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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacion establecid una base bibliogréafica sdlida mediante
la exploraciéon y andlisis de las variables ramificacion y habilidades cognitivas. El
objetivo principal fue proponer el uso de estrategias de gamificacion aplicadas a las
habilidades cognitivas en estudiantes de primer semestre de Mercadotecnia, Facultad

de Ciencias Administrativas de la Universidad Técnica de Ambato.

La importancia de esta investigacion radica en el impacto actual de la gamificacion,
un tema innovador en el ambito educativo que ha ganado relevancia en los tltimos
afios. Las estrategias de gamificacion se han comenzado a utilizar para mejorar la

concentracion y aumentar el compromiso estudiantil.

La metodologia de la investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, utilizando tanto
investigacion bibliografica como de campo. El alcance fue descriptivo y correlacional,
empleando una encuesta aplicada a 107 estudiantes de la Facultad de Ciencias
Administrativas de la Universidad Técnica de Ambato. La interpretacion de los datos
se realizo objetivamente mediante el programa SPSS, obteniendo una validacion KMO
de 0,891, lo que indica que el muestreo fue muy bueno. Se encontr6 una correlacion

positiva entre la ramificacion y las habilidades cognitivas.

Como resultado, se desarrollaron estrategias significativas utilizando plataformas
como Quizizz, Kahoot y Educaplay. Estas herramientas pueden ser empleadas por los
estudiantes en un ambiente ladico para integrar la tecnologia y el conocimiento,

mejorando la concentracion e interaccion con las materias de su curso.

PALABRAS CLAVES: INVESTIGACION, GAMIFICACION, HABILIDADES
COGNITIVAS, ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION, INNOVACION
EDUCATIVA, COMPROMISO ESTUDIANTIL.
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ABSTRACT

The present research work established a solid bibliographic base through the
exploration and analysis of the variables branching and cognitive skills. The main
objective was to propose the use of gamification strategies applied to cognitive skills
in first-semester Marketing students, Faculty of Administrative Sciences of the
Technical University of Ambato.

The importance of this research lies in the current impact of gamification, an
innovative topic in the educational field that has gained relevance in recent years.
Gamification strategies have begun to be used to improve concentration and increase

student engagement.

The research methodology had a quantitative approach, using both bibliographic and
field research. The scope was descriptive and correlational, using a survey applied to
107 students of the Faculty of Administrative Sciences of the Technical University of
Ambato. The interpretation of the data was carried out objectively using the SPSS
program, obtaining a KMO validation of 0.891, which indicates that the sampling was

very good. A positive correlation was found between branching and cognitive abilities.

As a result, significant strategies were developed using platforms such as Quizizz,
Kahoot, and Educaplay. These tools can be used by students in a playful environment
to integrate technology and knowledge, improving concentration and interaction with
the subjects of their course.

KEYWORDS: RESEARCH, GAMIFICATION, COGNITIVE SKILLS,

GAMIFICATION STRATEGIES, EDUCATIONAL INNOVATION, STUDENT
ENGAGEMENT.
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CAPITULO L.- MARCO TEORICO

1.1.  Antecedentes Investigativos

Muiioz (2019), presenta una vision clara de un cambio de paradigma en el proceso
educativo. Centrandose en la interseccion entre arcade y videojuegos, el estudio
destaca similitudes en las mecanicas de los juegos, al tiempo que resalta diferencias
fundamentales en sus objetivos: mientras que los videojuegos electronicos se centran
en el entretenimiento, los videojuegos requieren lealtad y compromiso. Este enfoque
enfatiza la transformacion del papel del docente, de simple transmisor de
conocimientos a creador de experiencias educativas agradables. A su vez, los
estudiantes se convierten en participantes activos, asumiendo el rol de usuarios de su
propio proceso educativo. Estas reflexiones tedricas proporcionan una base para
comprender el potencial transformador de la gamificacion en la educacion superior,
destacando su capacidad para promover una participaciéon mas profunda y significativa

en la préctica del aprendizaje.

Como sefiala Junior (2020), la investigacion sobre gamificacion en entornos
educativos es rica. Sin embargo, existe una limitacion en la comprension de este
concepto, especialmente porque sélo se refiere al uso de juegos digitales o tecnologia
digital (DT) en el proceso educativo. En el grupo de investigacion para el que se
desarrolla esta investigacion, la gamificacion se considera fuera del dominio digital,
reconociendo que se puede realizar sin necesidad de artefactos digitales. Se presta
especial atencion a la integracion de multiples elementos, tanto analdgicos como
digitales, para proporcionar soluciones a problemas del mundo real en el disefio e
implementacion de estrategias jugables. Por lo tanto, la eleccion de los elementos clave
de los juegos digitales para la gamificacion dependerd de los objetivos educativos

especificos, es decir, los objetivos educativos que se deseen alcanzar.

