de Pegalajar Palomino (2021), en su articulo “Marketing de
contenidos: estrategias de promocion digital en la industria educativa”, exploraron
como utilizar el marketing de contenidos para promover instituciones educativas en el
entorno digital. A través del analisis de casos y entrevistas con expertos en marketing
digital, identificaron estrategias efectivas para crear y distribuir contenido atractivo y
relevante que mejore la visibilidad y la reputacion de las instituciones educativas en

linea.



Este estudio ofrece ideas précticas para mejorar la promocion digital en el ambito

educativo.

Segun Valencia Quecano y Orellana Vifilambres (2019), enfatizan en el estudio
“Gamificacion en la promocioén de la salud: perspectivas y desafios”, examinaron
coémo se puede utilizar la gamificacion para promover comportamientos saludables y
mejorar los resultados de salud. A través de la revision de la literatura y el analisis de
casos, identificaron varias aplicaciones de la gamificacion en la promocion de la salud,
como aplicaciones moviles y programas de bienestar en el lugar de trabajo. Ademas,
discuten los desafios y consideraciones éticas asociadas con el uso de la gamificacion
en este contexto.

Este estudio proporciona una visién amplia del potencial de la gamificacién para

mejorar la promocion de la salud.

Segun la opinion Moreno-Lopez et al. (2023), en su articulo, explora como la
integracion del aprendizaje-servicio en la formacion docente inicial puede promover
el uso eficaz de la tecnologia digital en el aula. El articulo detalla como el aprendizaje-
servicio puede servir como puente entre la teoria y la practica, permitiendo a los
futuros profesores adquirir habilidades tecnoldgicas relevantes para su labor educativa.
Ademas, enfatiza la importancia de disefiar experiencias de aprendizaje auténticas que

involucren a los estudiantes en proyectos comunitarios utilizando la tecnologia.

Parra Armendariz et al. (2022), mencionan en su articulo se centra en el impacto de
la realidad virtual en la promocién de productos. A través de un experimento
controlado, este estudio examina como las experiencias inmersivas de realidad virtual
influyen en las actitudes y el comportamiento de los consumidores hacia los productos
anunciados. El articulo proporciona una revision detallada de la literatura relevante,
asi como un andlisis de los resultados experimentales y sus implicaciones para la

practica del marketing.

En el articulo publicado por Rivero Jiménez et al. (2022), se centra en estrategias de
marketing de contenidos para la promocion digital en el sector educativo. Utilizando

un enfoque préctico, el articulo ofrece consejos y recomendaciones para crear y



distribuir contenido relevante y atractivo para mejorar la visibilidad y reputacion de
las instituciones educativas en linea. Ademas, proporciona ejemplos de casos exitosos
y reflexiona sobre los desafios y oportunidades asociados con el marketing de

contenidos en la educacion.

Segln Chicas Sierra (2020), examinan en su articulo como se puede utilizar la
gamificacion para promover comportamientos saludables y mejorar los resultados de
salud. El articulo analiza diversas aplicaciones de la gamificacion para promover la
salud, incluidos programas de ejercicio, control del peso, control del estrés y
promocién de habitos alimentarios saludables. Ademé&s, aborda cuestiones
relacionadas con la efectividad, ética e implementacién de la gamificacion en el

contexto sanitario.

Lozada Avila y Betancur Gomez (2018), realizaron un estudio titulado
“Gamificacion en la educacion superior: una revision sistematica” en el que analizaron
diferentes técnicas y herramientas de gamificacion aplicadas en entornos de educacién
superior. A través de una revision exhaustiva de articulos cientificos, descubrieron que
la gamificacion no s6lo aumentaba la motivacion y el compromiso de los estudiantes,
sino que también mejoraba sus resultados de aprendizaje. Este estudio destaca la
importancia de disefiar actividades gamificadas que se alineen con los objetivos de

aprendizaje para maximizar sus beneficios.

En el articulo publicado por Quifiones Balaguer et al. (2024), “Estrategias de
marketing digital para la promocién universitaria: un estudio de caso en América
Latina”, revisaron varias estrategias de marketing digital utilizadas por las
universidades latinoamericanas para atraer y retener estudiantes. A través de un estudio
de caso, determinaron que las campafas de redes sociales, marketing de contenidos y
optimizacion de motores de busqueda (SEO) son herramientas efectivas para aumentar
la visibilidad y la reputacion de las instituciones educativas en cada corriente. Este
estudio destaca la importancia del marketing digital para la competitividad de las

universidades en la era digital.



En el articulo de Sunkel et al. (2013) “La realidad virtual como herramienta educativa:
impacto en la capacidad de los estudiantes universitarios para comprender y retener
conocimientos” se investigd que la realidad virtual (VR) puede mejorar la ensenanza
y el aprendizaje. ;Coémo es la educacion superior? A través de un experimento
controlado, descubrieron que los estudiantes que usaban la realidad virtual
demostraban una mejor comprension y retencion del conocimiento que los estudiantes
a los que se les ensefiaba usando métodos tradicionales. Esta investigacion muestra
que la realidad virtual puede ser una herramienta poderosa para mejorar la educacién

superior al proporcionar experiencias de aprendizaje eficaces y eficientes.

Los distintos estudios proporcionan una descripcion detallada de cémo utilizar
eficazmente la gamificacion y el marketing digital en la educacion superior, la
publicidad de productos y la promocion de la salud. La integracion de estas estrategias
innovadoras puede tener muchos beneficios, desde mejorar la motivacion de los
estudiantes y los resultados del aprendizaje hasta aumentar la eficacia de las campafias

de salud publica.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Analizar el uso de recursos de gamificacion como estrategia de marketing digital en
los estudiantes universitarios de la Facultad de Ciencias Administrativas de la
Universidad Técnica de Ambato.

1.2.2. Objetivos Especificos

e Determinar de manera tedrica las variables recursos de gamificacion y estrategias

de marketing digital.

e Evaluar la percepcion y la experiencia de los estudiantes de la Facultad Ciencias
Administrativas respecto al uso de gamificacion y marketing digital, a través de un

cuestionario estructurada.



e Relacionar las variables gamificacion y marketing digital, con el fin de estructurar

un plan de accion enfocado en la educacion superior.

1.3. Problema de investigacion

El problema de investigacion en el tema Recursos de Gamificacion y Marketing
Digital en la Educacion Superior" parte en la necesidad de comprender como la
integracion de estrategias impacta el compromiso y el rendimiento académico de los

estudiantes universitarios de la facultad Ciencias Administrativas.

Para ello, se busca identificar desafios y oportunidades en la implementacién de
gamificacion y marketing digital en entornos educativos superiores, teniendo en cuenta
factores como la aceptacion por parte de los estudiantes, la capacitacion docente
requerida, las barreras tecnoldgicas y la alineacion con objetivos académicos. En
resumen, esta investigacién buscdé mejorar las practicas educativas en la Facultad
Ciencias Administrativas de la Universidad Técnica de Ambato mediante el uso

estratégico de herramientas digitales.

1.3.1 Contextualizacién

1.3.1.1 Macro

La fusion de los factores de la gamificacion y el marketing digital en la educacion
superior esta causando un impacto a nivel global, transformando la manera en que las
instituciones educativas interactian con los estudiantes. Ademas, la gamificacion
implica el manejo y el uso de juego en términos de contexto, lo cual ha convertido en
una herramienta importante para aumentar el compromiso y la motivacion por parte
de los estudiantes. Al incorporar técnicas de marketing digital, las universidades
pueden tener en cuenta como los estudiantes interactdan de una forma creativa y
dindmica, el cual ayudara a que los estudiantes se desempefien de mejor manera en el

ambito académico.



A nivel global, se ha observado un aumento significativo en la adopcién de estas
estrategias innovadoras en las instituciones educativas. Tanto como universidades y
colegios de todo el mundo estan implementando plataformas gamificadas que incluyen
desafios, recompensas y sistemas de puntos, creando una experiencia de aprendizaje
mas atractiva y competitiva. Segun un estudio reciente realizado por Rincén Soto et
al. (2021) se proyecta que para el afio 2025, el mercado global de la gamificacion en
la educacion alcanzara los 7,600 millones de dolares. Este crecimiento refleja la
creciente demanda de enfoques educativos que no solo transmitan conocimientos, sino
que también fomenten habilidades criticas como la resolucion de problemas, la

colaboracidn y la creatividad.

La creciente demanda de enfoques educativos mas interactivos y atractivos responde
a la necesidad de preparar a los estudiantes para un mundo cada vez méas digital y
competitivo. Los estudiantes de hoy en dia buscan experiencias de aprendizaje que se
alineen con sus habitos digitales y que les ofrezcan un sentido de logro y progreso
tangible. La integracién de la gamificacion con el marketing digital permite a las
instituciones educativas no solo mejorar la retencion y el rendimiento de los
estudiantes, sino también diferenciarse en un mercado educativo saturado. Al adoptar
estas estrategias, las universidades pueden ofrecer programas educativos que no solo
sean rigurosos académicamente, sino también estimulantes y relevantes para las

necesidades del siglo XXI.

1.3.1.2 Meso

En América Latina incluyendo Ecuador, esta tendencia también esta ganando
popularidad segun un informe de Nufiez Manzueta y Canelon Pérez (2023),
aproximadamente el 63% de las instituciones educativas de la region estan
incorporando técnicas de gamificacion en sus enfoques de ensefianza y aprendizaje.
Esto demuestra un reconocimiento cada vez mayor de la importancia de hacer que el

proceso de aprendizaje sea mas interactivo y atractivo.



De igual manera, la adopcion de la gamificacion no so6lo mejora la experiencia
educativa, sino que también aborda desafios especificos de la region, como el
abandono de la escuela secundaria y el desinterés en lo académico. Al integrar
caracteristicas similares a las de un juego, las instituciones educativas involucran
exitosamente a los estudiantes y mantienen su interés durante todo el proceso de
aprendizaje Ademas, la gamificacion permite a los educadores adaptar las experiencias
de aprendizaje a los requisitos especificos de cada estudiante, garantizando un enfoque
mas personalizado Esto es particularmente significativo en Ameérica Latina, donde las
desigualdades educativas son prominentes, y es esencial descubrir enfoques que
puedan cerrar la brechay brindar igualdad de oportunidades para todos los estudiantes.

De manera similar, incorporar la gamificacién en la educacion superior esta
promoviendo una mayor colaboracion y competencia sana entre los estudiantes Las
plataformas que incorporan tablas de clasificacion, insignias y recompensas virtuales
no solo mejoran la experiencia de aprendizaje, sino que también fomentan la
colaboracion y el cultivo de habilidades interpersonales cruciales Las instituciones
educativas en Ecuador y otros paises latinoamericanos estan experimentando
resultados positivos, ya que los estudiantes demuestran un mayor compromiso y
satisfaccion Esta tendencia indica que la gamificacion podria desempefiar un papel
crucial en la mejora de la educacién en la regién, preparandola para enfrentar los

desafios del futuro.

1.3.1.3 Micro

En Ecuador, en la provincia de Tungurahua particularmente en Ambato, la
gamificacion y el marketing digital se estan volviendo cada vez mas populares en
universidades e instituciones educativas segun un informe del Ministerio de
Educacion de Ecuador (2023), la mayoria de las universidades del pais estan
integrando la gamificacién en sus métodos de ensefianza. Ademas, numerosos
educadores de la Universidad Técnica de Ambato estan incorporando técnicas de
gamificacion en sus lecciones para mejorar la participacion de los estudiantes y

mejorar los resultados del aprendizaje.



En Ambato, la incorporacion de la gamificacion ha resultado en el desarrollo de
espacios de aprendizaje mas atractivos e interactivos. Los educadores estan adoptando
plataformas interactivas que incorporan juegos educativos, simulaciones y desafios,
fomentando una mayor participacion de los estudiantes. Estos recursos no solo
mejoran la participacion de los estudiantes, sino que también promueven un
aprendizaje mas profundo y significativo al permitirles aplicar conceptos teéricos en
situaciones del mundo real. La Universidad Técnica de Ambato ha dado ejemplo a
otras instituciones de la region, demostrando que los métodos de ensefianza
innovadores pueden resultar en una mejor retencion de informacion y rendimiento

académico.

Este cambio en la percepcion de la educacion superior resalta la creciente importancia
de la tecnologia y los enfoques interactivos para fomentar la participacion de los
estudiantes y el rendimiento académico. Al incorporar estrategias de gamificacion y
marketing digital, las universidades de Ambato y Tungurahua se estan adaptando a las
demandas de una generacién de estudiantes acostumbrados a un estilo de vida digital.
Estos enfoques no s6lo mejoran la calidad de la educacion, sino que también dotan a
los estudiantes de las habilidades y la adaptabilidad necesarias para un futuro que
depende en gran medida de la tecnologia y la capacidad de adaptarse a nuevas
circunstancias. Este enfoque de la educacion con vision de futuro garantiza ventajas
duraderas, no sélo para los estudiantes individuales sino también para toda la
comunidad, al cultivar una fuerza laboral altamente calificada capaz de abordar las
complejidades de la era moderna.

1.4 Justificacion

Para el presente proyecto y con la investigacion realizada, se busca demostrar de
manera tedrica herramientas aplicadas para la educacién superior y relacionadas con
la Gamificacién y el Marketing digital. Es por ello por lo que, se propone estructurar
un plan de accion que permita motivar e innovar a los estudiantes a la hora de aprender

tanto de manera sincronica y asincronica.



Es por ello por lo que, la integracion de la gamificacion y el marketing digital en la
educaciéon superior ha surgido como una respuesta innovadora a los desafios
contemporaneos del aprendizaje. Ramos Rivadeneira y Jiménez Toledo (2022)
destacan como la incorporacion del aprendizaje servicio en la formacion docente
inicial puede ser un vehiculo efectivo para fomentar el uso adecuado de las tecnologias
digitales en el aula. Este enfoque, basado en métodos cualitativos y entrevistas en
profundidad, resalta la importancia de capacitar a los futuros docentes en habilidades

tecnoldgicas relevantes para su desempefio profesional.

Por otro lado, Aranda Cruzado et al. (2022) exploran el impacto de la realidad virtual
en la publicidad de productos, subrayando como las experiencias inmersivas pueden
influir en las actitudes y decisiones de compra de los consumidores. Este enfoque
experimental proporciona una vision detallada de como la tecnologia puede ser
aprovechada para promover productos de manera efectiva en entornos digitales.

Ademas, Pinuaga (2020) analiza estrategias de marketing de contenidos en la industria
educativa, destacando la importancia de crear y distribuir contenido relevante y
atractivo para mejorar la visibilidad y reputacion de las instituciones educativas en
linea. Este enfoque préctico ofrece ideas valiosas sobre como promover activamente

las instituciones educativas en entornos digitales altamente competitivos.

En el &ambito de la salud, Gonzalez Millan y Rodriguez Diaz (2019) examinan cdmo
la gamificacion puede ser utilizada para promover comportamientos saludables y
mejorar los resultados de salud. Este estudio ofrece una vision amplia de las diversas
aplicaciones de la gamificacién en la promocién de la salud, asi como de los desafios

éticos y practicos asociados con su implementacion.

Por ultimo, los beneficiarios principales de este proyecto de investigacién son los
estudiantes de 4to a 7mo semestre de la Carrera de Mercadotecnia de la Facultad
Ciencias Administrativas, docentes y quienes conforman la comunidad de la

Universidad Técnica de Ambato.



1.5 Marco tedrico

1.5.1 Variable Independiente

1.5.1.1 Gamificacion

Para Jerez et al. (2022), mencionan que la gamificacion es la utilizacion de diferentes
elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos no relacionados con los juegos
con el fin motivar la participacion, el compromiso y el aprendizaje. Ademas, implica
usar métodos de juegos, como recompensas, desafios y competencia, a actividades
cotidianas como el trabajo, la educacion o la salud. En resumen, el objetivo principal
de la gamificacion es hacer tareas mas atractivas y divertidas, aumentando la

motivacion y el interés de los estudiantes.

1.5.1.2 Dinamicas de juego

Metz et al. (2020), definen a las dinamicas de juegos como interacciones y reglas que
ayudan al jugador a poder desarrollar de la mejor manera. Es por ello, que estas
dinamicas aportan factores como desafios, objetivos y recompensas. Lo factores
anteriormente mencionados ayudan y fomentan la participacion y el compromiso
emocional de quien los realiza. En resumen, las dinamicas de juego buscan mejorar la
motivacion y la productividad mediante la implementacion de estructuras interactivas

y gratificantes.

1.5.1.2.1 Estética de juego

Segun Parselis (2014), define que la estatica del juego hace referencia al manejo y
estructura que tiene el juego para poder que los usuarios intervengan. Ademas,
incluyen reglas importantes, tales como el disefio, condiciones y niveles a seguir. La
estatica del juego es el marco en el cual los usuarios van a intervenir y tomar
decisiones. En resumen, es importante garantizar una experiencia de juego coherente
y equilibrada, donde los usuarios puedan enfrentar desafios significativos y

gratificantes en su vida profesional.
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1.5.1.2.2 Interactividad

Teniendo en cuenta a Costa Sanchez y Corbacho Valencia (2015), la interactividad
se refiere a la forma de como un sistema o0 medio puede responder a las acciones del
usuario de manera inmediata y dindmica y en tiempo real. En términos del juego, la
interactividad implica que las decisiones y acciones de los jugadores afectan al proceso

y el resultado del juego que se obtenga.

1.5.1.2.3 Objetivos

Para Vizcaino Verdu et al. (2020), los objetivos son metas especificas y concretas
dentro de un contexto, como un juego o una actividad a realizarse. Ademas, los
objetivos proporcionan direccion y propdésitos que las personas desea alcanzar. Los
objetivos son fundamentales no solo en los juegos sino también en la vida profesional,
ya que guian las acciones de los jugadores y proporcionan un sentido de logro al

alcanzarlos.

1.5.1.2.4 Motivacioén

Segun Garcia Mendoza et al. (2021), la motivacion es el impulso que se obtiene para
poder lograr una meta en especifico. Ademas, involucran necesidades, deseos, e
intereses que activan y orientan la accién hacia la satisfaccion de esos objetivos. En
resumen, la motivacion es importante para que las personas logren las metas

establecidas.

1.5.1.2.5 Compromiso

Para Rojas Mesa et al. (2021), el compromiso es la dedicacion y la conexion
emocional hacia una tarea, objetivo o actividad. Esto implica, una inversién activa de
tiempo, energia y recursos para alcanzar una meta o completar una tarea.