Gomez (2020), presenta una reflexion profunda sobre la aplicacion de la gamificacion
en la educacion en la carrera de contaduria publica a distancia de la Universidad Militar
de Nueva Granada (Colombia), buscando establecer una estrecha conexion entre la
préctica implementada y el marco tedrico que la constituye. Se enfatiz6 la necesidad

de abordar la falta de investigaciones que integren aplicaciones practicas con

1



principios teoricos de los juegos educativos. El estudio comienza distinguiendo la
gamificacion del aprendizaje basado en juegos y luego analiza en detalle el concepto,
los objetivos, las contribuciones y los elementos clave de la gamificacion. Se
identifican los aspectos fundamentales de una implementacion exitosa en un contexto
educativo, seguido de una descripcion integral del proceso de gamificacion, desde la
planificacion de la instruccion hasta el analisis de las respuestas de los estudiantes. La
metodologia utilizada se basa en un enfoque exploratorio, apoyado en el analisis de
documentos y el uso de encuestas a los estudiantes, que arrojaron resultados que
destacan el desarrollo de la autonomia, la motivacion, la participacion y la interaccion,
la socializacion entre los estudiantes, asi como la promocion del progreso y la
adquisicion del lenguaje. temas de discusion. Este estudio proporciona informacion
valiosa sobre la efectividad y el impacto de la gamificaciéon en el campo de la
educacion, contribuyendo significativamente a cerrar la brecha entre la teoria y la

préctica en este campo.

Por otra parte, Garcia (2018), hizo una contribucion significativa al campo de la
educacion al enfatizar la importancia de las competencias clave y el aprendizaje
colaborativo en la educacion del siglo XXI. Garcia ve el concepto de competencias
clave como un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes transferibles y
multifuncionales, enfatizando la necesidad de desarrollarlas a través de un aprendizaje
significativo y practico. Ademas, muestra que los ultimos cambios sociales y
tecnologicos son catalizadores para pensar como alcanzar estas competencias en el
entorno escolar. El articulo también destaca la importancia de las siete competencias
clave establecidas por el sistema educativo espafiol, enfatizando la importancia de
trasladarlas a la vida real desde un contexto educativo. Ademas, presenta el
aprendizaje cooperativo como una estrategia metodologica eficaz para satisfacer estas
necesidades y preparar a los estudiantes para que se conviertan en ciudadanos activos,
democraticos y criticos. Finalmente, el autor presenta algunas reflexiones para mejorar
las précticas docentes futuras, reconociendo la necesidad de adaptarse a los requisitos
cambiantes de la sociedad moderna. Este andlisis proporciona una base solida para
comprender la importancia y la implementacion de las competencias clave y el

aprendizaje colaborativo en el contexto educativo actual.



El estudio de Guerrero Velastegui et. al. (2023), proporciona una valiosa
contribucion al campo de la educacion al examinar los efectos del aprendizaje
cooperativo en el desarrollo de habilidades cognitivas en estudiantes universitarios.
Mediante un enfoque de investigacion-accion descriptivo, se evidencia como la
implementacion de esta estrategia en el proceso de ensenanza y aprendizaje facilita la
construccion colectiva de nuevos conocimientos. Los resultados revelan que la
colaboracion entre los integrantes de los grupos de trabajo potencia el aprendizaje
individual, permitiendo la comprension profunda de los conceptos. Ademas, se destaca
la creacion de ambientes educativos positivos y motivadores, fundamentales para
garantizar un proceso educativo de calidad. Este estudio refuerza la importancia del
aprendizaje cooperativo como una herramienta efectiva para promover la participacion

activa, la motivacion y el desarrollo de habilidades cognitivas en el aula universitaria.

El estudio de Ballesteros et. al. (2022), brindan informacion valiosa sobre la relacion
entre las habilidades cognitivas relacionadas con el aprendizaje. Utilizando un método
cuantitativo y un disefio cuasiexperimental, se examino esta con la muestra. El uso de
cuestionarios en las etapas previas y posteriores a la prueba asegura la confiabilidad
de los resultados obtenidos. La etapa intermedia sigue una secuencia de aprendizaje
destinada a desarrollar habilidades cognitivas a través de actividades divertidas,

situaciones problematicas y recursos concretos.

Los resultados del estudio indicaron una correlacion positiva significativa entre las
habilidades cognitivas y las puntuaciones, destacando el papel clave que desempenan
estas habilidades en el aprendizaje. Esta investigacion proporciona una base solida
para comprender la importancia de mejorar las habilidades cognitivas para mejorar el

rendimiento académico.

1.2.  Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Desarrollar estrategias de gamificacion para potenciar las habilidades cognitivas en la
carrera de Mercadotecnia de la Facultad de Ciencias Administrativas de la Universidad

Técnica de Ambato.



1.2.2. Objetivos Especificos

Fundamentar de manera teérica y metodoldgica las variables objeto de estudio:
Gamificacion y Habilidades cognitivas.

Diagnosticar el uso de estrategias de Gamificacion en el desarrollo de habilidades
cognitivas en los estudiantes de primer semestre de la carrera de Mercadotecnia.
Relacionar las variables objeto de estudio para identificar su nivel de asociacion, que
permita disefiar estrategias de gamificacion para mejorar la adquisicion de habilidades

cognitivas.

1.3.  Problema de investigacion

En el contexto de la educacion en mercadotecnia, existe escasez de investigacion sobre
el uso especifico de la gamificacién y su impacto en el desarrollo de habilidades
cognitivas en los estudiantes universitarios. Esta deficiencia resalta la necesidad de
investigar y desarrollar estrategias de gamificaciéon que puedan apoyar los objetivos
educativos en esta area. Por lo tanto, surge la pregunta: ;Cuales son las estrategias de
gamificacion mas efectivas para potenciar el aprendizaje y el desarrollo de habilidades

cognitivas de los estudiantes de primer semestre de Mercadotecnia?

1.3.1. Contextualizacion

1.3.1.1. Macro

De acuerdo con Jiménez et al. 2019, la gamificacion y sus aplicaciones en educacion
se estan convirtiendo en una tendencia global y cada vez mas extendida en las aulas
de todos los niveles. Al mismo tiempo, involucrar a todos los estudiantes es un tema
extremadamente candente en la literatura de investigacion y contintia siendo un tema
de debate e investigacion en todo el mundo. Este articulo destaca el uso de la
gamificacion como herramienta para promover la inclusion de todos los estudiantes,
incluidos aquellos con necesidades educativas especiales (NEE). La inclusion en la
educacion se reconoce como un modelo para brindar a todos los estudiantes una
educacion de alta calidad que reconoce la diversidad como un valor inherente y
enriquecedor. La revision bibliométrica realizada destaca los beneficios de la
gamificacion como facilitador de la educacion inclusiva y enfatiza la necesidad de

implementar activamente este enfoque en el aula para aumentar la motivacion y la



participacion tanto de profesores como de estudiantes en el proceso de ensefanza-

aprendizaje.

1.3.1.2. Meso

Segun el analisis de Pérez (2016), el entorno educativo primario en Ecuador muestra
la necesidad de fortalecer estrategias para desarrollar el pensamiento 16gico verbal y
abstracto. El contenido del programa de educacion primaria publicado por el
MINEDUC carece de coherencia y exhaustividad, prestindose unicamente atencion a
actividades que promuevan el desarrollo de este tipo de pensamiento en el primer y
segundo nivel de educacion primaria. Ademas, reconoce la importancia de examinar
el contexto historico que rodea a la educacion primaria en Ecuador para comprender
mejor el contexto actual y las politicas educativas implementadas en el pais. Por lo
tanto, es necesario desarrollar e implementar estrategias especificas que apoyen el
desarrollo del pensamiento 16gico en este nivel para mejorar de manera integral las
capacidades y destrezas de los estudiantes, contribuyendo a mejorar la calidad de la

educacion. en Ecuador.

1.3.1.3. Micro

La investigacion llevada a cabo por Martinez Cedeiio y Caguana Recalde (2023), se
centra en el desarrollo de recursos de gamificacion disenados para mostrar la
innovacion y acelerar el aprendizaje. Su principal objetivo es identificar herramientas
de gamificacion que puedan utilizarse como estrategias de marketing digital en la
educacion superior. Se reconoce que la implementacion exitosa de este tipo de recursos
puede cambiar el concepto tradicional de aprendizaje, al tiempo que abre nuevas

oportunidades para promover y disefiar instalaciones educativas en la era digital.

Para llevar a cabo la investigacion se utilizd una metodologia cuantitativa con un
enfoque descriptivo, elegida por su capacidad para proporcionar datos objetivos y
mensurables, asi como para descubrir patrones y tendencias en las percepciones de la
conciencia de los estudiantes. La encuesta realizada a estudiantes de 4to, 5to, 6to y
7mo semestre del Departamento de Marketing de la Universidad Tecnologica de

Ambato arrojé una muestra representativa de 196 estudiantes con un excelente indice

de confiabilidad.



Los resultados mostraron correlaciones positivas moderadas entre las variables de
estudio, lo que demuestra la viabilidad de implementar herramientas como Kahoot,
Quizizz y Quizlet para crear entornos de aprendizaje que integren tecnologia y

educacion efectiva.

1.4. Justificacion

En la era moderna, la educacion y formacion en Mercadotecnia enfrenta desafios
constantes para seguir siendo eficaz en el logro de sus objetivos educativos. Adquirir
habilidades cognitivas como la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la
toma de decisiones es esencial para el éxito en este campo de estudio altamente

competitivo.