En conclusion, el compromiso refleja un nivel de involucramiento y persistencia hacia

un propasito especifico.
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1.5.1.2.6 Recursos

Bricio Samaniego et al. (2018), menciona que los recursos son factores o medios
disponibles para realizar una tarea o alcanzar un objetivo ya sea grupal como personal.
Pueden ser materiales, financieros, humanos o tecnoldgicos. En el contexto de juegos
y gamificacion, los recursos involucran tanto como herramientas, habilidades o
poderes dentro del juego que los jugadores pueden manejar para avanzar o resolver
desafios. En resumen, la gestion eficaz de los recursos es crucial para optimizar el

rendimiento y maximizar el éxito en cualquier actividad o juego determinado.

1.5.2 Variable Dependiente

1.5.2.1 Marketing digital

Gegundez Fernandez et al. (2020), define al marketing digital como la estrategia de
promocionar productos, servicios 0 marcas manejando canales en linea. Ademas,
incluye el uso de sitios tales como la web, redes sociales, correos electrénicos, SEO
(optimizacion para motores de busqueda), SEM (marketing en motores de busqueda)
y contenido digital. En resumen, el marketing digital ayuda a la tecnologia digital para
llegar a audiencias especificas, generar interaccion y aumentar la visibilidad y las

ventas en el entorno digital y mévil actual.

1.5.2.1.1 Marketing de contenidos

Segun Pérez (2021), el marketing de contenidos es una herramienta enfocada en crear
y distribuir contenido relevante y valioso para atraer, informar y retener a un publico
objetivo especifico. El contenido puede incluir diversos articulos, blogs, videos,
infografias y entre otros. El objetivo del marketing de contenidos es generar interés
genuino en la audiencia, establecer autoridad en el tema y, en Gltima instancia,
impulsar acciones deseadas, como conversiones o ventas, mediante la entrega de

informacidn util y de calidad.

1.5.2.1.2 SEO
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Para Guerrero Velastegui et al. (2018), el SEO (Search Engine Optimization) es el
proceso de optimizar un sitio web o contenido en linea para mejorar su visibilidad y
clasificacion en los resultados de los motores de busqueda como Google. Es por ello
que, implica utilizar técnicas y estrategias como la investigacion de palabras claves, la
optimizacion del contenido, la mejora de la estructura del sitio y la obtencion de
enlaces de calidad. El objetivo es aumentar el tréfico organico y mejorar la relevancia

para las consultas de busqueda especificas.

1.5.2.1.3 SEM

SEM (Search Engine Marketing) es una estrategia de marketing digital que utiliza
publicidad paga para promocionar un sitio web en los resultados de busqueda de
herramientas de busqueda como Google. Esto implica crear y administrar campafas
de PPC (pago por clic) en las que los anunciantes pujan por palabras clave relevantes.
Los anuncios aparecen en la parte superior de los resultados de busqueda y los
anunciantes pagan cuando los usuarios hacen clic en sus anuncios, lo que genera trafico

inmediato al sitio (Sebastian Morillas et al., 2020).

1.5.2.1.4 Redes sociales

Las redes son plataformas en linea disefiadas para permitir la interaccién, la
comunicacion y el intercambio de contenidos entre individuos, grupos o empresas.
Estas plataformas facilitan la creacion y el intercambio de informacion, ideas,
mensajes y materiales visuales a través de perfiles personales o profesionales. Los
ejemplos populares incluyen Facebook, Twitter, Instagram y LinkedIn. Las redes
sociales se utilizan para crear conexiones, promover marcas, crear comunidades y

facilitar las interacciones en linea (Rodriguez, 2021).

1.5.2.1.5 Marketing de influencers

Para Velazque Cornejo y Hernandez Gracia (2019), el marketing de personas
influyentes es una estrategia de marketing digital que utiliza personalidades

influyentes en linea para promocionar un producto, servicio 0 marca entre su
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audiencia. Los influencers son personas de confianza con un gran nimero de
seguidores en plataformas como Instagram, YouTube o TikTok. Las marcas colaboran
con personas influyentes para llegar a sus audiencias especificas, aprovechando su
influencia y alcance para aumentar la visibilidad y generar interés genuino en sus

productos o servicios.

1.5.2.1.6 Analitica digital

La analitica digital es el proceso de recopilacion, analisis e interpretacion de datos
relacionados con el comportamiento de los usuarios en plataformas digitales, como
sitios web o aplicaciones moviles. Utilice herramientas como Google Analytics para

medir métricas como trafico, participacion, conversiones y patrones de navegacion.

Para Pico (2022) estos datos permiten a las empresas comprender el rendimiento en
linea, identificar oportunidades de mejora y tomar decisiones informadas para

optimizar las estrategias de marketing y las experiencias de los usuarios.

1.5.2.1.7 Automatizacion de marketing

Segun los autores Benitez Gaibor et al. (2020) la automatizacion del marketing es el
uso de software y tecnologia para automatizar tareas y procesos repetitivos
relacionados con el marketing. Esto incluye gestion de campafias de correo
electrénico, segmentacion de audiencia, personalizacion de contenido, puntuacion de
clientes potenciales y mas. La automatizacion permite a las empresas mejorar la
eficiencia, ahorrar tiempo y ofrecer una experiencia mas personalizada a los clientes,

lo que puede generar mayores conversiones y ventas.
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CAPITULO Il.- METODOLOGIA

2.1 Recursos

Los recursos comprenden factores importantes como son los recursos humanos
(personal cualificado), materiales (suministros), institucionales (infraestructura y
apoyo administrativo), y tecnologicos (tecnologia y programas Microsoft). Ademas,
los recursos son fundamentales a la hora de realizar actividades y alcanzar objetivos
en cualquier proyecto planteado. En resumen, una gestion efectiva de los recursos
mencionados implica asignarlos de manera eficiente, para lograr coordinar su uso
adecuado y optimizar su rendimiento con el fin de obtener resultados exitosos y

sostenibles (Torres y Paz, 2019).

2.1.1 Recursos humanos

Tabla 1

Recursos Humanos utilizados
Detalle Costo Total
Tutor 0,00 0,00
Autores 0,00 0,00
Total 0,00

Nota. Se detalla los recursos humanos necesarios que se manejaron para el proyecto

de investigacion.
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2.1.2 Recursos institucionales

Tabla 2
Recursos institucionales utilizados
Detalle Costo Total
Acceso a la Universidad 0,00 0,00
Biblioteca de la UTA 0,00 0,00
Total 0,00

Nota. Se detalla los recursos institucionales que la universidad proporciono para la
elaboracion del proyecto.

2.1.3 Recursos materiales

Tabla 3
Recursos materiales utilizados
Detalle Cantidad Total
Carpetas 1 2,00
Impresiones B/N 400 15,00
Impresiones color 100 4,00
Esferos 4 2,00
Marcadores 2 4,00
Resmas de papel 1 6,00
Cuadernos 2 4,00
Total 37,00

Nota. Se detallo los recursos materiales que se utilizaron para la investigacion.
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2.1.4 Recursos tecnoldgicos

Tabla 4
Recursos tecnoldgicos utilizados
Detalle Cantidad Total
Internet 1 28,00
Laptop 2 1000,00
Programa Excel 1 0,00
Programa Word 1 0,00
Programa SPSS 1 0,00
Total 1028,00

Nota. Se detallo los recursos tecnoldgicos que se ocuparon para la investigacion.

2.1.5 Calculo total de recursos

Tabla 5
Total de recursos utilizados
Detalle Costo Total
Recursos Humanos 0,00
Recursos Institucionales 0,00
Recursos Materiales 37,00
Recursos Tecnoldgico 1028,00
Total 1065,00

Nota. En la presente tabla se detallé el céalculo total de recursos para la investigacion.

2.2 Métodos

Teniendo en cuenta a Torres y Paz (2019), los métodos en la investigacion son
enfoques sistematicos que son utilizados para recolectar y analizar datos con el fin de
responder inquietudes y cumplir con los objetivos planteados. Es por ello que, los
métodos pueden contener técnicas cuantitativas (experimentos, encuestas y analisis
estadisticos) y cualitativas (entrevistas, estudios de casos entre otros). Por otro lado,

elegir el método adecuado depende del problema de investigacion y de los datos que
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son primordiales para cumplir y validar los objetivos de estudio. En resumen, los
métodos de investigacion son importantes para generar conocimiento y tomar

decesiones que ayudan a resolver las inquietudes planteadas en la investigacion.

2.2 Métodos teodricos de investigacion

e Meétodo deductivo

Es un proceso que permite razonar de manera precisa para llegar a conclusiones
especificas. Esto implica, llegar con afirmaciones amplias, conocidas como premisas,
que se consideran verdaderas. Ademas, involucran reglas ldgicas para derivar
conclusiones que necesariamente siguen de esas premisas. En resumen, el método se
centra en la validez y consistencia del razonamiento, asegurando que, si las premisas

son verdaderas, las conclusiones también lo seran (Sanguino, 2020).

Para el presente proyecto se manejo y se aplico el método hipotético deductivo, el
mismo que parte de hipotesis que fueron sujetas para su comprobacion, y que fueron
aplicadas para el estudio y el majeo de la gamificacion y el marketing digital en la

educacion superior.

2.3. Enfoque

2.3.1 Enfoque cuantitativo

Es una metodologia de investigacion que permite recopilar y analizar datos numéricos
para resolver y responder inquietudes de una investigacién. Es por ello que, se utiliza
técnicas estadisticas y matematicas para cuantificar, identificar patrones y relaciones
entre variables. Ademas, este enfoque busca objetividad y generalizacion a través de
la recoleccion sistematica de datos para su respectivo analisis y toma de decisiones
(Losada y Marmo, 2022).

Para este estudio se utilizé un enfoque cuantitativo, el mismo que permitio recolectar

datos numéricos los mismos que fueron interpretados mediante un analisis estadistico
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con el fin de percibir la correlaciéon tanto de las variables propuestas como de la
hipotesis de esta investigacion.

2.4. Alcance o tipo

2.4.1 Investigacion correlacional

Es una técnica empleada para analizar la relacion entre dos 0 mas variables y medir la
intensidad y direccion de dicha relacion. A través de esta metodologia, los
investigadores pueden identificar patrones y asociaciones sin manipular las variables
involucradas. Utilizando herramientas estadisticas como el coeficiente de correlacion,
se busca entender como los cambios en una variable pueden estar vinculados con
cambios en otra, lo cual permite inferir posibles predicciones y relaciones causales.
Este método es fundamental en campos como la psicologia, sociologia y economia,
donde la comprension de las relaciones entre variables es crucial para el desarrollo de

teorias y la toma de decisiones informadas (Sanchez O, 2020).

2.4.3 Investigacion Descriptiva

Es un tipo de estudio que permite describir las caracteristicas 0 comportamientos de
una poblaciéon o fenémeno, sin manipulacion o intervencion. Ademas, se centra en
responder preguntas concretas y como ocurren ciertos eventos o fendmenos. Para este
tipo de estudio, se emplean técnicas como encuestas, observaciones y analisis de datos
para ofrecer una vision detallada y precisa de la situacién analizada (Guevara et al.,
2020).

2.5. Modalidad

2.5.1 Investigacién bibliografica o documental

La investigacion bibliogréafica o documental consiste en manejar un estudio y analisis

de fuentes escritas disponibles, como libros, articulos y documentos histéricos. Esta

investigacion, permite recopilar, revisar y analizar informacion existente sobre un tema
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especifico. En resumen, esta investigacion se centra en la revision critica de la
literatura relevante para identificar tendencias, teorias y hallazgos previos con el fin
de resolver un problema de manera teorica y con antecedentes reales (Losada y
Marmo, 2022).

2.5.2 Investigacion de campo

La investigacion de campo implica la recopilacion de manera directa de datos en
entornos reales, como comunidades, empresas o0 instituciones. Para estas
investigaciones se manejan métodos como encuestas, entrevistas, observaciones y
experimentos para obtener informacion relevante. Es por ello que, este enfoque
permite estudiar fendbmenos en su contexto natural, explorando relaciones entre
variables y validar teorias. En resumen, la investigacién de campo es de gran
importancia para generar datos originales y aplicar hallazgos directamente a problemas
(Sanguino, 2020).

Para este proyecto de investigacion se utiliz6 una investigacion bibliogréfica o
documental, ya que se manejo fuentes bibliogréficas para la construccion tedrica de lo
capitulos. Ademas, ayudd en determinar que recursos se utilizan para la elaboracion
de este proyecto. Por otro lado, también se tuvo en cuenta la investigacién de campo,
ya que se manejo una encuesta que fue aplicada a los estudiantes de la facultad

Ciencias Administrativas de la Universidad Técnica de Ambato.

2.5.3 Corte transversal

Es un tipo de estudio que recopila datos en un momento especifico sin seguimiento a
lo largo del tiempo. Por lo tanto, se lo realiza una Unica vez para analizar una muestra
representativa de la poblacidn en ese momento. Ademas, este enfoque permite estudiar
los diferentes métodos y caracteristicas de manera precisa. En resumen, esta
investigacion es util para identificar asociaciones rapidas entre variables (Torres y
Paz, 2019).
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Para esta investigacion se utilizd un alcance correlacional, una investigacion
transversal las mismas que permitio ver si existe una relacion entre ambas variables, y
asi determinar si se acepta o se recha la hipotesis que se planted para este proyecto de
investigacion. Ademas, la investigacion descriptiva permitié detallar de manerateorica
las variables gamificacion y el marketing digital, las cuales son usadas para determinar
los recursos para la Facultad Ciencias Administrativas de la Universidad Técnica de
Ambato.

2.6 Poblacion

La poblacion representa el conjunto de todos los individuos que cumplen con ciertas
especificaciones, con el propdsito de coordinar la informacién de una muestra a una
poblacion mas amplia para la consecucion de objetivos que la investigacion necesita
definir con el objetivo de que los participantes incluidos sean los correctos para

trabajar y realizar un estudio en especifico (Chicas Sierra, 2020).

Para la presente investigacion se tuvo en cuenta como poblacion al total de estudiantes
de 4to a 7mo semestre del periodo académico marzo - julio de la Facultad de Ciencias
Administrativas de la Carrera de Mercadotecnia de la Universidad Técnica de Ambato

datos proporcionados por secretaria de carrera via electronica.

2.7 Técnicas

2.7.1 Encuesta

Es un método de investigacion que permite recopilar datos mediante preguntas
dirigidas a una muestra representativa de una poblacion. Ademas, se utiliza para
obtener informacion como opiniones, actitudes, comportamientos o caracteristicas de
interés. Las encuestas pueden realizarse de manera fisica como online. En resumen,
este método es muy importante porque proporciona datos cuantitativos para su

respectivo analisis y toma de decisiones (Castillo, 2017).
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Para este estudio se manejo una encuesta que consta de 19 preguntas, que fue realizada
de manera online a los estudiantes de 4to a 7mo semestre de la carrera de
Mercadotecnia de la Facultad Ciencias Administrativas de la Universidad Técnica de
Ambato, con el fin de obtener datos, ideas y recomendaciones de los mismos para el

desarrollo de este estudio.

2.8 Instrumento

2.8.1 Cuestionario

El cuestionario es una herramienta que se utiliza en la investigacion cientifica para
recolectar datos, la misma consiste en una lista de preguntas presentadas en una tabla
que presentan opciones de respuesta y el encuestado debe seleccionar, no hay
respuestas correctas o incorrectas, ya que cada respuesta conduce a resultados
diferentes (Torres y Paz, 2019).

Para este estudio se utilizé un cuestionario que fue previamente revisado y aprobado
por 5 docentes profesionales de la Universidad Técnica de Ambato, permitiendo
obtener datos numericos como teoricos para su respectivo analisis.

A continuacion, se detalla el link generado por Google Forms:

https://forms.gle/ViUSmMM9DwWSKKQCGr9

2.8.2 VValidez de contenido

Segun Merino (2018) el analisis de la validez de contenido generalmente se usa para
cuantificar de manera resumida las calificaciones de jueces expertos, este manuscrito
propone la comparacion entre grupos del coeficiente “V Aiken”, esta técnica se utiliza
para evaluar desde 0 hasta 1, como una estrategia que deberia implementarse en el
analisis de la validez de contenido, se presenta un método basado en la construccion
de intervalos de confianza para la diferencia entre coeficientes, acorde a lo expuesto

se ha validado por 5 jueces expertos que dominan la tematica expuesta. Finalmente,
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https://forms.gle/ViUSmM9DwSKKQCGr9

también se incluye el software de SPSS de libre implementacion para obtener los
resultados.