La gamificacion, que implica la aplicacion de elementos de juego en contextos no
ludicos, ha surgido como una estrategia innovadora para el aprendizaje y el desarrollo
de habilidades. A pesar del creciente interés en la gamificacion como herramienta
educativa, existe una brecha de investigacion en cuanto a su aplicacion especifica en
el ambito de la Mercadotecnia y su impacto en el desarrollo de habilidades cognitivas
en estudiantes universitarios. Por ello, la escasa literatura plantea la necesidad de
investigar y disefar acerca de estrategias de gamificacion, las cuales se aplican con la
finalidad de que contribuyan al logro de objetivos de formacion especificos en este

campo.

El presente proyecto de investigacion radica en la necesidad de abordar los desafios
actuales de la educacion en el campo de la Mercadotecnia, misma que, debido a la
evolucion constante de la tecnologia y las exigencias profesionales de hoy en dia,
requiere de talento humano altamente competente y adaptativo, donde el desarrollo de
las habilidades cognitivas antes mencionadas es fundamental para sobresalir y

sobrevivir en este entorno cambiante.

En este contexto, la gamificacion, ofrece un enfoque innovador y motivador para el
aprendizaje al introducir elementos ludicos en ambientes educativos. Por ello, la

investigacion se llevard a cabo con los estudiantes de primer semestre de la carrera de



Mercadotecnia de la Facultad de Ciencias Administrativas, lo cual crea una
oportunidad valiosa para motivar e incentivar el proceso de ensefianza y aprendizaje
desde los niveles basicos de la Carrera y su formacion ante la gestion empresarial

competitiva en el mercado.

Hay que resaltar que, la investigacion no sélo contribuira al avance del conocimiento
en el campo, sino que también tendra un impacto directo en la formacion de futuros
profesionales de la carrera de Mercadotecnia. De igual manera, proporcionara la
adopcion de practicas educativas mas efectivas, mejorando la calidad de la ensenanza
y preparando a los estudiantes para afrontar los desafios que presenta el mundo laboral;
a su vez, también beneficiara a la Universidad Técnica de Ambato y a la comunidad

académica en general.

1.5. Marco Teorico

Este estudio proporciona una base sélida en la literatura al examinar y analizar las

variables involucradas: gamificacion y habilidades cognitivas.

1.5.1. Variable independiente

1.5.1.1. Gamificacion

Este estudio propone estrategias de gamificacion para mejorar el desarrollo de
habilidades cognitivas de los estudiantes de mercadotecnia en materias académicas.
Estas estrategias se centran en el uso de juegos y técnicas de juego para mejorar el

aprendizaje y desarrollar habilidades cognitivas en contextos académicos.

La gamificacion, tal como la definen Werbach y Hunter (2012), se describe como el
uso estratégico y creativo de elementos y mecanicas del juego en un contexto ajeno al
juego. Esta definicion resalta la esencia de la gamificacion: la transferencia de
elementos del juego para enriquecer experiencias y alcanzar objetivos especificos en
campos que van desde la educacion hasta el marketing. Al involucrar a los
participantes, la gamificacion se posiciona como un enfoque que va mas alla de la
simple motivacion, implementando cuidadosamente mecanicas de juego como la

competencia amistosa y las recompensas.



La gamificaciéon se convierte asi en una estrategia que no sélo influye en el
comportamiento de los participantes, sino que también aumenta su motivacion
intrinseca, lo que resulta en experiencias de participaciéon mas ricas en una variedad

de contextos.

La educaciéon superior puede beneficiar a los estudiantes a través de los juegos,
brinddndoles mejores oportunidades para desarrollar habilidades de participacion,
aumentar la motivacion y el interés en lo que estan aprendiendo. El proposito de esta
revision es recopilar datos, resumir y sintetizar investigaciones publicadas sobre como
la gamificacion afecta la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes (Andreu,

2020).

1.5.1.2. Dimensiones de gamificacion

El proposito de este estudio es investigar diferentes aspectos de la gamificacion como
habilidades, aptitudes y conocimientos. Cada uno de estos aspectos sera examinado y

descrito para comprender su relevancia para el proyecto de investigacion.

A. Mecanica

La gamificacion, un concepto basado en la aplicacién de elementos de disefio de
videojuegos en un contexto no ludico, tiene el objetivo principal de hacer que los
productos, servicios y aplicaciones sean atractivos, atractivos, atractivos y mas

motivados (Pérez-Gallardo y Gértrudix-Barrio, 2021).