Tabla 6
Resultados V Aiken

Con valores de V Aiken como V= 0.70 o mas son adecuados (Charter, 2003).
, 74 Interpretacion
J11J2|J3|J4|J5| Media | DE Aiken de la V

Relevancia | 4 | 4 |4 |3 | 4 3.8 0.45 | 0.93 Valido
ITEM 1 | Pertinencia | 4 | 3 | 4 | 4 | 4 3.8 0.45| 0.93 Valido
Claridad 4 141|444 4 0.00 | 1.00 Valido
Relevancia | 4 | 4 |4 |3 | 4 3.8 0.45| 0.93 Valido
ITEM 2 | Pertinencia | 3 | 4 | 4 | 4 | 4 3.8 0.45| 0.93 Valido
Claridad 4 141|444 4 0.00 | 1.00 Valido
Relevancia | 4 | 4 |4 |3 | 4 3.8 0.45 | 0.93 Valido
ITEM 3 | Pertinencia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Claridad 4 |4 |14)|4]4 4 0.00 | 1.00 Valido
Relevancia | 3 | 4 |4 |3 | 4 3.6 0.55 | 0.87 Valido
ITEM 4 | Pertinencia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Claridad 4 |4 |14)|4]4 4 0.00 | 1.00 Valido
Relevancia | 4 | 3 | 4| 3 | 4 3.6 0.55| 0.87 Valido
ITEMS5 | Pertinencia | 3 | 4 | 4 | 4 | 4 3.8 0.45| 0.93 Valido
Claridad 414|444 4 0.00 | 1.00 Valido
Relevancia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
ITEM 6 | Pertinencia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Claridad 413|444 3.8 0.45 | 0.93 Valido
Relevancia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
ITEM 7 | Pertinencia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Claridad 4 |41 4)|4] 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Relevancia | 3 | 4 |4 | 4 | 4 3.8 0.45| 0.93 Valido
ITEM 8 | Pertinencia | 3 | 4 | 4 | 4 | 4 3.8 0.45 | 0.93 Valido
Claridad 4 |41 4)|4] 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Relevancia | 3 | 3 |4 |3 | 4 3.4 0.55 | 0.80 Valido
ITEMO | Pertinencia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Claridad 4 14|14 |44 4 0.00 | 1.00 Valido
TEM Relevancia | 4 | 4 |4 |4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
10 Pertinencia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Claridad 4 14|14 |44 4 0.00 | 1.00 Valido
Relevancia | 4 | 4 | 4 | 3 | 4 3.8 0.45| 0.93 Valido
IT1E1I\/I Pertinencia | 4 | 3 | 4 | 4 | 4 3.8 0.45| 0.93 Valido
Claridad 414|444 4 0.00 | 1.00 Valido
TEM Relevancia | 3 | 4 | 4 |3 | 4 3.6 0.55| 0.87 Valido
12 Pertinencia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Claridad 3144|144 3.8 0.45 | 0.93 Valido

23



Relevancia | 4 | 4 | 4 | 3 | 4 3.8 0.45 | 0.93 Valido

IT1E;VI Pertinencia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Claridad 414|444 4 0.00 | 1.00 Valido
Relevancia | 4 | 3 |4 |3 | 4 3.6 0.55 | 0.87 Valido

ITlEI/] Pertinencia | 4 | 3 | 4 | 4 | 4 3.8 |0.45| 0.93 Valido
Claridad 414|444 4 0.00 | 1.00 Valido
Relevancia | 4 | 4 | 4 | 3 | 4 3.8 0.45| 0.93 Valido

ITlE;V] Pertinencia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Claridad 414|444 4 0.00 | 1.00 Valido
Relevancia | 3 | 4 |4 |3 | 4 3.6 0.55 | 0.87 Valido

IT1E6M Pertinencia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Claridad 414|444 4 0.00 | 1.00 Valido
Relevancia | 4 | 4 |4 |3 | 4 3.8 0.45 [ 0.93 Valido

IT1E7M Pertinencia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Claridad 4 141|444 4 0.00 | 1.00 Valido

TEM Relevancia | 3 | 4 |4 |3 | 4 3.6 0.55 | 0.87 Valido
18 Pertinencia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Claridad 4 |4 |14)|4]4 4 0.00 | 1.00 Valido

TEM Relevancia | 4 | 4 | 4 |3 | 4 3.8 0.45 | 0.93 Valido
19 Pertinencia | 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 0.00 | 1.00 Valido
Claridad 4 |4 |14)|4]4 4 0.00 | 1.00 Valido

Nota. La tabla presenta la validez de expertos segun la relevancia, pertinencia y
claridad.

2.8.3 Validez de constructo

Para Merino (2018), la prueba K-MO es un concepto que integra la validez de
contenido y criterio en un marco unificado, refiriéndose a relaciones tedricamente
significativas. Considerando el tamafio de la muestra (198), esta prueba evalla la
adecuacion del muestreo tanto para cada variable del modelo como para el modelo en
su totalidad. Es importante sefialar que valores entre 0,8 y 1 indican un muestreo
adecuado, entre 0,7 y 0,79 son considerados valores medios, entre 0,6 y 0,69 se
consideran inadecuados, y por debajo de 0,6 indican que el muestreo no es adecuado

para el anélisis.

Por esta razon, con los datos recolectados en la prueba de KMO se obtuvo el resultado

de 0,882 lo que demuestra y se concluye que tiene un muestreo adecuado.
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Tabla 7
Prueba KMO vy Bartlett

Prueba de KMO y Bartlett

Medida Kaiser-Meyer-Olkin

de adecuacion de muestreo

Aprox. Chi-cuadrado

Prueba de esfericidad de gl
Bartlett Sig.

0.882

2502.366
171
0.000

Nota. Se presenta los datos de la prueba de KMO y Bartlett.

Tabla 8

Comunalidades

Inicial

Extraccion

1. Cree usted que implementar un sistema de
clasificacion y niveles podria estimular la
competencia y fortalecer la autoestima entre
los estudiantes

2. Opina usted que ofrecer recompensas dentro
del aula puede motivar a los alumnos a
participar en actividades grupales,
adaptandolas a sus intereses

3. Esta a favor de utilizar un sistema de puntos
para que los estudiantes puedan seguir su
propio progreso durante las actividades

4. Considera usted que agregar actividades
complementarias en clase podria permitir a los
estudiantes ganar puntos adicionales

5. Esta usted de acuerdo en incluir un sistema
de pistas para que los estudiantes puedan
encontrar respuestas durante su aprendizaje

6. Cree que ensefiar a los estudiantes a
colaborar es esencial para resolver desafios

especificos
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1.000

1.000

1.000

1.000

1.000

1.000

0.498

0.669

0.550

0.738

0.702

0.654



7. Piensa que es importante incorporar
actividades creativas en el proceso de
aprendizaje en el aula

8. Opina que el uso de herramientas
tecnoldgicas puede fomentar la participacion y
el interés de los estudiantes

9. Cree que el uso de redes sociales con
contenido educativo en clases virtuales puede
promover el autoaprendizaje

10. Elija los elementos de gamificacion que ha
empleado o utiliza en su ensefianza-
aprendizaje:

11. Le gustaria utilizar juegos de aprendizaje
como parte de las actividades en el aula

12. Considera relevante el uso de marketing
digital en la educacién superior para introducir
nuevos productos y servicios educativos

13. Cree usted que seria beneficioso incorporar
webinar-masterclass con mayor frecuencia en
clases virtuales

14. Opina usted que el uso de blogs, redes
sociales y paginas web con contenido
educativo en la educacion superior puede
mejorar las oportunidades de aprendizaje y
fomentar la interaccion

15. Considera usted importante que los
alumnos generen contenido en blogs
educativos, pero sea el profesor quien organice
el blog

16. Cree usted que la realidad virtual puede
facilitar la resolucién de tareas y problemas en

la educacion superior
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1.000

1.000

1.000

1.000

1.000

1.000

1.000

1.000

1.000

1.000

0.780

0.742

0.741

0.628

0.652

0.732

0.637

0.752

0.766

0.574



17. Considera crucial que el marketing de

contenidos proporcione informacion relevante 1.000 0.619
y precisa para acceder a recursos educativos

18. Cree usted que es importante implementar

un plan de marketing de contenidos en las

instituciones de educacion superior que

incluya la participacion del estudiante y del 1000 0.6%
docente en la creacion de contenido valioso y

personalizado

19. Opina usted que el uso de Inbound

Marketing en las instituciones de educacion

superior puede ser una fuente efectiva para 1.000 0.720
atraer y retener el interés de los estudiantes en

el aprendizaje

Nota. Se presenta la tabla de comunidades que se manejé en el proyecto.

2.8.4 Fiabilidad del instrumento

Para calcular la confiabilidad se realiz por el coeficiente de confiabilidad alfa de
Cronbach, Rodriguez-Rodriguez y Reguant-Alvarez (2020), recalca que debe
interpretarse como un indicador de la estabilidad interna de los elementos, porque se
calcula a partir de la covarianza entre los mismos. Los valores entre 0,70 y 0,90 son
aceptables, los valores entre 0,85 y 0,90 son excelentes, claro esta que entre mas se
aleje del valor de 1, pierde su confiabilidad, este argumento destaca la evaluacion de

confiabilidad del instrumento utilizado.

Tabla 9
Rangos del alfa de Cronbach
Alfa de Cronbach Magnitud
0>0,9 Excelente
0,8<a<0,9 Bueno
0,7<a<0,8 Aceptable
0,6<a<0,7 Cuestionable
0,5<a<0,6 Pobre
a<0,5 Inaceptable
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Nota. Se presenta los rangos para el alfa de Cronbach.

Tabla 10

Resumen de procesamiento de casos

Porcentaje
Casos Ndmero
%
Valido 198 100.0
Excluido 0 0.0
Total 198 100.0

Nota. Se presenta el resumen del procedimiento de casos.

Tabla 11
Alfa de Cronbach
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach
0.916 19

N de elementos

Nota. Resultado arrojado de los célculos realizados en SPSS.

2.9 Planteamiento de hipoétesis

Segun Ochoa Sangrador et al. (2020) una hipotesis es una suposicion de algo que es

posible y no posible, para sacar una consecuencia que puede ser o no verdaderas.

Basandose en conocimientos previos, su valor radica en su capacidad para establecer

mas conexiones entre eventos y explicar por qué suceden, primero se exponen razones

claras por las que alguien cree que algo es posible y luego se llega a la conclusién, esta

es la forma interrogativa que se propone para plantear la hipétesis: ; Como inciden los

recursos de gamificacion en el marketing digital para la educacion superior?

Hipotesis nula: Los recursos de gamificacion no inciden en el marketing digital para

la educacion superior.

Hipotesis alterna: Los recursos de gamificacion si inciden en el marketing digital para

la educacion superior.
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CAPITULO Ill.- RESULTADOS Y DISCUSION
Dentro de los aspectos mas relevantes se encuentra el estudio de la encuesta realizada
durante la investigacion, en la cual se puede encontrar informacién sobre el publico
objetivo para comprender sus diversas percepciones y preferencias respecto al tema
tratado Guevara et al., (2020).

3.1 Analisis de resultados

Pregunta 1.- Seleccione el rango de su edad

Tabla 12
Edad
Opcion Frecuencia Porcentaje
Menor de 25 afios 140 70.7%
De 25 a 35 afios 57 28.8%
Mas de 56 afios 1 0.5%
TOTAL 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Figura 1
Edad
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Analisis e interpretacion

De los 198 estudiantes encuestados sobre sus edades se puede analizar que un gran
porcentaje de estudiantes se encuentran de en un rango de menos de 25 afios

corresponden al 70,71%, de 25 a 35 afios con el 28%, y mas de 56 afios el 0,5%.

Los estudiantes de la carrera de mercadotecnia presentan un rango de edades amplio,
que abarca desde los menores de 20 afios hasta los 35. Sin embargo, la mayoria de los
estudiantes se encuentran entre los 20 y 25 afios, lo que los clasifica como jovenes.
Esta caracteristica demografica aporta una perspectiva fresca y valiosa al campo de la
mercadotecnia, ya que los estudiantes jovenes pueden aportar nuevas ideas y enfoques

innovadores para mejorar los sistemas educativos y las estrategias de mercadotecnia.

Pregunta 2.- Genero

Tabla 13
Género
Opciodn Frecuencia Porcentaje
Masculino 102 51.5%
Femenino 96 48.5%
TOTAL 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 2
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Anélisis e interpretacion

Acorde con los 198 encuestados se puede tomar en cuenta que se encuentra un
porcentaje alto el género masculino con el 51% equivalente a 102 estudiantes a
diferencia del género femenino con el 48% equivalente a 96 estudiantes.

Se puede determinar que el género masculino tiende a estar mas involucrado en las
actividades que mejoren el desarrollo académico ayudando a generar cambios,
mientras que el género femenino con un porcentaje menor se puede deducir que el
género masculino tiene un mayor interés en relacionarse con las actividades

académicas dinamicas de recurso de gamificacion y marketing digital.
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Pregunta 3.- ¢(Cree usted que implementar un sistema de clasificacion y niveles
podria estimular la competencia y fortalecer la autoestima entre los estudiantes?

Tabla 14
Sistema de clasificacion para generar y fortalecer competencias
Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 6 3.0%
En desacuerdo 16 8.1%
Indiferente 34 17.2%
De acuerdo 89 44.9%
Totalmente de acuerdo 53 26.8%
TOTAL 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Figura 3
Sistema de clasificacion para generar y fortalecer competencias
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Anélisis e interpretacion

Los estudiantes con un (72%) estan muy de acuerdo que un sistema de clasificacion y
niveles estimula la competencia y la autoestima entre los estudiantes. Sin embargo, el
(17%) de los encuestados se muestran indiferentes, y se finaliza con un (11%) de los
mismo que se encuentran en total desacuerdo ya que consideran que es demasiado

estresante, injusto o ineficaz.

De acuerdo con estos datos expuestos se indican que el porcentaje positivo es alto en
relacion con las demas respuestas dicho esto se debe tomar en cuenta las opiniones de
todos los estudiantes antes de implementar este sistema y adaptarlo a sus necesidades.
Ademas, es fundamental realizar una evaluacidn exhaustiva de la instauracion de este
método para garantizar que el sistema sea justo, eficazy beneficioso para todos
los estudiantes.

Pregunta 4.- ¢Opina usted que ofrecer recompensas dentro del aula puede

motivar a los alumnos a participar en actividades grupales, adaptandolas a sus

intereses?
Tabla 15
Recompensa y motivacion en actividades grupales
Opcidn Frecuencia Porcentaje
Totalmente en
desacuerdo ° Lo%
En desacuerdo 2 1.0%
Indiferente 42 21.2%
De acuerdo 82 41.4%
Totalmente de acuerdo 70 35.4%
TOTAL 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 4
Recompensa y motivacion en actividades grupales
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Analisis e interpretacion

De las 198 encuestas realizadas se revela que un (77%) estd de muy de acuerdo en
participar en las actividades grupales dentro del aula al menos de vez en cuando. A su
vez un porcentaje considerable del (23%) se muestra indiferente y en desacuerdo ante

este tipo de actividades.

Las actividades grupales deben basarse en las necesidades individuales de todos los
estudiantes. Puede que sea necesario modificar las actividades para satisfacer las
necesidades individuales, o incluso evitarlas en determinadas situaciones, pero es
crucial considerar las necesidades individuales y adaptar las actividades en
consecuencia para garantizar una experiencia de aprendizaje diversa y eficaz para

todos.

34



Pregunta 5.- ¢(Esta a favor de utilizar un sistema de puntos para que los

estudiantes puedan seguir su propio progreso durante las actividades?

Tabla 16
Sistema de puntos para el progreso individual de actividades
Opcidn Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 0.5%
En desacuerdo 5 2.5%
Indiferente 30 15.2%
De acuerdo 59 29.8%
Totalmente de acuerdo 103 52.0%
TOTAL 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Figura 5
Sistema de puntos para el progreso individual de actividades
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Anélisis e interpretacion

De acuerdo con los 198 encuestados un (82%) obtuvo una respuesta positiva muy alta
a comparacion del (18%) que respondio que esta en desacuerdo o es indiferente a
utilizar un sistema de puntos para que los estudiantes puedan seguir su propio progreso

durante las actividades.

Los resultados sugieren que los sistemas de puntos pueden ser una buena herramienta
para realizar un seguimiento a los estudiantes de su progreso y que estos se mantengan
motivados. No obstante, hay que tener en cuenta que un namero significativo de
alumnos no lo usan o son indiferentes. Estos dispositivos pueden resultar Gtiles, pero
es fundamental considerar las preferencias y necesidades de todos los estudiantes antes

de implementarlo, de ser este el caso deberia ser claros, coherentes y motivadores.

Pregunta 6.- ¢ Considera usted que agregar actividades complementarias en clase

podria permitir a los estudiantes ganar puntos adicionales?

Tabla 17
Actividades para generar puntos adicionales
Opcidn Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 0.5%
En desacuerdo 3 1.5%
Indiferente 25 12.6%
De acuerdo 85 42.9%
Totalmente de acuerdo 84 42.4%
TOTAL 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 6
Actividades para generar puntos adicionales
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Anélisis e interpretacion

Segun la encuesta realizada el porcentaje mas alto es del (85%) obteniendo un respaldo
muy alto, lo que sugiere que un numero significativo de estudiantes estdn muy a favor
de las actividades complementarias. Las categorias restantes del gréafico representan al
(15%) de los estudiantes que se presentan indiferentes y en desacuerdo la idea de
agregar actividades complementarias que podrian permitir a los estudiantes generar

puntos adicionales.

Los resultados sugieren que las actividades complementarias en clase podrian ser una
herramienta valiosa para motivar a los estudiantes y fomentar el aprendizaje. La
mayoria de los estudiantes estdn de acuerdo con la idea de agregar actividades
complementarias en clase para ganar puntos adicionales. Sin embargo, se necesita una
mayor investigacion para determinar la efectividad real de este tipo de actividades y
para disefiar una estrategia de implementacion efectiva que considere las necesidades

de todos los estudiantes.
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Pregunta 7.- ¢ Esta usted de acuerdo en incluir un sistema de pistas para que los

estudiantes puedan encontrar respuestas durante su aprendizaje?

Tabla 18
Aprendizaje mediante pistas
Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 2 1.0%
En desacuerdo 4 2.0%
Indiferente 47 23.7%
De acuerdo 65 32.8%
Totalmente de acuerdo 80 40.4%
TOTAL 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Figura 7
Aprendizaje mediante pistas
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Anélisis e interpretacion

Los estudiantes encuestados con un (73%) estan de acuerdo o totalmente de acuerdo
en incluir un sistema de pistas para que asi puedan encontrar respuestas inquietantes
durante su aprendizaje, a su vez el 24% de participantes afirman que se encuentran
indiferentes con dicho sistema y un 3% de los participantes marcaron que estan en

desacuerdo y totalmente en desacuerdo con la idea.

Si bien los resultados muestran un resultado positivo en su mayoria, es importante
realizar investigaciones adicionales para comprender las razones por las que algunos
estudiantes han encontrado dificultades. Esto podria deberse a la falta de conocimiento
0 habilidades especificas, tiempo de estudio insuficiente, disefio inadecuado de
algunas preguntas para ciertos estudiantes. Si bien la mayoria de los alumnos
encuentran las preguntas de aprendizaje adecuadas, es importante ampliar la basqueda
para identificar las areas de mejora y apoyar a los mismos que experimentan

dificultades.

Pregunta 8.- ;Cree que ensefiar a los estudiantes a colaborar es esencial para
resolver desafios especificos?

Tabla 19

Colaborar y resolver desafios especificos

Opciodn Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 0.5%
En desacuerdo 6 3.0%
Indiferente 25 12.6%
De acuerdo 95 48.0%
Totalmente de acuerdo 71 35.9%

TOTAL 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 8
Colaborar y resolver desafios especificos
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Analisis e interpretacion

En base a los participantes un (84%) estan de acuerdo o totalmente de acuerdo en que
ensefar a los estudiantes a colaborar es esencial para resolver desafios especificos, con
un 12% de participantes se mantiene indiferente a colaborar entre los alumnos para
resolver sus desafios y un 4% de los participantes marcaron que estan en desacuerdo

y totalmente en desacuerdo con esto.

La respuesta es muy significativa siendo positiva alta en su mayoria ya que los
estudiantes que estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion sugieren
una actitud valida hacia esto, ante la negativa de las respuestas de cierto publico
objetivo se puede realizar exploraciones adicionales para comprender las razones del
porgue algunos estudiantes no valoran la colaboracién, también se recomienda disefiar
programas educativos que consideren los tipos de situaciones en las que la cooperar es

importante.
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Pregunta 9.- ¢Piensa que es importante incorporar actividades creativas en el

proceso de aprendizaje en el aula?