Esta estrategia implica introducir intencionalmente reglas y mecanicas de juego en
diferentes entornos para involucrar activamente y fomentar la participacion de los
usuarios. El aspecto mecanico de la gamificacion incluye muchos elementos centrales
que dan forma a la experiencia del juego y guian la interaccion de los participantes.
Estos elementos incluyen puntuaciones y niveles que representan hitos y logros a lo
largo del camino; las metas y misiones dan a los participantes un propdsito y una
direccidon claros; recompensas y reconocimiento que motivan y refuerzan el
comportamiento deseado; y la personalizacion y la eleccion brindan a los usuarios

autonomia y control sobre su juego.



B. Dinamica

Como menciona Teixes (2014), los aspectos hacen referencia a deseos humanos
basicos, como las narrativas, las emociones, el desarrollo, las limitaciones y las
relaciones sociales. Por ejemplo, el miedo a no progresar o a estar insatisfecho con la
finalizacion de una tarea despertard el interés del estudiante en seguir participando,

dividen estas motivaciones en varias categorias:

Recompensa: Se refiere al beneficio que el jugador espera obtener del esfuerzo,
fomentando la repeticion de ese comportamiento. En la gamificacion, las recompensas
suelen basarse en un sistema de puntuacion, pero es importante que sean atractivas
para los jugadores. Estos pueden variar dependiendo de la dificultad de la mision
actual, en orden de las motivaciones del jugador, como ubicacion, acceso, poder y
materiales. Estos son los diferentes tipos de recompensas, como recompensas fijas,

aleatorias, sorpresa y sociales:

Estado: Motiva a los jugadores a alcanzar posiciones mas altas y ganar reconocimiento
y respeto.

Logro: demuestra satisfaccion personal al resolver problemas y es importante para los
estudiantes.

Expresion: permite a los jugadores crear y personalizar avatares, dandoles un sentido
de personalidad y la oportunidad de ganar recompensas virtuales.

Altruismo: Basado en ayudarse unos a otros sin esperar nada a cambio, potencia la

motivacion y el compromiso de los estudiantes con la gamificacion.

C. Estética

Como manifiesta Chaves (2019), Los recursos utilizados para disefiar desafios de
gamificacion son elementos especificos que brindan una estructura clara y atractiva a
la experiencia del jugador Estos ingredientes incluyen:

Logros: Representa las metas que el jugador ha logrado, brindando una sensacion de
progreso y logro.

Avatares: son imagenes virtuales del jugador que se pueden personalizar y mejorar a
medida que avanzas en el juego. La conexién emocional con el avatar puede aumentar

con el tiempo, aumentando el compromiso del jugador.
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Boss Battles: Desafio para completar niveles mas altos o desafios mas dificiles.
Coleccion: un conjunto de elementos que los jugadores pueden recolectar durante el
juego y luego intercambiarlos por beneficios o recompensas. Bienes virtuales:
elementos obtenidos virtualmente que se pueden usar durante el juego para mejorar la
experiencia del jugador. Estos elementos se agregan a tu avatar y se obtienen al
completar niveles.

Combate: Competencia pacifica entre dos jugadores para completar una misién o
desafio comun.

Niveles: Cada nivel tiene una dificultad especifica y aumenta a medida que el jugador
gana mas habilidades y experiencia. Este sistema de nivelacion proporciona al jugador
una motivacion constante y a corto plazo, animandolo a mantenerse comprometido y

mejorar.

1.5.2. Variable dependiente

1.5.2.1. Habilidades Cognitivas

Segun Cornejo (2017), las habilidades cognitivas se refieren a las capacidades
mentales relacionadas con el procesamiento de informacion, la resolucion de
problemas y el pensamiento critico. Estas habilidades son fundamentales para el
desarrollo humano y juegan un papel crucial en diversos contextos, incluyendo el

ambito educativo.

En primer lugar, el procesamiento de informacién implica recibir, analizar, almacenar
y recuperar datos, enfatizando aspectos como la percepcion, la atencion, la memoria y
la capacidad de recuperar informacion. Este proceso es muy importante porque es la

base para un mayor desarrollo cognitivo y una toma de decisiones informada.

Por otro lado, la resolucion de problemas requiere habilidades como el pensamiento
logico, la creatividad y el pensamiento abstracto que permitan a las personas

identificar, definir y responder eficazmente a los desafios ambientales.

Asimismo, el pensamiento critico se convierte en una habilidad indispensable para
evaluar informes de manera reflexiva y sistematica, identificar datos relevantes y

posibles sesgos y formular argumentos convincentes basados en evidencia.
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La flexibilidad cognitiva por si misma promueve la capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones y abordar los problemas desde diferentes perspectivas, promoviendo asi la
innovacion y el aprendizaje continuo. Estas capacidades cognitivas no solo
contribuyen al desarrollo personal, sino que también son esenciales para el progreso

social, econdmico y cientifico de la sociedad en su conjunto.