Tabla 20
Actividades creativas en el proceso de aprendizaje
Opcion Frecuencia Porcentaje
En desacuerdo 4 2.0%
Indiferente 39 19.7%
De acuerdo 72 36.4%
Totalmente de acuerdo 83 41.9%
Total 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Figura 9
Colaborar y resolver desafios especificos
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Anélisis e interpretacion

De las personas encuestadas un (78%) estan de acuerdo o totalmente de acuerdo en
que es importante incorporar actividades creativas en el proceso de aprendizaje en el
aula, con un 20% de participantes se mantiene indiferente a incorporar estas
actividades creativas en su proceso de aprendizaje y un 2% de los participantes se

muestran en desacuerdo con lo mencionado.

La encuesta realizada afirma que la incorporacién de actividades creativas en el aula
fortalece el proceso de aprendizaje. La creatividad no solo se convierte en una
habilidad adicional para los estudiantes, sino que también favorece su desarrollo
integral dentro del entorno educativo, la mayoria de los estudiantes aprueban esta
estrategia, pues estan convencidos de que mejorard su desempefio académico. Sin
embargo, un grupo minoritario se mantiene indiferente o neutral, argumentando
inseguridades sobre sus propias capacidades creativas. Un porcentaje ain mas
reducido se muestra en desacuerdo, considerando que la creatividad no es un aspecto

fundamental para su aprendizaje.

Pregunta 10.- ; Opina que el uso de herramientas tecnoldgicas puede fomentar la

participacion y el interés de los estudiantes?

Tabla 21
Uso de herramientas tecnoldgicas
Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 1 0.5%
En desacuerdo 3 1.5%
Indiferente 31 15.7%
De acuerdo 77 38.9%
Totalmente de acuerdo 86 43.4%
Total 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 10
Uso de herramientas tecnologicas
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Anélisis e interpretacion

Conforme al total de los participantes un (82%) estan de acuerdo o totalmente de
acuerdo en que el uso de herramientas tecnol6gicas puede fomentar la participacion y
el interés de los estudiantes. Esto sugiere que los estudiantes ven las herramientas
tecnoldgicas como una forma valiosa de mejorar su aprendizaje, con un 15% de
participantes se mantiene indiferente al uso de herramientas tecnoldgicas que pueden
fomentar la participacion y el interés de los estudiantes y un 3% de los participantes

se muestran en total desacuerdo con el uso de estas herramientas tecnolégicas.

Las herramientas tecnoldgicas pueden ser muy valiosas ya que ayudaria a aumentar la
participacion y el interés de los estudiantes en sus estudios. Sin embargo, es importante
usar las mismas de manera efectiva y considerar las necesidades individuales de los
estudiantes. Al seguir las recomendaciones anteriores, los profesores y autoridades de
las unidades de educacion superior pueden crear un entorno de aprendizaje en el que
los estudiantes puedan aprovechar al maximo los beneficios de estas herramientas de

tecnologia.
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Pregunta 11.- ; Cree que el uso de redes sociales con contenido educativo en clases

virtuales puede promover el autoaprendizaje?

Tabla 22
Sistema de autoaprendizaje
Opcidn Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 2 1.0%
En desacuerdo 4 2.0%
Indiferente 35 17.7%
De acuerdo 83 41.9%
Totalmente de acuerdo 74 37.4%
Total 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Figura 11

Uso de herramientas tecnoldgicas
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Anélisis e interpretacion

En consenso de los 196 encuestados un (79%) esta de acuerdo o totalmente de acuerdo,
lo que indica que un namero significativo de estudiantes creen que las redes sociales
pueden tener un impacto muy positivo en su autoaprendizaje, con un 18% de
participantes se mantiene indiferente lo que sugiere que algunos estudiantes no estan
seguros de si las redes sociales son tiles o no para su autoaprendizaje y un 3% de los

participantes se muestran en total desacuerdo con esta actividad.

Las redes sociales con contenido educativo pueden ser una herramienta valiosa para
promover el autoaprendizaje. Sin embargo, es importante usarlas de manera efectiva y
considerar las necesidades individuales de los estudiantes. Al seguir las
recomendaciones anteriores, los docentes educadores podrian crear un entorno de
aprendizaje en el que los estudiantes puedan aprovechar al maximo los beneficios de

las redes sociales para su autoaprendizaje.

Pregunta 12.- Elija los elementos de gamificacion que ha empleado o utiliza en su

ensefianza-aprendizaje:

Tabla 23
Recursos de gamificacion
Opcidn Frecuencia Porcentaje
Quizizz 79 39.9%
Cerebriti 10 5.1%
Quizlet 10 5.1%
Kahoot 95 48.0%
Trivinet 4 2.0%
Total 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 12
Recursos de gamificacion
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Anélisis e interpretacion

Los estudiantes de la carrera de mercadotecnia utilizan principalmente herramientas
de gamificacion como Kahoot (48.0%) y Quizizz (39.9%) para crear cuestionarios
interactivos gamificados. Quizlet (5.1%) y Cerebriti (5.1%) son menos utilizados para
la creacion de juegos personalizados, respectivamente. Irivinet (2.0%) es la

herramienta menos usada para técnicas aprendizaje.

En general, la tabla y el gréfico proporciona no ayuda a evaluar las herramientas de
gamificacion mas utilizadas, las cuales son: Kahoot y Quizizz, ya que se posicionan
como las opciones mas populares, mientras que otras herramientas requieren mayor

difusion y familiarizacion entre los educadores y estudiantes.
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Pregunta 13.- ¢(Le gustaria utilizar juegos de aprendizaje como parte de las
actividades en el aula?

Tabla 24
Gamificacion como parte de las actividades
Opcidn Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 1 5%
En desacuerdo 4 2.0%
Indiferente 14 7.1%
De acuerdo 108 54.5%
Totalmente de acuerdo 71 35.9%

Total 198 100.0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Figura 13
Gamificacion como parte de las actividades
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Anélisis e interpretacion

Los estudiantes respondieron con un (90%) que estan de acuerdo o totalmente de
acuerdo con la idea de utilizar juegos de aprendizaje como parte de actividades en el
aula, un 7% de los participantes se mantiene indiferente y solo un 3% de los
participantes estan en desacuerdo y totalmente en desacuerdo con la pregunta.

Es importante que los docentes y estudiantes reciban capacitacién y apoyo para
implementar la gamificacion de manera efectiva en su formacién como profesional
junto a plataformas en linea, cursos y talleres donde la gamificacion se destaque. La
gamificacion no es una solucion Unica para todos los problemas educativos, es
importante seleccionar juegos y herramientas de gamificacién que sean apropiados
para los estudiantes y docentes para complementar sus objetivos de aprendizaje y el
contexto del aula.

Pregunta 14.- ; Considera relevante el uso de marketing digital en la educacion

superior para introducir nuevos productos y servicios educativos?

Tabla 25
Marketing digital en la educacion superior
Opciones Frecuencia Porcentaje

En desacuerdo 5 2.5%
Indiferente 17 8.6%
De acuerdo 77 38.9%
Totalmente de acuerdo 99 50.0%

Total 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 14
Marketing digital en la educacion superior
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Anélisis e interpretacion

Del total de los participantes con un (89%) estan de acuerdo o totalmente de acuerdo
con la idea de utilizar el marketing digital para introducir nuevos productos y servicios
educativos en la educacion superior, solo el 11% de los participantes les resulta
indiferente y estan en desacuerdo con el marketing digital en la educacion superior, no

existen respuestas que marquen totalmente en desacuerdo con la pregunta.

El marketing digital puede es la herramienta indicada para llegar a estudiantes, ya que
puede ser utilizado para crear campafias especificas y dirigidas a diferentes grupos que
posean mas interés o necesidad para la implementacion de nuevos productos o

servicios que pueden ayudar a la educacion.
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Pregunta 15.- ;Cree usted que seria beneficioso incorporar webinar-masterclass

con mayor frecuencia en clases virtuales?

Tabla 26
Webinar en clases virtuales
Opciones Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 2 1.0%
En desacuerdo 3 1.5%
Indiferente 50 25.3%
De acuerdo 80 40.4%
Totalmente de acuerdo 63 31.8%

Total 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Figura 15

Webinar en clases virtuales
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Anélisis e interpretacion

En conformidad con los 198 encuestados un (72%) de ellos estan de acuerdo o
totalmente de acuerdo con la idea de incorporar webinar-masterclass con mayor
frecuencia en clase, un 25% de los participantes se mantiene indiferente ante la idea,
lo que podria sugerir que necesitan méas informacion para proporcionar una opinion
clara, un 3% de los participantes estan en desacuerdo y totalmente en desacuerdo con
la incorporacion de webinar-masterclass en las clases que no cree que haya beneficios

en esta estrategia.

Los webinar-masterclass pueden ser una herramienta adecuada para proporcionar a los
estudiantes acceso a expertos en diversos campos y temas que resultan como un
complemento para puntos en concreto, pueden permitir a los estudiantes participar en
discusiones y debates con los mismos docentes y tener una mayor interaccion, pueden

ser grabados y puestos a disposicién de los estudiantes para su consulta posterior.

Pregunta 16.- ;Opina usted que el uso de blogs, redes sociales y paginas web con
contenido educativo en la educacion superior puede mejorar las oportunidades

de aprendizaje y fomentar la interaccion?

Tabla 27
Social media para generar interaccién y aprendizaje
Opciones Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 2 1.0%
En desacuerdo 3 1.5%
Indiferente 34 17.2%
De acuerdo 89 44.9%
Totalmente de acuerdo 70 35.4%

Total 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 16
Social media para generar interaccion y aprendizaje
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Anélisis e interpretacion

De los participantes con un (80%) estan de acuerdo o totalmente de acuerdo que las
paginas web educativas y los videos educativos son los recursos educativos digitales
que deben implementarse para una mayor participacién e interaccién, con un 17% de
participantes se mantiene indiferente con que el contenido educativo puede mejorar el
aprendizaje y un 3% de los participantes marcaron que estdn en desacuerdo y

totalmente en desacuerdo con la idea.

Los recursos educativos digitales pueden ofrecer a los estudiantes una gran autonomia
a la hora de escoger su aprendizaje, pueden ser una forma efectiva de complementar
la educacidn tradicional y pueden ser una herramienta valiosa para estudiantes que

necesiten una mayor informacion y complemento para temas de mayor complejidad.
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Pregunta 17.- ¢ Considera usted importante que los alumnos generen contenido

en blogs educativos, pero sea el profesor quien organice el blog?

Tabla 28
Blogs educativos
Opciones Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 3 1.5%
En desacuerdo 6 3.0%
Indiferente 27 13.6%
De acuerdo 77 38.9%
Totalmente de acuerdo 85 42.9%

Total 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Figura 17
Blogs educativos
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Anélisis e interpretacion

La mayor parte de los participantes (82%) estan de acuerdo o totalmente de acuerdo
con la idea de que los alumnos generen contenido en blogs educativos y sea el profesor
quien organice el blog, un 13% de los participantes se mantiene indiferente ante la
idea, y un 5% de los participantes estan en desacuerdo y totalmente en desacuerdo con

la idea.

Los blogs educativos pueden ser una herramienta eficaz para que los estudiantes
exploren temas de interés, desarrollen habilidades de investigacion, comunicacion, y
compartan sus conocimientos con otros, el que un profesor o encargado puede
garantizar que el contenido sea de alta calidad, relevante y adecuado con los objetivos

de cada uno de los que participen en el aprendizaje.

Pregunta 18.- ;Cree usted que la realidad virtual puede facilitar la resolucion de

tareas y problemas en la educacion superior?

Tabla 29
Uso de la realidad virtual
Opciones Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 5 2.5%
En desacuerdo 4 2.0%
Indiferente 29 14.6%
De acuerdo 69 34.8%
Totalmente de acuerdo 91 46.0%

Total 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 18
Uso de la realidad virtual
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Analisis e interpretacion

Segun los datos obtenidos el (81%) esta de acuerdo o totalmente de acuerdo con la
idea de que la realidad virtual puede facilitar la resolucion de tareas y problemas en la
educacion superior, un 14% de los participantes se mantiene indiferente ante la
realidad virtual educativa y un 5% de los participantes estdn en desacuerdo o

totalmente en desacuerdo con la realidad virtual en la educacion superior.

La realidad virtual puede es una herramienta eficaz para simular situaciones reales y
permitir a los estudiantes experimentar fendmenos que no serian posibles en un
entorno tradicional, también para crear entornos seguros y controlados donde los
estudiantes pueden cometer errores y aprender de ellos sin consecuencias negativas,
en donde todo este tipo de decisiones sean controladas y evaluadas por profesionales.
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Pregunta 19.- ;Considera crucial que el marketing de contenidos proporcione

informacion relevante y precisa para acceder a recursos educativos?

Tabla 30
Marketing de contenidos
Opciones Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 1 5%
En desacuerdo 3 1.5%
Indiferente 26 13.1%
De acuerdo 101 51.0%
Totalmente de acuerdo 67 33.8%

Total 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Figura 19
Marketing de contenidos
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Anélisis e interpretacion

La gran mayoria de los participantes (84%) estan de acuerdo o totalmente de acuerdo
con la idea de que el marketing de contenidos proporcione informacién relevante y
precisa para acceder a recursos educativos, un 13% de los participantes se mantiene
indiferente ante el marketing de contenidos educativo y un 3% de los participantes
estan en desacuerdo o totalmente en desacuerdo con el marketing de contenidos en la

educacion superior.

El marketing de contenidos puede ser una herramienta eficaz para proporcionar a los
estudiantes informacion sobre programas educativos, becas, oportunidades de ayuda
financiera y otros recursos que son importantes y que muchas veces se desconoce por
falta de informacidn, puede ser utilizado para crear contenido atractivo e informativo

que ayude a los estudiantes a tomar decisiones acertadas sobre su educacion.

Pregunta 20.- ;Cree usted que es importante implementar un plan de marketing
de contenidos en las instituciones de educacién superior que incluya la
participacion del estudiante y del docente en la creacion de contenido valioso y

personalizado?

Tabla 31
Plan de marketing digital
Opciones Frecuencia Porcentaje

En desacuerdo 5 2.5%
Indiferente 29 14.6%
De acuerdo 64 32.3%
Totalmente de acuerdo 100 50.5%

Total 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 20
Plan de marketing digital
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Anélisis e interpretacion

La gran parte de los estudiantes (82%) estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con
la idea de implementar un plan de marketing de contenidos en las instituciones de
educacién superior que incluya la participacion del estudiante y del docente, un 14%
de los participantes se mantiene indiferente ante la estrategia y un 4% de los
participantes estan en desacuerdo con la implementacion de esta estrategia, no hay

respuestas en totalmente desacuerdo que rechacen la idea por completo.

Los planes de marketing de contenidos bien disefiados pueden ayudar a la institucion
a comunicar mejores estrategias y sus propuestas de valor que a los estudiantes puede
llegar a parecerles mas atractivo y relevante para los estudiantes que el contenido
creado por profesionales y sacar un mayor provecho a los estudiantes a practicar
habilidades dentro de ciertas plataformas interactivas.
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Pregunta 21.- ;{ Opina usted que el uso de Inbound Marketing en las instituciones
de educacion superior puede ser una fuente efectiva para atraer y retener el

interés de los estudiantes en el aprendizaje?

Tabla 32
Inbound marketing
Opciones Frecuencia Porcentaje

Totalmente en desacuerdo 1 5%
En desacuerdo 3 1.5%
Indiferente 31 15.7%
De acuerdo 95 48.0%
Totamente de acuerdo 68 34.3%

Total 198 100%

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Figura 21
Inbound marketing
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Anélisis e interpretacion

Los participantes (82.32%) estan de acuerdo o totalmente de acuerdo con la idea de
que el uso de Inbound Marketing en las instituciones de educacion superior puede ser
una fuente efectiva para atraer y retener el interés de los estudiantes en el aprendizaje,
un 2.03% de los participantes estan en desacuerdo con el uso de Inbound Marketing
en la educacion superior, un 15.66% de los participantes se mantiene indiferente ante

el Inbound Marketing educativo.

El Inbound Marketing puede ser una herramienta eficaz para crear contenido atractivo
e informativo que despierte el interés de los estudiantes potenciales en una institucién
educativa y sus programas, puede ser utilizado para construir relaciones con los
estudiantes potenciales y fomentar un sentido de comunidad en torno a la institucion

educativa.

3.2. Prueba de normalidad

Una prueba de normalidad es una herramienta estadistica que se suele utilizar para
evaluar y verificar si un conjunto de datos sigue una distribucién normal. La prueba
calcula la medida de la muestra y una desviacion que se obtiene en el conjunto de los
datos, para el contexto estadistico si el valor de p es mayor que el nivel de significancia
que se selecciona, se acepta una hipotesis nula indicando que los datos siguen una
distribucién normal, y por el contrario si el valor de p es menor que el nivel de
significancia se acepta una hipotesis alternativa que sugiere que los datos no siguen
una distribucion normal la misma prueba es fundamental para saber si el analisis
estadistico o prueba de hipotesis se puede aplicar o utilizar para conectar las variables
y calcular validando los resultados obtenidos. (Parada, 2019)
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Tabla 33
Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl  Sig.