1.5.2.2. Dimensiones de habilidades cognitivas

Las habilidades cognitivas tienen diferentes aspectos que se complementan entre si.
Dentro de este marco teorico, examinaremos aspectos clave como el procesamiento de
la informacion, la resolucion de problemas y el pensamiento critico, destacando su

importancia e importancia en la investigacion.

A. Razonamiento Inductivo

De acuerdo al criterio de Sanz (2006), el razonamiento inductivo implica mas que
aceptar premisas; implica agregar informacion adicional. Esto incluye hacer
inferencias a partir de categorias, determinar causa y efecto y calcular probabilidades.
El tacto y la inteligencia estan estrechamente relacionados y mejorar uno puede tener
un impacto positivo en el otro. Ademads, el aprendizaje y su transferencia se ven

facilitados por el uso de estrategias y procesos de razonamiento inductivo.

B. Razonamiento deductivo

Segin Newman (2006), en la educacion, el razonamiento deductivo se convierte en
una herramienta invaluable para ayudar a los estudiantes a comprender profundamente
y aplicar efectivamente conceptos y teorias. Inspirado en la filosofia griega,
especialmente en Aristoteles y sus alumnos, este método ensefia a los profesores la
importancia de comenzar con afirmaciones generales y sacar conclusiones especificas

utilizando la logica.
Utilizando el razonamiento deductivo, los profesores organizan hechos conocidos y

llevan a los estudiantes a conclusiones logicas a través de una serie de afirmaciones

llamadas silogismos.
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Este método promueve una comprension mas profunda y precisa del conocimiento al
estimular la capacidad de analizar informacion sistematicamente y sacar conclusiones
basadas en suposiciones razonables. Ademas, al desarrollar habilidades de
pensamiento 16gico y critico, el razonamiento deductivo enriquece el proceso de
aprendizaje al preparar a los estudiantes para resolver problemas intelectuales con

confianza y claridad.

Por lo tanto, incorporar el razonamiento deductivo en la educacién mejora el desarrollo
cognitivo y promueve una comprension mas profunda y significativa del contenido

académico.

C. Razonamiento practico

Desde la perspectiva de Garfinkel (2006), la etnometodologia en la educacion
superior se centra en comprender como las practicas comunes realizadas por los
miembros de esta comunidad académica se convierten en métodos reales de analisis
de su comportamiento, situaciones de la vida real, conocimientos generales y

razonamiento practico.

Este enfoque reconoce que todas las acciones tomadas por estudiantes, profesores y
administradores, por minimas que parezcan, pueden proporcionar informacion valiosa
para comprender la motivacion y la practica cotidiana en un entorno universitario. En
este sentido, la investigacion etnometodologia en la educacion superior busca
demostrar “la capacidad de interpretar las acciones como logros reales y continuos de

los miembros de la comunidad académica”.

D. Toma de decisiones

Como afirma Aldowah (2019), en el entorno de aprendizaje actual, las instituciones
de educacion superior enfrentan el desafio de mejorar la calidad de la toma de
decisiones mediante el uso de entornos de aprendizaje digitales (EDM) y andlisis de

aprendizaje.

En este contexto, las técnicas de mineria de datos se presentan como herramientas

utiles para analizar toda la informacion obtenida de la participacion de los estudiantes
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en diversas actividades de aprendizaje, incluyendo metas, actividades, intereses,
participacion, habilidades, resultados y logros. Estos datos pueden ser utilizados por

los responsables de las politicas educativas para tomar decisiones informadas.

E. Resolucion de problemas

En el ambito educativo, la resolucion de problemas se configura como el proceso
mediante el cual los estudiantes enfrentan situaciones inicialmente inciertas con el
objetivo de comprenderlas Garcia (2016), para ello, requieren aplicar conocimientos
adquiridos previamente y emplear ciertos procedimientos especificos. Esta habilidad
no solo les permite abordar desafios académicos, sino también desarrollar
competencias cognitivas y habilidades de pensamiento critico que son fundamentales

para su exito educativo y futuro profesional.

Figura 1. Elementos de Gamificacién

Retos
Competicion

" MECANICAS | Cooperacion

Feedback
E10 Recompensas

Nota. Adaptado de Arias (2020).

Al considerar los elementos anteriores, es importante reconocer su potencial para
mejorar el aprendizaje y desarrollar habilidades cognitivas. Al integrar elementos de
gamificacion en las actividades de aprendizaje, los estudiantes pueden motivarse y
satisfacer sus necesidades de manera mas efectiva, lo que conduce a una mayor

participacion y resultados de aprendizaje.
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Como sugiere Zamora (2019), implementar estrategias personalizadas y utilizar
herramientas de gamificacion puede transformar el aprendizaje no solo para los
estudiantes que buscan mejorar sus habilidades cognitivas sino también para los
educadores que buscan métodos innovadores para apoyar el desarrollo integral del

aprendizaje. estudiantes en un entorno de aprendizaje competitivo.