1. Cree usted que

implementar un

sistema de

clasificacion y

niveles podria

estimular Ia 0.279 198 0.000 0.847 198 0.000
competencia y

fortalecer la

autoestima entre los

estudiantes

2. Opina usted que

ofrecer recompensas

dentro del aula

puede motivar a los

alumnos a participar 0.224 198 0.000 0.824 198 0.000
en actividades

grupales,

adaptandolas a sus

intereses

3. Est4 a favor de

utilizar un sistema

de puntos para que

los estudiantes

ouedan sequir su 0.313 198 0.000 0.766 198 0.000
propio progreso

durante las

actividades

4. Considera usted

0.258 198 0.000 0.792 198 0.000
que agregar
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actividades
complementarias en
clase podria permitir
a los estudiantes
ganar puntos
adicionales

5. Esta usted de
acuerdo en incluir
un sistema de pistas
para que los
estudiantes puedan
encontrar respuestas
durante su
aprendizaje

6. Cree que ensefar
a los estudiantes a
colaborar es esencial
para resolver
desafios especificos
7. Piensa que es
importante
incorporar
actividades creativas
en el proceso de
aprendizaje en el
aula

8. Opina que el uso
de herramientas
tecnoldgicas puede
fomentar la
participacion y el
interés de los

estudiantes

0.247

0.260

0.261

0.265

198 0.000
198 0.000
198 0.000
198 0.000
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0.821

0.807

0.810

0.799

198 0.000

198 0.000

198 0.000

198 0.000



9. Cree que el uso de
redes sociales con
contenido educativo
en clases virtuales
puede promover el
autoaprendizaje

10. Elija los
elementos de
gamificacion que ha
empleado o utiliza
en su ensefanza-
aprendizaje:

11. Le gustaria
utilizar juegos de
aprendizaje como
parte de las
actividades en el
aula

12. Considera
relevante el uso de
marketing digital en
la educacion
superior para
introducir nuevos
productos y
servicios educativos
13. Cree usted que
seria beneficioso
incorporar webinar-
masterclass con
mayor frecuencia en

clases virtuales

0.233

0.320

0.276

0.303

0.220

198 0.000
198 0.000
198 0.000
198 0.000
198 0.000
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0.819

0.720

0.761

0.756

0.839

198 0.000

198 0.000

198 0.000

198 0.000

198 0.000



14. Opina usted que

el uso de blogs,

redes sociales y

paginas web con

contenido educativo

en la educacion

superior puede 0.244
mejorar las

oportunidades de

aprendizaje y

fomentar la

interaccion

15. Considera usted

importante que los

alumnos generen

contenido en blogs 0249
educativos, pero sea

el profesor quien

organice el blog

16. Cree usted que

la realidad virtual

puede facilitar la

resolucion de tareas 0.264
y problemas en la

educacion superior

17. Considera

crucial que el

marketing de

contenidos 0.262
proporcione

informacion

relevante y precisa

198 0.000
198 0.000
198 0.000
198 0.000
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0.817

0.793

0.777

0.803

198 0.000

198 0.000

198 0.000

198 0.000



para acceder a
recursos educativos
18. Cree usted que
es importante
implementar un plan
de marketing de
contenidos en las
instituciones de
educacion superior
que incluya la 0.308 198 0.000
participacion del
estudiante y del
docente en la
creacion de
contenido valioso y
personalizado

19. Opina usted que
el uso de Inbound
Marketing en las
instituciones de
educacion superior
puede ser una fuente 0250 196 0.000
efectiva para atraer y
retener el interés de
los estudiantes en el

aprendizaje

0.772

0.815

198 0.000

198 0.000

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

En relacion con los datos obtenidos se reconoce que dentro de la investigacion se
realizara la prueba de Kolmogorov-Smirnova, dado que segin Finner y Gontscharuk
(2018) da a conocer que la prueba de hipotesis esta encaminada a una asignacion
especifica, la misma que desempefia un papel fundamental al momento de calificar la

personalizacion de los datos previo a realizar analisis estadisticos. Al contrario de lo
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mencionado no se reconoce la prueba de Shapiro-Wilk, a causa de que no es
parameétrica, en vista de lo descrito se permite encontrar una especifica respuesta a la

veracidad de normalidad. (Gonzalez & Cosmes, 2019)

Tabla 34
Regla de decision

Reglas de Decision

Si p-valor < a se rechaza HO

Si p-valor > a se rechaza H1

Nota. Descripcion de reglas de decision de R de Sperman, Martinez y Canovas (2009).

En consecuencia a los datos obtenidos se identifica que el (p-valor calculado) es 0,000
en todos los items, segun la regla de decision, al ser menor que el (p-valor estandar)
que es 0,05, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alternativa, misma que
tiene un enfoque en la normalidad, con esto expresa que los recursos de gamificacion
aplicados en el marketing digital no siguen una distribucion normal; corroborando que
en efecto son datos no paramétricos, que facilita determinar el estadigrafo a utilizar

para la prueba de hipotesis como lo es el coeficiente de Spearman.

3.3 Prueba de hipdtesis

Tras analizar los datos continuamos a la verificacion de la hipétesis donde se
especificard cual es la hipdtesis verdadera, tomando en cuenta las técnicas de
investigacion y estadisticas; contemplando el estadigrafo antes identificado segun la

regla de normalidad que se ha indicado.

Hernandez et al., (2004) afirma que la prueba de hipdtesis se emplea para saber si
una hipotesis puede ser aceptada o rechazada en la investigacion, las hip6tesis pueden
ser verdaderas o0 no, por lo cual es necesario que el investigador realice una bdsqueda
bibliografica que vaya de la mano con la tematica de la investigacion y dar con una
solucion en el problema que se plantea. Los datos obtenidos se analizan y en funcién
de los resultados que se obtuvieron se rechaza o acepta la hipétesis planteada, cada

prueba de hipotesis incluye una hipdtesis nula y otra alternativa, las dos hipotesis nos
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proporcionan informacion para que una hipotesis sea rechazada y la otra sea una
alternativa que el investigador debe demostrar su confiabilidad.

Tabla 35
Escala de valores coeficiente de correlacion de Spearman
Valor de RHO Significado
-1 Correlacion negativa grande y perfecta
-0,9 2,99 Correlacion negativa muy alta
-0,7a0,89 Correlacion negativa alta
-0,4a0,69 Correlacion negativa moderada
-0,2a0,39 Correlacion negativa baja
-0,01a0,19 Correlacion negativa muy baja
0 Correlacion nula
0,01a0,19 Correlacion positiva muy baja
0,2a0,39 Correlacion positiva baja
0,4a0,69 Correlacion positiva moderada
0,7a0,89 Correlacion positiva alta
0,9a0,99 Correlacion positiva muy alta
1 Correlacion positiva grande y perfecta

Nota. Definicion de los valores de correlacion de Spearman.

Tabla 36
Analisis de correlacion Spearman RHO
Coeficiente de 1.000 720"
i correlacion
R. GAMIFICACION . .
Sig. (bilateral) 0.000
N 198 198
Coeficiente de 720" 1.000
correlacion
MARKETINGDIGITAL | .
Sig. (bilateral) 0.000
N 198 198

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Una vez ejecutado el calculo de andlisis de correlacion Spearman RHO en SPSS, se
obtuvo un resultado de 0,720 lo cual nos indica que la relacion que existe entre las
variables es una correlacion positiva alta. Afirmando que entre recursos de
gamificacion y marketing digital se halla una relacion positiva. Aspecto que se

constata de forma visual en la siguiente figura de dispersion:

Figura 22
Dispersion de las variables recursos de gamificacion y marketing digital
20,00 ] © <] :
@
] : o0 ° L= ]
(-] o0 2]
@ @90 @ [+
@ [ ] o 90
(-] @ ° e ] @ a9 °
40.00 ® Seof80s b4 e
@ (-] L]
(=) @ L] ee e @
5 S o &
G [~ ] o e ® : hd
S a0 $ S
L_I- L] e [ e (=]
g ®
d [ ]
20.00 ®
-]
10.00
10.00 20.00 30.00 40.00 50.00
MARKETINGDIGITAL

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).

Gréaficamente se puede establecer que, si hay una visible relacion entre las variables

objeto de estudio, dicho de otro modo, los datos estan cercanos.

Con el proposito de resolver en cuanto a la prueba de hip6tesis se constata un valor de
significancia (p-valor calculado) de 0,000 siendo este menor que el (p-valor estandar)
de 0,05 argumento por el cual se decide rechazar la hipotesis nula 'y aceptar la hipotesis
alternativa, llegando a la conclusion que los recursos de gamificacion si inciden en el

marketing digital para la educacion superior.
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3.4. Disefio de recursos de gamificacion

Para complementar el desarrollo del objetivo nimero tres de la investigacion, se
procede a detallar el plan de accidn que detalla las instrucciones y actividades que son

necesarias para el desarrollo y accién de cada recurso.

3.4.1 Plan de accidén

Torres y Paz (2019) afirman que un plan de accion es una herramienta de gestion que
se utiliza para alcanzar diferentes objetivos de un proyecto o actividad a realizar, en
donde se debe direccionar y planificar a través de una lista de tareas que se tiene en
cuenta para desarrollar la actividad y se necesita de personas responsables que se guien
de las previas indicaciones proporcionadas, hay que tener en cuenta que se debe

detallar el progreso de cada etapa y tarea.

69



Tabla 37

Plan de accion de los recursos de gamificacion y marketing digital en la educacién superior

o Acciones para la consecucion de los Tiempo Actividades que se realiza para la . L
Recursos Objetivos o L Enlace de la pagina o aplicacion
objetivos (Horas) utilizacion del recurso
Mejorar la participacién y el 1. Accede al sitio web de Trivinet.
rendimiento de los estudiantes Esta accion se centra en utilizar la 2. Crea 0 accede a tu propio juego el cual
mediante el uso adecuado de aplicacion  Trivinet para mejorar I puedes editarlo al formato requerido
Trivinet articipacion y el rendimiento estudiantil a 1 icaf https://www.trivinet.com/es/trivial-online/version-web
Trivinet como un recurso de | ) P y o ] _ 3. Comparte tu disefio
o . través de actividades interactivas
aprendizaje interactivo en la . o
» . formativas gamificadas.
educacion superior.
o o . » 1. Visita el sitio web de Quizlet.
Optimizar el rendimiento | Esta actividad se enfoca en utilizar la . = By
o . L . . 2. Haz clic en "Iniciar sesi6n" o crea tu
académico de los estudiantes a | aplicacion Quizlet para facilitar el . . .
) . » o . o usuario en la esquina superior derecha.
. través de la implementacion de | aprendizaje, mejorar el rendimiento . .
Quizlet . . o . 2 3. Crea tus preguntas personalizadas o https://quizlet.com/latest
Quizlet como recurso de estudioy | académico y social, para fomentar la ]
o . » . . usa plantillas que se encuentran dentro
aprendizaje en equipo. colaboracion entre estudiantes mediante el L
. de la aplicacion.
uso de recursos educativos. s
4. Comparte tu disefio
. 1. Ve al sitio web de Cerebriti.
Implementar  estrategias  de y . ) o B
o . Esta accion se centra en utilizar la 2. Haz clic en "Iniciar sesion" en la
gamificacion para mejorar la pro- L . .
o L gamificacion como recurso para promover esquina superior derecha.
o accion junto al rendimiento de los . ) . o o
Cerebriti . . el compromiso de los estudiantes en el 1 3. Disefia y crea tu propio juego en https://www.cerebriti.com/
estudiantes en las diferentes | . » .
. By ambito educativo, utilizando la plataforma diferentes modos
actividades de educacion . o .
. para obtenerlo. 4. Sigue los pasos indicados en la pagina
superior. ) . .
y al final publica tu juego

Nota. Elaboracion propia en base los requerimientos identificados en la encuesta (2024).
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https://www.trivinet.com/es/trivial-online/version-web
https://quizlet.com/latest
https://www.cerebriti.com/

3.4.2. Desarrollo visual de los recursos

Para la consecucion del tercer objetivo de la investigacion se detalla el desarrollo
visual de las herramientas menos utilizadas segun las encuetas realizadas, el plan de
accion se realiza para lograr una mejor profundidad en el &rea de la educacién que
motive a los estudiantes a obtener un mayor nimero de herramientas a utilizar y poner

en practica en su vida estudiantil.

3.4.2.1. Trivinet

Para el desarrollo y creacion de la pagina de trivinet se debe ingresar a la pagina
trivinet.com, una vez realizado la interaccion inicial de la pagina se puede crear o
disefar tu propio estilo o tipo de juego, en donde se desarrolle o se utilice una tematica

que se crea correspondiente a lo solicitado por el usuario.

Figura 23

Inicio y pantalla principal de la pagina de trivinet

trivial online - trivinet

Bienvenido a TriviNet, aqu podrés Jugar al trivial online gratis y demostrar tus conocimientos en distintas teméticas y competir contra el resto de jugadores y contra tu grupo de
amigos. Diviértete de esta nueva forma de jugar a este juego de preguntas y respuestas

—
o -

Recurso didactico Entretenimiento

jinet.c

moogaas
SEFEEE

[P
257 33

Nota. Pagina de inicio de trivinet.

Una vez dentro de la aplicacion se puede crear una plantilla o editar una plantilla
predisefiada por diferentes usuarios en donde se puede obtener diferentes tipos de
alternativas como incluir links para que la pagina sea mas interactiva y llamativa

entre los usuarios.
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Figura 24

Creacion del juego y gestion de la temética junto a plantilla

Ii5 (35
Configurar trivial online
6n puedes perse

Enesta

r las pre con las que jugards, la dificultad de las mismas, el iem uieres ver la respuesta comecta

2 que el registro es totalmente gratuito

Seleccione dificultad de las preguntas

Todas ~

() & Energiay Agua () B3 Euskera

Nota. Se puede usar preguntas predeterminadas del tema o crear sus propias

preguntas.

El recurso de trivinet proporciona diferentes alternativas que se pueden utilizar y editar
a gusto de cada usuario y elaborar preguntas interactivas, en donde se detalla diferentes
aspectos de la Facultad de Ciencias Administrativas Carrera de Mercadotecnia, como:
¢Qué es elasticidad? La cual se relaciona con el marketing y la carrera de

mercadotecnia.

Figura 25

Preguntas de partida personalizada

iiifh i
Partida personalizada de trivial online
] T ¢

£Qué es elasticidad?

Cuando el movimiento de un mercado es positivo

Sube el precio de un producto de la cantidad demandada y viceversa

Es Inelastica cuando el producto marca un

Aumenta la produccion del producto

Nota. Cuestionario personalizado dentro de la aplicacion.
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3.4.2.2. Quizlet

Para el desarrollo de la aplicacion de Quizlet, se utilizaron recursos como preguntas
interactivas tanto como seleccion mdltiple, este recurso permite evaluar la correcta
recepcion de las actividades de los participantes y se puede personalizar y detallar las

preguntas que se deben tener en consideracion.

Figura 26
Inicio de Quizlet
Quizlet inicio Herramientasdeestudio v Temas v Q. Busca lo que sea e Iniciar sesion | Registrate
W Fichas C Aprender
Separa el i6bulo frontal »,@
2 del l6bulo parietal &
Estudia como tU quieras con fichas y N * .
modos de estudio superior

Unete a nuestra comunidad de 300 millones de estudiantes
que utilizan las fichas, pruebas de practica y herramientas
mediante inteligencia artificial de Quizlet para mejorar sus
calificaciones. & Probar & Combin

>+

Esta dentro 5
del nicleo y produce N Ge d
Probar ahora ribosomas

Nota. Inicio de la pagina.
A continuacidn, para poder crear un propio cuestionario totalmente personalizado se

procede a registrar en la pagina o app para poder acceder a todos los beneficios que la

misma pégina ofrece.

73



Figura 27

Requiere iniciar sesion

La mejor manera de Registrate Iniclar sesién
estudiar. Registrate) s S oo Baodie
gratis.

Nota. Crear una cuenta para acceder al juego.

En este caso, se procedio a crear un cuestionario orientado al marketing digital y sus
diferentes alternativas que se enfocan en la carreara de mercadotecnia. La app o pagina
cuenta con cuestionarios que pueden ser utilizados y también cuenta con una

posibilidad de crearlos a gusto de cada usuario.

Figura 28

Creay disefia preguntas personalizadas o puede utilizar las creadas

Crear una nueva unidad
itroduce un titulo, como Biologia, cap > 22 olucio
TiTuLo

DESCRIPCION

+ Importar + Afadir diagrama 5 Creara partir de notas.

TERMING DEFINICION

Nota. Realizamos el juego y disponemos el tema.

Al crear las diferentes preguntas solo es cuestion de copiar el enlace que proporciona
la pagina para poderlo compartir con las diferentes entidades que posean el link y se

registren para una previa consecucion del cuestionario.
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Figura 29
Pregunta y desarrollo del cuestionario

4

uno de los beneficios del marketing digital

Selecciona la definicion correcta

FACEBOOK - INSTAGRAM - TWITTER NEUROGASTRONOMIA

ver resultados en tiempo real RECONOCIMIENTO DE MARCA

¢No estas seguro?

Nota. Formulacion de preguntas y aplicacion en el aula.

3.4.2.3. Cerebriti

Para la aplicacion de cerebriti junto a su pagina web se utilizaron varios recursos que
nos permite una mayor interaccion dentro del juego para favorecer al usuario, ya que
su fluidez y su interaccién dentro del juego es muy sencilla con mucha fluidez, las
cuales se usan para poder crear tu propio juego o utilizar plantillas que previamente

estan dentro de él.

Figura 30
P&gina de inicio de Cerebriti

Cerebriti. CEEIEEIIEIIEED @

Ciencias Matematicas. Geografia Historia Lengua Literatura Idiomas Arte Miisica Cine v Tecnologia Deportes Motor Ocio Marcas Aleatorio =

El mayor catélogo de juegos educativos y de conocimiento en espafiol

Més recientes

© yolanda h Geograli
> Test de 25 capitales de Europa
@ - FerG Ciencias
;’! > Partes de la célula
e i }
XOSELUISL Matematicas

> Gélculo mental rapido (1)

Te recomendamos

Nota. Inicio de la pagina.
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Para continuar la aplicacion nos ofrecen cuatro sencillos pasos los cuales se deben
seguir para finalmente publicar nuestro juego o cuestionario en donde el primer paso
es: elegir el tipo de juego, donde €l mismo nos ofrece un tipo test, un mapa del mundo,

busca las respuestas, encuentra la pareja, carrusel de preguntas, etc.

Figura 31

Creay disefia tu propio juego con diferentes modos

yi La App creada por maestros de Primaria
AcOdem "o' ns para repasar Science

CREA

TU JUEGO

1. Elegirjuego 2. Editar contenido | 3. Descripcion 4. Publicar

Mapa mudo Busca las respuestas
Ubica las respuestas en el lugar correctas
cartespondlente del mapa Unas respuestas valen y ofras no

Ef Captaies del Munda i Paises de Europa conmar

Encuentra la pareja (imagen) Carusel de preguntas
Une cada palabra o Une cada palabra con suimagen Ideniifca una a una las pistas
hasta hacer que de: correspondiente. que van pasando.

Nota. Disefia el juego y sigue los pasos e instrucciones que te proporciona la pagina.

are
2t

Para poder ingresar facilmente al paso nimero dos del disefio de juego se debe iniciar
sesion o registrarse a la aplicacion, el siguiente paso es poder nombrar el juego en
donde se va a desarrollar y agregar las respuestas correctas e incorrectas junto a su
pregunta Para poder ingresar facilmente al paso nimero 2 del disefio de juego se debe
iniciar sesion o registrarse a la aplicacidn, el siguiente paso es poder nombrar el juego
en donde se va a desarrollar y agregar las respuestas correctas e incorrectas junto a su

pregunta.
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Figura 32
P&gina de la aplicacion

CREA jSaca al sabihondillo que llevas dentro! Crea t

1. Elegir juego 2. Editar contenido 3. Descripcion 4. Publicar

jComienza la locura creadora! Rellena los campos y personaliza tu juego Juegos en borrador (0)
TIPO de Juego: @ > El jugador vera todas las i y debera con el raton las correctas
Determina primero el nimero fotal Nombre del JUEGO:  Ej Paises europeos con mar (max. 60 caracleres)

de  respuestas  corectas ¥
erroneas de tu juego, asi como el
méximo de fallos y rellena los
bloques de respuestas con las
palabras correspondientes

Respuestas CORRECTAS Respuestas ERRONEAS
A (DTS Respuesta Correcta 1 {max. 40 caract) Respuesta Erronea 1 (max. 40 caract)
] " . 0 caract - 5 A0 cara
Respuesta Correcta 2 (max. 40 caract ) Respuesta Erronea 2 (max 40 caract)
Respuesta Erronea 3 (max. 40 caract)
Numero de respuestas
ERRONEAS:

3

Nota. Paso a paso del disefio.

Para el siguiente paso de la descripcion del juego debemos describir brevemente las
instrucciones y seleccionar el tiempo predeterminado para responder las preguntas y

seguir al paso cuatro.

Figura 33

Descripcién de la pregunta

CREA iSaca al sabihondillo que llevas dentro! Crea tu juc

TU JUEGO cada vez que alguien participe sumaris un punto :

1. Elegir juego 2. Editar contenido 3. Descripcion 4. Publicar

Define y cataloga tu juego. Ponselo facil al resto para que te encuentren ;-) Juegos en borrador (0)

> Nombre del JUEGO: Cudles estrategias es fundamental para mejorar el SEO

> Descripcion del juego (opcional)

Escoger las diferent jas es para mejorar el SEO de un
sitio web

> Elige una portada para tu juego

Seleroionsima mgenidelGongle _—

Nota. Desarrollo del juego.
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Finalmente procedemos a realizar el desarrollo del juego y podemos publicarlo o
compartirlo con las personas que nosotros deseemos, en este caso podrian ser los

mismos estudiantes y compafieros de clase en las diferentes tematicas de estudio

Figura 34
Juego completo

Cudles estrategias es fundamental para mejorar el SEO

e

Haz click solo sobre las respuestas correctas e intenta .
00/05 00/02 no usar todos los fallos disponibles. 00:49

‘:: Publicidad en television. ) (_ Optimizacion de palabras clave. )

(_ construccion de enlaces de calidad. )

[: Implementacion de etiquetas meta \]

( Creacion de contenido de alta calidad. J

[ 7MeJora de la velocidad de carga /’

~
(_Comprar seguidores en redes sociales.

. ~
5 Uso excesivo de palabras clave )

Nota. Juego terminado.
Para concluir, al final tras responder todas las preguntas se podra visualizar un

porcentaje de respuestas correctas e incorrectas, asi como el mismo juego te permitira

volver a desarrollar el cuestionario y te proporcionara varias ayudas para hacerlo.
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CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

La investigacion teorica de las variables recursos de gamificacion y marketing
digital se fundamentd por medio de articulos cientificos, tesis, journels, etc. Se da
a conocer que la gamificacion y el marketing digital son recursos eficaces para la
mejora y el compromiso del desempefio académico de los estudiantes. La
gamificacion introduce elementos dindmicos en el entorno educativo, mientras que
el marketing digital ayuda al acceso de los recursos de gamificacion, desarrollando

un aprendizaje mas dinamico e interactivo.

A través de un cuestionario estructurado que se aplico a los estudiantes de cuarto
a séptimo semestre de la Facultad de Ciencias Administrativas de la carrera de
Mercadotecnia se ha corroborado en su mayoria una concepcién positiva en
relacién con el uso de la gamificacion y marketing digital en su aprendizaje. De
igual manera se evidencio que los estudiantes han obtenido mejoras significativas
en su motivacion, colaboracién y percepcién de los recursos, indicando que estan
de acuerdo con la aplicacién constante de este método que les resulta mas atractivo
y eficaz ante las técnicas tradicionales como recurso de aprendizaje dentro de su

area de estudio.

Para finalizar la apreciacion general es positiva, con énfasis en los datos obtenidos
mediante un resultado revelador para ciertos recursos especificos de gamificacion,
gue son muy poco conocidos o utilizados por los estudiantes, los cuales son
Cerebriti, Quizlet y Trivinet, esto conlleva a la necesidad de implementar un plan
de accion de los recursos de gamificacion y el marketing digital que proponen
impulsar de manera efectiva el uso de estas herramientas para optimizar su

aplicacion y beneficios dentro de la educacion superior.
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4.2. Recomendaciones

Efectuar los programas de capacitacion y desarrollo para los estudiantes y docentes
para el uso de recursos de gamificacion y estrategias de marketing digital las cuales
se destacan a lo largo de la investigacion. Este punto permitira que los estudiantes
y docentes estén aptos con las habilidades y profundiza en el conocimiento
necesarios para integrar los diferentes recursos de manera efectiva en sus métodos

de ensefianza y aprendizaje.

Ejecutar camparias de marketing digital dirigidas a estudiantes a través de redes
sociales para aumentar la visibilidad y el uso de las tres paginas y apps de
gamificacion identificadas como poco utilizadas en la investigacion realizada. Las
camparias pueden incluir demostraciones en vivo y tutoriales interactivos que

expliquen los beneficios y como funcionan dichas plataformas.

Disefiar un plan de accion que se enfoque a la integracion de gamificacion y
marketing digital en la educacion superior, el mismo puede incluir las tres paginas
de gamificacion mencionadas y su funcionalidad. Este plan debe contemplar la
evaluacion continua de su efectividad y la recoleccién de datos previamente
realizada a los estudiantes para realizar los cambios necesarios para desarrollar el
plan de mejor manera, es importante establecer instrucciones en plataformas para

asegurar un facil acceso a las diferentes plataformas.
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ANEXOS

Anexo A
Total de estudiantes de la Facultad de Ciencias Administrativas carrera de
Mercadotecnia

JURISPRUDENCIA Y CIENCIAS SOCIALES (1005; 6.4%)
NMELACION  PRIMERD  SEGUNDO  TERCERD  CUARTO  OUNTO  SEXTO  SEFTMO  OCTAVD  NOVENO  DECINO

Momtme Mgews Hontne U Mordms Mgems omtes WMeww Mentrw W soroms Mgews Hosbms Wgew Herdre \ees Mombms Bgews Moot W Merdes ke
COMUNICACION SOCIAL O 0 0 o 0 0 0 0 o 0 o 0 0 0 4 5 0 0 0 0 0 o g9

DERECHO DEESEE 0 O ENNESE O O EREESE O O ENEENE 3 ' EDNERE o O FumEe 4
TRABAJOSOCALREDIS) 7 33 © 32 5 33 10 32 3 24 6 18 14 27 6 50 1 2 312
DERECHO (REDIS) 15 23 18 3¢ 19 20 10 24 16 20 13 25 21 10 28 18 17 17 10 16 374
COMUNCACION 20 17 30 38 7 18 7 16 1 18 15 20 1 12 M 18 1 1 306

CIENCIAS ADMINISTRATIVAS (1183; 7.6%)
NIVELACION PRMERD  SEGUNDO  TERCEROD OUARTO QUNTO SEXT0 SEPTIND ocTawo NOVENO DECINO -
Montrw Uhjge Momtws Mews Moot e Wostes Wgew Werde Mg Mombres Ve Sortes Mgews Hosbes Ugess Mostes Mg Monteer Meews Wt U

MARKETING Y GESTION DE NEGOCIOS 0o o0 0 0 o 0 0 o e NG 0 0 o 0o 0o 2 1 0 0 0o o0

ORGANIZACION DE ENPRESAS 1] 0 o 4] 0 o o 0 0 0 o 0 2 o =2 0000 0O 0 0 0
MERCADOTECNIA 70 30 38 50 42 37 21 32 21 27 22 29 26 40 16 17 12 12 551
ADNINSTRACION DE EWPRESAS 64 48 44 65 33 40 2B 45 29 39 23 35 20 27 24 24 17T 20

CIENCIAS DE LA SALUD (3392; 21.6%)
NMELACION PRIVMERD SEGUNDO TERCERO CUMRTO  QUINTO  SEXTD  SEFTIMO  OCTANO  NOVEND DECIMO DECNOI  DECIMON

—— Mordous st fomtrie Whgenss Moo Wiens tomtrne Ugew Homtre B Mortms Ugene Horoms Mgwee Monteee Wgems Horeme Uoss jongme Wsst (ot Wt Mo Mgene donte Mgee —
ENFERNERIA 0 0 SsoN 0 @ JeREBY D O IEiFiN O D FNaET 0 @ 0o 0 0 o0 1"
LABORATORROCLMCO O O 0 © 0 0 0 0 0 0 ©0 0 0 0 1 5 1 ¢ 0 o 0 0 7
MEDICINA 0 OEpHEEN ® O FSREEY D O INEEN 0 D BEOIDE 3 2 FESipN 21 |2 0 0 81
PSICOLOGIA CLINICA 0 o iPioN o o EREERE 0D O INiEEN O 1 BNRERN D O EDAEEY O @ 1
FISIOTERAPIA 22 26 12 25 B 25 6 26 10 18 19 27 17 27 10 21 8 10 317
ENFERMERIA (Rosisebo) 17 126 23 112 20 101 25 81 13 58 21 69 31 72 9 81 859
MEDICINARediseno) 20106 60 120 28 91 44 B8 35 S0 36 72 56 02 27 48 22 59 24 33 21 27 1186
LABORAT.CLIMCOjRotls.) 11 30 16 23 3 28 B 26 15 18 15 31 5 25 5 30 6 20 316
NUTRICIONYDIETENCA 10 25 5 33 B8 30 6 20 7 34 10 31 7 19 8 26 280
PSICOLOGIACLINCARed) 11 37 7 25 13 43 9 28 6 26 11 27 13 29 7 21 3 18 334

CONTABILIDAD Y AUDITORIA (1453; 9.3%)
NNVELACION PRIMERD  SEGUNDO  TERCERO  CUARTD QUNTO SEXTO SEPTIND  OCTAO NOVEND  DECIMO

ST ot bgs Mordne A Wt U Nortms Meews Mot U Momtes Mgew Wt W Nosbes Wwe berane Mg Honbs W soroee M

CONTABLIDADYAUW(TORL o ¢ o o 0 o BNER 0 0 0 0 o 0 3 3 D 0 @G 0 o 0 6
ECONOMIA 0 o o 0o D O ENaEn 0 0 0 0 2 o0 2 2 0 o 0 0 o0 a 6
INGEMERA FINANCERA 0 o o o o0 0 0 0 0 0 0 0 0 o 0 0 o o 0 0o 1 1 2
ECONONIAIRedisans) 32 35 61 54 35 34 33 32 19 20 ¥ 32 28 0 23 2 22 0 588
CONTABILDADYAUDTRedis) 48 49 52 118 21 68 24 70 11 46 21 65 27 50 24 73 20 64 851

INGENIERIA CIVIL Y MECANICA (1493; 9.5%)

NNELACION PRMERD  SEGUNDD  TERCEROD  CUARTO QUNTO SEXTO SsEPnNo OCTAVO NOVENO DECIMO
CARRERA SN
Mardess Agems  fortes  Mgess  Monbrer  Wpess  Morbes  Bgewt  Mentrss  Wees Mombess Mgew  Memdess  Agesss  Mosbesr  Wgess  fortes  Mgess  Monbrmr e Momtess  Mgew

INGENERIA CIVIL 1] 0 0 0 o 0 pal hes O 0 0 0 0 o0 1 1 4 0 a o0 o0 o0 ]

Nota. Datos obtenidos del sistema integrado, estadisticas del nimero de estudiantes
poblacion estudiantil abril - septiembre 2023.
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Anexo B

Resolucion

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
CONSEJO DE INVESTIGACION E INNOVACION

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

El Consejo de Investigacion e Innovacion en sesion ordinaria efectuada el miércoles 08 de febrero de 2023,
visto y analizado el Memorando UTA-DIDE-2023-0290-M del 02 de febrero de 2023 suscrito por la Dra.
Lizette Elena Leiva Suero, directora de Investigacién y Desarrollo, quien en atencién al Memorando UTA-
FCADM-2022-1181-M del 13 de octubre de 2022 suscrito por el Ing. Santiago Xavier Pefiaherrera, decano
de la Facultad de Ciencias Administrativas, remite para APROBACION el Proyecto de Investigacion
evaluado por pares externos “Gamificacion y marketing digital: perspectivas de la industria 4.0 desde
el punto de vista de la Educacién Superior”, perteneciente al Dominio Desarrollo Econémico, Productivo
Empresarial de la Facultad de Ciencias Administrativas, con las lineas de Investigaciéon Economia del
Desarrollo y Comunicacidn, Sociedad, Cultura y Tecnologia. Teniendo en consideracion que las Unidades
requirentes son los entes responsables de la veracidad de la informacién remitida, conforme a la
Convocatoria de proyectos de Investigacion I+D+i 2023 aprobada mediante Resolucion UTA-CONIN-
2022-0252-R del 15 de junio de 2022; y, en uso de las atribuciones contempladas en el literal c), Articulo
64 del Estatuto de la Universidad Técnica de Ambato y demas normativa legal aplicable para el efecto:

RESUELVE

Bajo estricta responsabilidad de las Unidades requirentes:
1. APROBAR el Proyecto de Investigacion “GAMIFICACION Y MARKETING DIGITAL: PERSPECTIVAS DE
LA INDUSTRIA 4.0 DESDE EL PUNTO DE VISTA DE LA EDUCACION SUPERIOR”, perteneciente al
Dominio Desarrollo Econémico, Productivo Empresarial de la Facultad de Ciencias Administrativas,

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

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

Duracio6n del proyecto: 18 meses

Financiamiento solicitado: USD 5.000,00

2. AUTORIZAR lo siguiente para el mencionado Proyecto de Investigacién
e Lafecha de inicio de ejecucion del proyecto de investigacion sea el 03 de abril de 2023.
e Laasignacién de USD 5.000,00 para la ejecucién del proyecto

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

4. Dela ejecucion de la presente resolucién encarguese la Direccién de Investigacion y Desarrollo, ente
que debera coordinar las acciones necesarias con las Unidades Académica y Operativa respectivas
para su adecuado, efectivo y legal cumplimiento; asi como, el seguimiento al referido proyecto.

Ambato febrero 08, 2023

ELSA” ANGELES
HERNANDEZ CHERREZ

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

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

S8
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBALO

CONSEJC DE INVISTIGACION

Resoluciéon Nro. UTA-CONIN-2021-0049-R
Ambato, 01 de abril de 2021

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

Ll Conscjo de Investigacion ¢ Innovacién en sesion ordinaria efectuada el midreoles 24 de marzo de 2021
mediante conferencia virtual utilizando la plataforma tecnolégica zoom, visto y analizado el Memorando
UTA-DIDE-2021-0499-M del 17 de marzo de 2021 suscrito por el Ing. John Paiil Reyes Visquez Director de
Investigacion y Desarrollo, quien en atenciéon al Memorando UTA-FCADM-2021-0054-M del 29 de enero de
2021 suscrito por el Ing. Santiago Xavier Penaherrera Decano de la Facultad de Ciencias Administrativas:
SOLICITA se autorice la creacién del Grupo de Investigacion "MARKETING, CONSUMO Y
SOCIEDAD", perteneciente al Dominio DESARROLLO ECONOMICO, PRODUCTIVO EMPRESARIAL de
la Pacultad de Ciencias Administrativas, y para fortalecer la Linea de Investigacion DLESARROLLO
EMPRESARIAL. Teniendo en consideracién que las Unidades requirentes son los entes responsables de la
veracidad de la informacién remitida conforme la Guia para la Creacién, Seguimiento y Evaluacién de Grupos
de Investigacion de la UTA aprobado mediante 1a resolucion CONIN-P-154-2020 del 09 de abril de 2020; y. en
uso de las atribuciones contempladas en el Articulo 64, literal o) del Estatuto de la Universidad Técnica de
Ambato y demds normativa legal aplicable para el efecto:

RESUELVE:
Bajo estricta responsabilidad de las Unidades requirentes:

1. AUTORIZAR la creacién del Grupo de Investigacion "MARKETING, CONSUMO Y SOCIEDAD",
perteneciente al Dominio DESARROLLO ECONOMICO, PRODUCTIVO EMPRESARIAL de la
Facultad de Ciencias Administrativas, y para fortalecer la Linea de Investigacion DESARROLLO
EMPRESARIAL.