En este sentido, la gamificacion aparece como una herramienta valiosa para promover
el aprendizaje activo, el compromiso y el logro de objetivos educativos, contribuyendo
significativamente al progreso de la investigacion en el campo de la educacion y el

desarrollo.
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CAPITULO II.- METODOLOGIA

2.1. Recursos

La investigacion utiliza cuatro tipos de recursos: humanos, materiales, institucionales
y tecnologicos. A continuacion, se muestra una descripcion detallada de cada uno de

ellos:

Recursos humanos

Segun Simancas et al. (2018), la gestion de recursos humanos se identifica como un
impulsor estratégico para el desempefio empresarial en las pequenas y medianas
empresas a través de sus roles y funciones. Estas personas son fundamentales para que
la organizacion alcance con éxito sus objetivos porque se consideran elementos
esenciales, sin su aporte la empresa no podria funcionar.

Tabla 1. Costo recursos humanos

DETALLE COSTO CANTIDAD TOTAL
Tutor de tesis 0 1 0
Cotutor de tesis 0 1 0
Total, recursos humanos 0

Nota. Los recursos humanos tienen un costo de $0,00 ya que, son delegados dentro de la Facultad de

Ciencias Administrativas de la Universidad Técnica de Ambato

Recursos Materiales

Estos factores, también conocidos como insumos, se clasifican como bienes fisicos y
materiales utilizados en el proceso de desarrollo de la investigacion. Segun Moreno
(2015), estos recursos forman parte del patrimonio de una empresa u organizacion.

Tabla 2. Costo recursos materiales

DETALLE COSTO CANTIDAD TOTAL
Resma de papel bond A4 5,00 1 5,00
Esferos punta fina 0,60 6 3,60
Cartucho Impresora Epson 5,00 1 5,00
Total, recursos materiales 13,60

Nota. Se describen los recursos materiales necesarios para llevar a cabo la aplicacion de encuestas a los

estudiantes de primer semestre de Mercadotecnia en la Universidad Técnica de Ambato.
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Recursos Institucionales

Segln Acosta et al. (2022), los recursos organizacionales son los elementos y activos
utilizados en el ambito educativo para apoyar y fortalecer los procesos educativos de
la organizacion.

Tabla 3. Costo recursos institucionales

DETALLE COSTO CANTIDAD TOTAL
Biblioteca universitaria virtual 0 1 0
Biblioteca universitaria fisica 0 1 0
Repositorio UTA 0 1 0
Plataformas Cientificas 0 1 0
Total, recursos institucionales 0

Nota. Los recursos institucionales tienen un valor de $0,00 ya que, son brindados por la Universidad

Técnica de Ambato.

Recursos Tecnologicos

Segun Jama y Cornejo (2016), los recursos tecnoldgicos se pueden definir como
herramientas, dispositivos o aplicaciones tecnoldgicas que los docentes pueden
utilizar.

Tabla 4. Costo recursos tecnoldgicos

DETALLE COSTO CANTIDAD TOTAL
Computador Portatil 489,99 1 489,99
Internet 25,35 1 25,35
Total, recursos econémicos 515,34

Nota. Se muestra los recursos tecnoldgicos necesarios en la ejecucion del trabajo de investigacion.

2.2. Método

2.2.1. Método Hipotético — Deductivo

Dicho método se utiliza para el desarrollo y comprobacion de teorias o hipdtesis, por
lo que se tomo la decision de utilizar el método hipotético — deductivo, ya que la
investigacion parte de una teoria o hipdtesis y se requiere demostrar su exactitud
mediante la 16gica y la prueba. Ademas, se utilizé la deduccion dentro del estudio del

uso de gamificacion aplicada al marketing digital. Esto resulta 1til en la investigacion
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confirmatoria, principalmente cuando se intenta probar la validez de una teoria o

hipdtesis existente (Gonzalez Andrade y Santiago Trujillo, 2023).

2.3. Enfoque

2.3.1. Enfoque Cuantitativo

El enfoque de investigacion fue cuantitativo porque facilita la recopilacion y analisis
de datos numéricos para comprender patrones y comportamiento. El investigador toma
el positivismo como marco teorico, utilizando métodos y estructuras especificas para
asegurar la objetividad y precision de los resultados. Se utilizan herramientas
estadisticas para interpretar los datos obtenidos, permitiendo realizar valoraciones
cuantitativas, permitiendo sacar conclusiones claras y comprobables sobre el tema de

investigacion (Guerrero-Témara, 2022).