2. Como Directores del Grupo antes mencionado constan:
® Director : Ingeniero MBA. Leonardo Gabriel Ballesteros Lopez
® Subdireclor:  Ingeniero MBA. Santiago Xavier Pefiaherrera Zambrano

. De la ejecucidn de Ta presente resolucion encédrguese la Direecién de Investigacion y Desarrollo, ente que

deberd coordinar las acciones necesarias con las Unidades Académica y Operativa respectivas, para su
adecuado, efectivo y legal cumplimiento: asf como., el seguimiento al referido Grupo de Investigacion.

w

D Jirmado elec

Dra. Llsa de los Angeles Hemandez Chérrez

PRESIDENTE CONSEJO DE INVESTIGACION E INNOVACION

JDE-2021-0499-M

Anexos:
- 5.UTA-DIDE-2021-0499-M CREACION GRUPQ ING. GABRIEL BALLESTEROS. pdf

Copia:
Ingeniero
Santiago Xavier Peiaherrera Zambrano
Decano Facultad de Ciencias Administrativas

Doclora
Pilar Lorena Rivera Badillo
Coordinadora Unidad Operativa de Investigacién - FCADM

52
ELSA DE LOS ANGELES
3 HERNANDEZ CHERREZ
=3 . Direccién: Av. Los Chasquis y Rio Payamino
DR GALO NARANJO LOPEZ, PH.D Teléfono: (+593) 3700090 I
RECTOR Ambalo - Ecuador

* Documenta gencrado por Quipux Produccion
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
CONSEJO DE INVESTIGACION E INNOVACION

Resoluciéon Nro. UTA-CONIN-2024-0015-R
UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

El Consejo de Investigacion e Innovacién en sesion ordinaria efectuada el miércoles 17 de enero de 2024,
visto y analizado el Memorando UTA-DIDE-2024-0023-M del 10 de enero de 2024 suscrito por la Dra.
Pilar Lorena Rivera Badillo, directora de Investigacién y Desarrollo, quien en atencién al Memorando
UTA-FCADM-2023-1348-M del 03 de octubre de 2023, suscrito por el Ing. Santiago Pefiaherrera, decano
de la Facultad de Ciencias Administrativas, y dando cumplimiento a la Resolucién UTA-CONIN-2023-
0171-R del 10 de abril de 2023, en la que indica en el punto 2: “SOLICITAR a las Unidades Operativas de
Investigacion remitan a la Direccion de Investigacién y Desarrollo, la actualizacion de los integrantes de los
Grupos de Investigacién activos en las Facultades, para posterior envio a Consejo de Investigacién e
Innovacién para conocimiento y aval”, remite para conocimiento los integrantes del Grupo de
Investigacion “MARKETING, CONSUMO Y SOCIEDAD” de la Facultad de Ciencias Administrativas
actualizado a la fecha. Teniendo en consideracién que las Unidades requirentes son los entes responsables
de la veracidad de la informacién remitida; y en uso de las atribuciones contempladas en el literal z), Art.
64 del Estatuto de la Universidad Técnica de Ambato, la Guia para la creacién, seguimiento y evaluacion
de Grupos de Investigacion de la Universidad Técnica de Ambato item 2.1 literal C, y demas normativa
legal vigente aplicable para el efecto:

RESUELVE

Bajo estricta responsabilidad de las Unidades requirentes, DAR POR CONOCIDO y AVALAR la
ACTUALIZACION de los integrantes de grupo de investigacion “MARKETING, CONSUMO Y SOCIEDAD” de
la Facultad de Ciencias Administrativas que se detalla a continuacién:

RESOLUCIONES DIRECTOR SUBDIRECTOR INTEGRANTE FACULTAD

‘ Master Sonia Fabiola Chaluisa Chaluisa FCADM
\ Magister Howard Fabian Chavez Yépez FCADM
‘ DDr. Leonardo Gabriel Ballesteros Lopez FCADM
‘ ‘Magl'ster José Bernardo Herrera Herrera FCADM
‘ Magister Maria Alexandra Lopez Paredes FCADM
| Magister Santiago Xavier Pefiaherrera Zambrano FCADM
iggg_csN]N'le" Dr. César Andrés |Magister Silvia Melinda Oyaque Mora FCADM
‘ Guerrero ) ‘Mg.v ,Ca"los Vinicio  |Master Edwin Javier Santamaria Freire FCADM
UTA-CONIN-2023- Velastegui Mejia Vayas Magister Mario Fernando Siguenza Espin FCADM
‘021 1-R Magister Sonia Paola Armas Arias FCHE
‘ Magister Angélica Marfa Gonzélez Sanchez FCHE
| Magister Ruth Elizabeth Infante Paredes FCHE
\ Mésier Johanna Gabriela Monge Martinez FCHE
| PhD. Lenin Esteban Loaiza Davila FCHE
| Magister Renato Renee Lopez Flores FCADM
| |Magister Edisson Andrés Frias Pérez FCADM

Ambato enero 17,2024

DE LOS ANGELES
CHERREZ

&= 2
Dra. Elsa de los Angeles Hernandez Chérrez
PRESIDENTE CONSEJO DE INVESTIGACION E INNOVACION

Anexos:
UTA-DIDE-2024-0023-M ACTUALIZACION GRUPO DR. CESAR GUERRERO

Para: Dra. Lorena Rivera Badillo -directora de Investigacién y Desarrollo
Ing. Santiago Verdesoto - coordinador Unidad Operativa de Investigacion FCADM
Lcdo. Julio Mocha - coordinador Unidad Operativa de Investigacion FCHE

sg
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Anexo C

Tabla de variables

Inbound marketing

VARIABLE DEFINICION DIMENSION SUBDIMENCION ITEM
Sistema 1
- - . . . Recompensa 2
Es una técnica que ayuda al aprendizaje por medio de juegos que Habilidades 5 3
rogreso
traslada del ambito mecéanico al educativo - profesional con un fin = g
- . . Actividades 4
especifico de obtener 6ptimos resultados, ya sea para incorporar Pistas 5
Gamificacidn | de mejor manera algunos conocimientos, ayuda a la mejora de Actitudes
Colaborar 6
alguna habilidad, o también se utiliza para premiar acciones Aprendizaje 7
especificas, de una forma divertida, proporcionando una Conocimiento Tecnologfa 8
experiencia positiva al usuario (Gaitan, 2013). Educacion 9
Recursos Quizizz Quizlet, Cerebriti, Kahoot, Trivinet 10
Juegos 11
i i e i o Educacién superior 12
Es un conjunto de herramientas y estrategias digitales que facilitan e o : p =
la solucion de una necesidad del mercado desarrollando Webinar
Marketing beneficios, en el momento en que el marketing en el medio digital Social media 14
Digital genera un cambio se pasa a hablar del comercio electrénico, dicho Compargir_ infozmacién y Blogs 15
trabajo en linea i ;
de otro modo, son las ventas programadas a través del internet ! Realidad virtual i?
. . Marketig de contenidos
(Membiela & Pedreira, 2019) Recursos de innovacion .
e Plan de marketing 18
digital =

93




Anexo D

Cuestionario

) | UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS
PROYECTO DE INVESTIGACION

Encuesta dirigida a los estudiantes de la Facultad de ciencias
Administrativas de la carrera de Mercadotecnia

Tema: Recursos de gamificacion y marketing digital en la educacién superior

Objetivo: Analizar el uso de recursos de gamificacion que se pueden utilizar como
tactica de marketing digital en la educacién superior de la Universidad Técnica de
Ambato de la carrera de Mercadotecnia.

Instructivo:

e Marque con una X la respuesta que esté méas préxima a su realidad.
e Sus respuestas seran tratadas de forma andnima

Informacién General:
1. Edad (en afos)

Menor de 25 afios
De 25 a 35 afos
De 36 a 45 afios
De 46 a 55 afios
Mas de 56 afios

1. Género

Masculino
Femenino
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Indicaciones:

Elija la opcién correcta marcando con una X en la alternativa que prefiera, utilizando

una escala del 1 al 5 donde 1 representa el criterio mas bajo y 5 el criterio mas alto.

Utilice las siguientes escalas como guia para proporcionar su respuesta:

Totalmente )
En Indiferente o Totalmente
en De acuerdo
desacuerdo neutro de acuerdo
desacuerdo
1 2 3 4 5

1. Cree usted que implementar un sistema de clasificacién y niveles podria

estimular la competencia y fortalecer la autoestima entre los estudiantes

0O O O O O

2. Opina usted que ofrecer recompensas dentro del aula puede motivar a los

g~ wDN -

alumnos a participar en actividades grupales, adaptandolas a sus intereses

0O O O O O

3. Esta a favor de utilizar un sistema de puntos para que los estudiantes puedan

aa b~ 0w DN -

seguir su propio progreso durante las actividades

O O O O O

O B~ wWwN P
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4. Considera usted que agregar actividades complementarias en clase podria
permitir a los estudiantes ganar puntos adicionales

O O O O O
ga b~ wnN e

5. Esta usted de acuerdo en incluir un sistema de pistas para que los estudiantes
puedan encontrar respuestas durante su aprendizaje

O O O O O
gaa b~ wWwN B

6. Cree que ensefiar a los estudiantes a colaborar es esencial para resolver desafios
especificos

O O O O O
g~ wWwN B

7. Piensa que es importante incorporar actividades creativas en el proceso de
aprendizaje en el aula

o O O O
A owN PR

o 5
8. Opina que el uso de herramientas tecnologicas puede fomentar la participacion
y el interés de los estudiantes

O O O O
A wWN PR
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o 95
9. Cree que el uso de redes sociales con contenido educativo en clases virtuales
puede promover el autoaprendizaje
o 1

O~ wWwN

©)
©)
©)
©)

10. Elija los elementos de gamificacion que ha empleado o utiliza en su ensefianza-
aprendizaje:

Quizizz
Cerebriti
Quizlet
Kahoot
Trivinet

O O O O O

11. Le gustaria utilizar juegos de aprendizaje como parte de las actividades en el
aula

O O O O O
a b~ wN P

12. Considera relevante el uso de marketing digital en la educacién superior para
introducir nuevos productos y servicios educativos

O O O O
A wWN PR

o 5
13. Cree usted que seria beneficioso incorporar webinar-masterclass con mayor
frecuencia en clases virtuales

O O O O O
ga b~ wWwN e
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14. Opina usted que el uso de blogs, redes sociales y paginas web con contenido
educativo en la educacion superior puede mejorar las oportunidades de
aprendizaje y fomentar la interaccion

0O O O O O
ga b~ wN B

15. Considera usted importante que los alumnos generen contenido en blogs
educativos, pero sea el profesor quien organice el blog

O O O O O
gaa b~ wnN Bk

16. Cree usted que la realidad virtual puede facilitar la resolucion de tareas y
problemas en la educacion superior

O 0O O O O
gaa b~ wWN B

17. Considera crucial que el marketing de contenidos proporcione informacién
relevante y precisa para acceder a recursos educativos

O O O O O
a b~ wWwN P
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18. Cree usted que es importante implementar un plan de marketing de contenidos
en las instituciones de educacion superior que incluya la participacion del
estudiante y del docente en la creacién de contenido valioso y personalizado

0O O O O O
ga b~ wN B

19. Opina usted que el uso de Inbound Marketing en las instituciones de educacion
superior puede ser una fuente efectiva para atraer y retener el interés de los
estudiantes en el aprendizaje

O O O O O
g~ wWN P
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Anexo E

Informe de jueces

VARIABLE DIMENSION | SUBDIMENCION N° Items FACTOR MEDIA DE V Aiken
Relevancia 3.8 0.45 0.93
Sistema Item 1 Pertinencia 3.8 0.45 0.93
Claridad 4 0.00 1.00
Relevancia 3.8 0.45 0.93
Recompensa Item 2 Pertinencia 3.8 0.45 0.93
HABILIDADES Claridad_ 4 0.00 1.00
Relevancia 3.8 0.45 0.93
Progreso Item 3 Pertinencia 4 0.00 1.00
Claridad 4 0.00 1.00
G Relevancia 3.6 0.55 0.87
A Actividades Item 4 Pertinencia 4 0.00 1.00
M Claridad 4 0.00 1.00
| Relevancia 3.6 0.55 0.87
F Pistas Item 5 Pertinencia 3.8 0.45 0.93
1 Claridad 4 0.00 1.00
ACTITUDES -
C Relevancia 4 0.00 1.00
A Colaborar Item 6 Pertinencia 4 0.00 1.00
c Claridad 3.8 0.45 0.93
| Relevancia 4 0.00 1.00
O Aprendizaje Item 7 Pertinencia 4 0.00 1.00
N Claridad 4 0.00 1.00
Relevancia 3.8 0.45 0.93
CONOCIMIENTO | Tegnologia Item 8 Pertinencia 38 0.45 0.93
Claridad 4 0.00 1.00
Relevancia 3.4 0.55 0.80
Educacion Item 9 Pertinencia 4 0.00 1.00
Claridad 4 0.00 1.00
R Relevancia 4 0.00 1.00
Quizlet, - -
RECURSOS Cerebriti Item 10 Pertinencia 4 0.00 1.00
by Claridad 4 0.00 1.00
Relevancia 3.8 0.45 0.93
Juegos Item 11 Pertinencia 3.8 0.45 0.93
Claridad 4 0.00 1.00
Educacion Releyanci_a 36 05 087
Superior Item 12 Pertln'enua 4 0.00 1.00
M INTERACCION Claridad 3.8 0.45 0.93
A VIRIUAL Relevancia 3.8 0.45 0.93
R Webinar Item 13 Pertinencia 4 0.00 1.00
K Claridad 4 0.00 1.00
E Relevancia 3.6 0.55 0.87
T Social media Item 14 Pertinencia 3.8 0.45 0.93
1 Claridad 4 0.00 1.00
N Relevancia 3.8 0.45 0.93
G COMPARTIR Blogs Item 15 Pertinencia 4 0.00 1.00
INFORMACION Claridad 4 0.00 1.00
D Y TRABAJOEN . Relevancia 3.6 0.55 0.87
! HINEA Realidad | 0116 | Pertinencia 4 0.00 1.00
(|3 virtual Claridad 4 0.00 1.00
. Relevancia 3.8 0.45 0.93
; N(I::\ktitr:in(?o(s‘e Item 17 Pertinencia 4 0.00 1.00
; Claridad 4 0.00 1.00
RECURSOS Relevancia 3.6 0.55 0.87
DE Plan de - -
INNOVACION marketing Item 18 Pertm_encna 4 0.00 1.00
DIGITAL Claridad 4 0.00 1.00
Inbound Rele_vanci_a 3.8 0.45 0.93
marketing Item 19 Pertinencia 4 0.00 1.00
Claridad 4 0.00 1.00
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Anexo F

Cuestionario validado por Ing. Leonardo Ballesteros

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

Segiin lo manifestado por Robles (2018), en su articulo cientifico indexado sobre el “Indice de Validez de Contenido: Coeficiente V de Aiken”, los
resultados indican que este coeficiente es altamente apropiado para evaluar y cuantifi car la vahdez de ido de un ionario o i de
medicion. El coeficiente V de Aiken permite obtener valores que pueden ser i iderando el tamafio de la muestra de

- jueces seleccionada. Su facilidad de céleulo y su base en técnicas estadisticas garantizan la calidad de los instrumentos de medicion utilizados en
investigaciones

Parametros y criterios de valoracion:

1 | No es relevante

le ia: El item es iado para al 2 | Medianamente Relevante

dimension especifica del constructo

3 | Relevante

-4 | Es totalmente relevante

1 | Nada claro
Claridad; S¢ entiende sin dificultad el enunciado del fiem, os coniso, 8| Vedimamenie claro
5 ’ 3 | Claro

4 | Completamente claro

| 1 | Nada pertinente

2 | Poco pertinente

Pertinencia: El ftem corresponde al concepto tedrico lad
' 3 | Pertinente

4 | Totalmente pertinente

4 |[2|3|4 Sugerencias

Cree usted que un sistema de y niveles
1 podria estimular la competencia y fortalecer la autoestima entre los

s

Opina usted que ofrecer recompensas dentro del aula puede motivar a
2 los alumnos a participar en actividades grupales, adapténdolas a sus
Habilidades | intereses

Esté a favor de utilizar un sistema de puntos para que los estudiantes
puedan seguir su propio progreso durante las actividades

Considera usted que agregar actividades complementarias en clase

podria permitir a los estudiantes

Esta uslbd de acuerdo en incluir un sistema de psns para que los

Actitad puedan encontrar

Cree que ensefiar a los estudiantes a oolaboraf es ese:mal para resolver

desafios especificos

7 Piensa que es importante incorporar actividades creativas en el proceso
de aprendizaje en el aula

3 Opina que el uso de herramientas tecnolégicas puede fomentar la

Conocimiento | participacién y el interés de los estudiantes
Cree que el uso de redes sociales con contenido educativo en clases
virtuales puede promover el autoaprendizaje

A e g RN
NRARKAR RN N E

Elija los el de i i6n que ha o utilizaen su
ensefianza-aprendizaje: Quizizz, Cerebriti, Quizlet, Kahoot, Trivinet

Le gustaria utilizar juegos de aprendizaje como parte de las actividades
en el a

Considera relevmme el uso de mn:kcnng digital en la aduaclén i / /

% o superior para i nuevos y servicios
Virtual Cree usted que seria beneficioso incorp bi lass con /

mayor frecuencia en clases virtuales d

Opina usted que el uso de blogs, redes sociales y paginas web con S5 e
14 contenido educativo en la educacion superior puede mejorar las 7
oportunidades de aprendizaje y fomentar la interaccion

s
o
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15 Compartir | Considera usted imponanic que los alumnos generen contenido en ; 7 /
informacién | blogs educativos, pero sea el profesor quien organice ¢l blog
16 | YIADMOER | Cree usted que la realidad virtual pucde facilitar a resolucidn de farcas /7
linea y problemas en la educacién superior /
7 Considera crucial que ef marketing de i # / 7
informacién relevante y precisa para acceder a recursos cducativos o
Recursos de | Cree usted que es i i un plan de marketing de /
g ]| M 16 idos en las instituci de educacion superior que incluya la /
digital participacion del estudiante y del docente en la creacidn de contenido /
valioso i
Opina usted que ef uso de Inbound Marketing en Ias instituciones de /
19 thn%wmﬂmuhﬁwmwuymd
interés de los cstudiantes en cf aprendizaj / /
Nota aclaratoria:
Es relevante destacar que, a ravés de la identificacion y andlisis de variables, se han defineado di i bdi e indicad, Estos
hall. han permitido ref lar las del i io actual, adaptindolas a la realidad del de i De esta manera, sc
proporciona un sélido sustento tedrico para el presente estudio. Ademas, se ha lomado en cuenta la base de i previ lidad:
publicados en revistas cientificas indexadas, con el objetive de replicar y ajustar su ido en el ionario actual. El sigui detalle ofrece mayor
claridad al respecto.
Arellano, N., & Livia, L. (2020). Inbound keting y posicis i digital de la empresa Motoxp SA.C.,Lima M 2020. Lima: Tesis
de Pregrado. Universidad César Vallejo .
Jacome , K., & Samanicgo, B. (2023). La gamificacién como gia para el posici iento de marca y ion de clientes. Ambato: Tesis de
Pregrado.Universidad Técnica de Ambato.
IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ
ali r: Y L
Validado po Leovewto Quevel BAussEe) Lok
Profesion:
NS END CorisfuUMC
Lugar de Trabajo: (e
g 4 ONIVZRs (WD 720 D= hriBexo

Cargo que desempeiia: TeoFT=0oR —ITUNL

Lugar y fecha de validacién: MBA0 25 Jod)=24

E-mail: ; L. \oc\“tJ-\(Y‘CS @oc\-n‘ adu. (74

Teiéfono o celuiar: 0'@1 A00ASsI1Z2.

Firma: W

Muchas gracias por su valiosa contribucién a la validacién

de este cuestionario
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Anexo G
Cuestionario validado por Ing. Carlos Beltran

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

Segitin lo manifestado por Robles (2018), e'n su articulo cientifico indexado sobre el “Indice de Validez de Contenido: Coeﬁcwme v de Aiken”, los
de

resultados indican que este coefi es iado para evaluar y cuaxmﬁcar la valxdcz de ido de un o

medicién. El coeficiente V de Aiken permite obtener valores que pucden ser iderando el tamafio de la muestra de
jueces seleccionada. Su facilidad de cdleulo y su base en técnicas estadisticas garantizan la calidad de los instrumentos de medicién utilizados en
investigaciones

Parametros y criterios de valoracién:

1 | Noes relevante

Relevancia: Fl fte d ente o 2 | Medianamente Relevante
d:meunénospwiﬁudelommm

4 | Es totalmente relevante

1 | Nada claro
lariad: Se enticuds in difsealad 1 5 "“‘ihm.eseo e 2 | Medianamente claro
exacto y directo & 3| a
4 | Completamente claro
1 | Nada pertinente
2 | Poco pertinente
P ia: El item I concepto tebri lad
5 3 | Pertinente
4 | Totalmente pertinente
D elin i 1!.:[3{4 1|z]'s‘l4 1["2{3[4 Sugerencias

Ne ftems

Cree usted que implementar un sistema de clasificacion y niveles
1 podria estimular la ia y fortalecer la ima entre los

Opina usted que ofrecer recompensas dentro del aula puede motivar a
2 los alumnos a participar en actividades grupales, adaptandolas a sus
Habili intereses

B
1
Nk

N

3 Esta a favor de utilizar un sistema de puntos para que los estudiantes
puedan seguir su propio progreso durante las actividades

Considera usted que agregar actividades complementarias en clase
podria permitir a los estudiantes
Estt uswd de acuado en incluir un sistema de pistas para que los
YT puedan encontrar durante su
6 Cree que ensefiar a los estudiantes a colaborar es esencial para resolver
desafios egwxﬁoos
7 Piensa que es
de aprendizaje en el aula
Opina que ¢l uso de herramientas tecnolégicas puede fomentar la
8 | Conocimiento participacion y el interés de los estudiantes

9 Cree que ¢l uso de redes sociales con contenido educativo en clases
virtuales puede promover el autoaprendizaje

NN N

reativas en el proceso

R

Sl N el SR
NN RN

R Elija los el de que ha empleado o utiliza en su
10 ensefianza-aprendizaje: Quizizz, Cervblm Quizlet, Kahoot, Trivinet

N

8 Jueg como parte
1 enel aula > 7z
2 Considera relevante el uso de marketing digital en la eduuctén : 7 4 J o
= : superior para i ir nuevos ¥ servicios ed
13 Virtual Cree usted que seria beneficioso i bi lass con e % B
mayor frecuencia en clases virtuales
Opina usted que el uso de blogs, redes sociales y paginas web con 7
14 contenido educativo en la educacién superior puede mejorar las '

oportunidades de aprendizaje y fomentar la interaccion
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15 | Compartir | Considera usied imponante que los alumnos generen contenido en / X /i %

infe & blogs educativos, pero sea el profesor quien organice el blog
16 | YTabaIoe | Cree ustod que la realidad virtual pucde facilitar Ia resolucide de tarcas ¥ ¥ 5
linea y problemas e la educacién superior
17 Considera crucial que ¢l marketing de i porci /
informacién relevante y precisa para acceder a rocursos educarivos / /
Recursos de | Cree usted que es imp: impl un plan de marketing de
] " idos en las instituciones de educacion superior que inchuya la / oA
digital | participacién def estudiante y del docente en la creacién de contenido /
valioso izado
Opina usted que ef uso de Inbound Marketing cn las instituciones de 2
19 adnwn:iﬁnwpeﬁm'px:desa'mﬁmdwﬁwmmymd / 7
interés de los estudiantes en el izaje
Nota aclaratoria:
Es relevante destacar que, a través de la identificacién y analisis de variables, se han delineado di i bdi i ¢ indicad Estos
hallazgos han permitido refc lar las preg: del ionario actual, adaptindolas a la realidad del de igacion. De esta manera, se
pmpomionnunsélidowmmlc(uimmelwm«mdio.Adanis,uhlmdommcmhbasede' previ; lidados y
publicados en revistas cientificas indexadas, con el objetivo de replicar y ajustar su ido en el i io actual. El sigui detalle ofrece mayor

claridad al respecto.

Arellano, N., & Livia, L. (2020). Jnbound marketing y posicionamiento digital de la empresa Motoxpress S.A.C.,Lima Metropolitana 2020. Lima: Tesis
de Pregrado. Universidad César Valicjo .

Jicome , K., & Samaniego, B. (2023). La gamificacion como gia para el posici iento de marca y captacicn de clientes. Ambato: Tesis de
Pregrado.Universidad Técnica de Ambato.
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de este cuestionario
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Anexo H

Cuestionario validado por Ing. Cesar Guerrero

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

Segiin lo manifestado por Robles (2018), en su articulo cientifico indexado sobre el “Indice de Validez de Contenido: Coeﬁmente v de Aiken”, los
de

resultados indican que este coefi es all iad pame\alualvcuami'c&rlevahdadc ido de un i ol

medicion. El coeficiente V de Aiken permite obtener ‘valores que pueden ser iderando el tamafio de la muestra de
jueces seleccionada. Su facilidad de céloulo y su base en técnicas estadisticas garantizan la calidad de los i de medicion utilizados en
investigaciones

Parametros y criterios de valoracién:

1 | No es relevante

Rdcmﬂhmuupmﬂopmmmmd@mmmo o 2 | Medianamente Relevante
dimension especifica del constructo 3

‘4 | Es totalmente relevante

l Nada claro
& So exticade un i Sac et s 2 | Medianamente claro
st ki S 3| Claro
4 | Completamente claro
1 | Nada pertinente 2
ey 2 | Poco pertinente
Perti Elftem d ncepto tedrico fo ;
: 3 | Pertinente
4 | Totalmente pertinente

Di B &k s o

Ne ftems

Cree usted que i un sistema de cl y niveles Spti

1 podnl estimular la competencia y fortalecer la autoestima entre los 3 o i) G
Opllu us!edqueuﬁu:ermwmpmmdemdd wla pucde mo!w-.ra i §

2 mnos a participar en actividades grupales, ) - e

. e . i

3 Esté a favor de utilizar un sistema de puntos para que los estudiantes i - o=
puedan seguir su propio progreso durante las actividades

% Considera usted que agregar actividades complementarias en clase 57 > =
podria permitir a los estudiantes G
Estd \lsbddcacumdoenmclmrunmtcmudcnmsmqw los i

3 edan encontrar durante su £ =

L1 Actitades i

6 Cree que enseiiar a los estudiantes a colaborar es esencial para resolver = S 5
desatios especificos
Piensa que es i i IVi creativas en el proceso £

¢ de aprendizaje en el aula & /

8 Opmn que el uso de herramientas wcmlbg:cas puede fomentar la Z5n ]

C i6n y el interés de los | ~

9 Cree que el uso de redes socialt ido educativo en clases P o 7
virtuales puede promover el autoaprendizaje i

om Elija | do gami pleado o utiliza en su ; o o s

ensefianza-aprendi: Qumz:, Cenbnn Omzlet, Kahoot, Trivinet

Le gustaria utilizar juegos de izaje como parte de las

en el aula
12 Considera relevante el uso de marketing digital en la educacion A e o 5%
= superior para introducir nuevos pmductm ¥ servicios educativos :
e . T
13 Virtual Cree usted que seria b ebi con W £ e A

mayor frecuencia en clases virtuales
Opina usted que el uso de blogs, redes sociales y paginas web con A
14 contenido educativo en la educacién superior puede mejorar las il Vet
oportunidades de aprendizaje y fomentar la interaccién
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3

15 Compartir | Considera usted imporiante que los alumnos generen contenido en
info 6 blogs educativos, pero sea el profesor quien organice el blog ~ -~ “1
16 | YTABAIO D | Cree ustcd que Ia realidad vietual pucde facilitar Ia resolucidn de tarcas
linea y problemas en la educacidn superior 5o rf
7 Cwldmmnlmcdnmmngd:mmm o
informacidn relevante y precisa para acceder a recursos educativos | i
Recursos de | Cree usted que es i M un plan de marketing de
5| ™ o i las instituciones de educacion superior que incluya la 2 v
digital participacién del estudiante y del docente en ta creacidn de contenido v
valioso i
Opina usted que ef uso de Inbound Marketing cn las instituciones de £
19 uhwuﬁ&nwpuiwnmdcwunfnmmofwﬁwmamsymd J €
interés de los estudiantes en el izaj

Nota aclaratoria:

Es relevante destacar que, a través de la identificacién y andlisis de variables, se han delineado di i ubdi i ¢ indicad Estos
hallazg, itido refc las del ionario actual, adaptindolas a la realidad del contexto de investigacién. De esta mancra, s
pn)pomi\mnunséli&:mm«)wdﬁmmelpwumdin.Ad:mts,lehalomlnencumhhude' previ lidad
publicados en revistas cientificas indexadas, con ¢l objetivo de replicar y ajustar su ido en el i io acual. El sigui detalle ofrece mayor

claridad al respecto.

Arellano, N., & Livia, L. (2020). Inbound marketing
de Pregrado. Universidad César Vallgjo .

Jacome , K., & Samanicgo, B. (2023). La gamificacion como -gia para el posici iento de marca y iom de clientes. Ambato: Tesis de
Pregrado.Universidad Técnica de Ambato.

¥ posici i digital de la empresa Motaxpress S.A.C.,Lima Metropolitana 2020. Lima: Tesis
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Lugar y fecha de validacién: rE - 5oy )02

E-mail: Ca.guerceco @) via - edu e
Teiéfono o celuiar; U?ééf_( B9 24~

Firma: 4 /

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

Cuestionario validado por Ing. Héctor Hernandez

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

Segun lo manifestado por Robles 2018). e s articulo clenﬂﬁm indexado sobre el “Indice de Validez de Contenido: Coeﬁclcmn v dc Aiken”, los
i de

resultados indican que este coefi es
medicién. El coeficiente V de Aiken permite obtener valores que pueden ser

do para evaluar y cuannﬁcar la vnhdez de

ido de un

o

el tamafio de la muestra de

Jjueces seleccionada. Su facilidad de calculo y su base en téenicas estadisticas garantizan la calidad de los instrumentos de medicion utilizados en
investigaciones

Parametros y criterios de valoracion:

i El ftom s : 4

dimension especifica del eoustrum

No es relevante

Medianamente Relevante

Es totalmente relevante

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

Nada claro

Medianamente claro

Claro

Completamente claro

Nada pertinente

Poco pertinente

Pertinente

Totalmente pertinente

Di el THidis Joiiy

A

Sugerencias

Ne

un sistema de clasi
ia y fortalecer la

Cree usted que impl
podli_losﬁmn.hrln

ion y niveles
ima entre los

Opina vsted que ofrecer recompensas dentro del aula puede motivar a
los alumnos a participar en actividades grupales, adaptindolas a sus
intereses

Esta a favor de utilizar un sistema de puntos para que los estudiantes
puedan seguir su propio progreso durante las actividades.

Considera usted que agregar actividades complementarias en clase
podria permitir a los estudiantes

Esth usted de acuerdo en incluir un sistema de pistas para que los
estudiantes puedan encontrar respuestas durante su aprendizaje

Cree que ensefiar a los estudiantes a colaborar es esencial para resolver
desafios especificos

Conocimiento

Piensa que es importante incorporar actividades creativas en el proceso
de aprendizaje en el aula

o
s

Opina que el uso de herramientas tecnoldgicas puede fomentar la
participacion y el interés de los estudiantes

Cree que el uso de redes sociales con contenido educativo en clases
virtuales puede promover ¢l autoaprendizaje

Elija los elementos de gmml' ficacion que ha empleado o utiliza en su
ensefianza-aprendizaje: Cerebriti, Quizlet, Kahoot, Trivinet

Le gustaria utilizar juegos de aprendizaje como parte de las actividades
encl aula

T S N SR s e

Considera relevante el uso de marketing digital en la educacion
superior para introducir nuevos productos y servicios educativos

Cree usted que seria beneficioso i bil on
|_mayor frecuencia cn clases virtuales

Opina usted que el uso de blogs, redes sociales y pdginas web con
contenido educativo en la educacion superior puede mejorar las

oportunidades de aprendizaje y fomentar la interaccién

107



Compartir | Considera usted imporiante que los alumnos generen contenido en 4
5] hlogsuhcwvos,pnomelpmfmmmmmladbh; z 7 &

Yrabajoen | Cree usted que la realidad virmal puede facilitar Ia resolucidn de arcas
i linea y problemas ea la educacién superior < 4 /]
17 Considera crucial que el marketing de i / o 7
mfmcmv:lwmymmm-mnahmmu
Recursos de | Cree usted que es imp i un plan de marketing de
18| ™ idos en las instimci de educacion superior que incluya la / /
digital mnmnénddﬁmd;mydddowmenhmmtmm /]
valioso izado

Opmnndmcdmodewmmmmmmwude
19 educacién superior wedumu-f\muefwbwmwmymd 24 Ed /
interés de los estudiantes en el

Nota aclaraforia:

bsr:levmdeﬂxarquc,anv:sdch‘ ificacion y andlisis de variables, se han delineado di i bdi dicad Estos

hall han las p del ionario actual, ad: dol ahmddadd:lmmmd:mvmgmbccsnmmse

pmp(xcmnaunmhdommwtmneupanclpmtcemmn Alemis,sehalmw!oenmmhbascde i

publicados en revistas cientificas indexadas, con el abjetivo de replicar y ajustar su ido en el ionari acmaL!'J iente detalle ofrece mayor

claridad al respecto.

Arellano, N., & Livia, L. (2020). Inbound marketing v posici iento digital de la empresa Motoxpress S A.C.,Lima Metropolitana 2020. Lima: Tesis
de Pregrado. Universidad César Vallejo .

Jicome , K., & Samanicgo, B. (2023). La gamificacién como -gia para el posicig iento de marca y caplacion de clientes. Ambato: Tesis de

Pregrado.Universidad Técnica de Ambato.

IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ

Validado por: Tus. eetor flocudu dee

Profesién: Ioy. Adutuis o géo oo £ Wp s -
Lugar de Trabajo: (. A

Cargo que desempeifia: Docends

Lugar y fecha de validacién: 6 - OS ~ 2024 .

E-mail; Ue. kerausacle z @~ ho . edu. ce.
Teiéfono o celuiar: O q |08T}.2G .

Firma: 'J

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

108



Anexo J

Cuestionario validado por Ing. Héctor Hurtado

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

Segun lo manifestado por Robles (2018), en su articulo cientifico indexado sobre el “Indice de Validez de Contenido: Coeﬁcwme V. de Aiken”, los
resultados indican que este coefici es al piad pmaﬂ'aluarycmhﬁcarhvahdezdc ido de un o de
medicién. El coeficiente V de Aiken permite obtener “valores que pueden ser iderando el tamafio de la muestra de
jueces seleccionada. Su facilidad de célculo y su base en técnicas estadisticas garantizan la calidad de los instrumentos de medicion utilizados en

investigaciones

Parametros y criterios de valoracién:

ia: El item es apropiado para al o 2 | Medianamente Relevante
dimensién especifica del constructo 1

4 | Es totalmente relevante

1 | Nada claro

Claridad: Se entiende sin dificultad ¢l cnunciado del ftem. es conciso. Medianamente claro

exacto y directo

Claro

& lw N

Completamente claro

-

Nada pertinente 2

Pertinencia: i item ponde al concepto tedrico formulads

w9
g

Sugerencias

e
3
-
.
w
=
-
]
b
R
EN
-
I~ |
o]
=

Considera usted que agregar actividades complementarias en clase

podria permitir a los estudiantes

Esta usted de acuerdo en incluir un sistema de pistas para que los

= B estudiantes puedan encontrar respuestas durante su aprendizaje

6 Cree que ensefiar a los estudiantes a colaborar es esencial para resolver
desafios especificos

7 Piensa que es importante incorporar actividades creativas en el proceso

de aprendizaje en el aula

Opina que el uso de herramientas tecnolégicas puede fomentar la

8 | Conocimiento participacién y el interés de los estudiantes

Cree que el uso de redes sociales con contenido educativo en clases /

virtuales puede promover el autoaprendizaje

) de ion que ha empleado o utiliza en su e /

Cree usted que impl un sistema de clasi y niveles
1 podia estimular la ia y fortalecer la ima entre los / : v
Opina usted que oﬁm Mompenms dentro del aula puede motivar a %
2 los alumnos a parti grupales, asus /
Habikdad, R ises
3 Esté a favor de utilizar un sistema de puntos para que los estudiantes / /
puedan seguir su propio progreso durante las actividades

S

ot

10 R Elija los

DN N N NN

s

ensefianza-aprendizaje: Quizizz, Cerebnn Quizlet, Kahoot, Trivinet

1 Le gustaria utilizar juegos de aprendizaje como parte de las actividades v
cn ¢l aula

15 Considera rel 1 uso de marketing digital en la educacio /I - i

- i superior para i ir nuevos prod ¥ servici i s
Virtual Cree usted que seria P bi 1 /) v

13 mayor frecuencia en clases virtuales 4
Opina usted que el uso de blogs, redes sociales y paginas web con /

14 contenido educativo en la educacion superior puede mejorar las (/

oportunidades de aprendizaje v fomentar la interaccion
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5 Compartir Considera usted importante que los alimnos generen contenido en
informacién | blogs educativos, pero sea el profiesor quien organice ¢f blog

16 | YEDAO® | Cree usted que la realidad virtual pucde facilitar a resolucion de tarcas

linea ¥ problemas en a educacién superior
W f?midmpumciﬂlqu:elmt(cﬁngdemuﬂ:ﬂdmm«c&mcn
informacién relevante y precisa para acceder a recursos cducativos
Recursos de | Cree usted que es i g  un plan de marketing de
TR b idos en las instituci de educacion superior gue incluya la

digital participacién def estudiants y del docente on la creacion de contenido
valioso y personalizado

Opina usted que el usa de Inbound Marketing en las institaciones de
19 ndwuuunwpmmpuakm‘umﬁmeafuumemuumuymecl

inferés de los estudiantes cn ef aprendizaje

S EIRNRRN
SRS BN
R e L e e

Nota aclaraforia:

Es relevante destxcar q\lz, a hnvesdn Ia identificacion y andlisis de variables, se han delineado di i bdi 1 ¢ indicad: Estos

1L hanp las del i io actual. adaptandolas a la reafidad del contexto de i mvesngauwn_ De esta manm.
pmporcmnn un sdlido susteato tedrico para el presente estudio. Ademnas, se ha tomado en cuenta la base de i lidad
publicados en revistas cientificas indexadas, con el objetivo de replicar ¥ ajustar su ido en el i i0 actual, E! i detalle ofr:ce mayor

claridad al respecto.

Arellano, N., & Livia, L. (2020). Inbound marketing v posici i digital de la emp Motoxpress S.A.C.,.Lima Metropolitana 2020. Lima: Tesis
de Pregrado. Universidad César Vallejo .
Jicome , K., & Samaniego, B. (2023). La gamificacion como -gia para el posici i de marca y caplacion de clientes. Ambato: Tesis de

Pregrado.Universidad Técnica de Ambato,
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