2.4. Alcance

2.4.1. Alcance Descriptivo

Dado que el enfoque de la investigacion es cuantitativo, se aplicaron analisis de datos
de tendencia central y dispersion. Aunque la formulacion de una hipdtesis no es
esencial, puede ayudar a caracterizar el fendmeno estudiado. El alcance descriptivo
permitié examinar como se presentaron y manifestaron ciertos eventos, contextos y

percepciones.

En este caso, el estudio buscd conocer la perspectiva de los estudiantes de primer
semestre de Mercadotecnia de la Facultad de Ciencias Administrativas de la
Universidad Técnica de Ambato. A través de este estudio, se identificaron las
propiedades, caracteristicas y enfoques que emplean las materias para facilitar una

interaccion educativa mas efectiva con sus estudiantes.

2.4.2. Alcance Correlacional

El enfoque es correlacional no experimental, ya que el investigador mide dos variables:
Gamificacion como variable independiente y Habilidades Cognitivas como variable
dependiente. De esta manera, se busca evaluar la relacion estadistica entre ambas sin
la intervencion de variables externas que puedan influir en los resultados. El proposito

del estudio fue examinar como estas dos variables se relacionan actualmente en el
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ambito educativo de la Universidad Técnica de Ambato. Ademads, se pretende
comprender mejor la interaccion entre la gamificacion y las habilidades cognitivas,
analizando su impacto y contribucion a la experiencia de aprendizaje de los estudiantes

(Arias Gonzales et al., 2020).

2.5. Modalidad

Los métodos de investigacion que se detallan a continuacion se basan en:

2.5.1. Investigacion bibliografica

Se basa en el método de investigacion bibliografica utilizando informacion recopilada
de libros, articulos cientificos y fuentes especializadas de Internet. Este enfoque
permite acceder a una enorme cantidad de conocimiento previamente recopilado e
investigado por expertos, permitiendo construir una base tedrica solida para el

desarrollo de la investigacion.

Ademés, el uso de diversas fuentes bibliograficas permite identificar tendencias,
enfoques y discusiones subyacentes sobre un tema determinado, enriqueciendo asi el
analisis y la argumentacion del estudio. La investigacion bibliométrica también facilita
la comparacion y confirmacion de los resultados obtenidos de la investigacion
primaria, aumentando la confiabilidad y credibilidad del trabajo cientifico (Franco

Yoza et al., 2020).

2.5.2. Investigacion de campo

Esta investigacion se clasifica como investigaciéon de campo porque involucra la
observacion directa dentro de una organizacion. Se utilizaron herramientas de
investigacion mediante técnicas especiales para presentar la realidad desde el campo,
centrandose en la unidad de atencion correspondiente a la profesion de marketing. Este
enfoque es consistente con el objetivo de la tesis de comprobar teodrica y
metodologicamente las variables de investigacion: gamificacion y habilidades

cognitivas.

Ademas, se pretende diagnosticar el uso de estrategias de gamificacion en el desarrollo

de habilidades cognitivas de los estudiantes del primer semestre antes mencionado.
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competiciones. Asimismo, la compafiia pretende desarrollar una estrategia de
gamificacion a través de mecdanicas de juego, enfocada a mejorar la adquisicion de
habilidades cognitivas, todo ello dentro del ambito del marketing (Soto-Lesmes & De

Villalobos, 2010).

2.6. Disefioy corte

2.6.1. Disefio No Experimental

Este estudio no fue experimental porque no se manipularon variables. La encuesta se
utiliza como herramienta primaria de recopilacion y analisis de datos para comprender
y explorar fendmenos en contextos del mundo real, como se presenta en este estudio

(Vega Umana y Barrantes Aguilar. 2022).

2.6.2. Correlacional

Este enfoque mide variables a través de correlaciones hipotéticas entre las habilidades
de juego y la cognicidn, proporcionando pistas sobre posibles relaciones de causa y
efecto. Esto nos permite concluir sobre el impacto de la gamificacion, considerada
como variable independiente, en el desarrollo de habilidades cognitivas, consideradas

como variable dependiente.

Este método identificara posibles patrones, tendencias o interacciones entre variables,
proporcionando asi una comprension mas profunda de la relacion entre gamificacion
y habilidades cognitivas en un contexto de marketing especificamente. Ademas, puede
proporcionar informacion valiosa para desarrollar estrategias de gamificacion mas
especificas y efectivas para mejorar las habilidades cognitivas en este campo

académico (Gomez Chipana, 2022).

2.7. Poblacion y muestra

Una poblacién es un conjunto de individuos, objetos, medidas o agregados que
comparten caracteristicas comunes, similares o diferentes. Segun la definicion de
Lopez (2004), estos grupos o poblaciones pueden ser estudiados, medidos y
cuantificados.

Los sujetos de investigacion fueron los estudiantes de primer semestre de

Mercadotecnia de la Facultad de Ciencias Administrativas de la Universidad Técnica
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de Ambato. En el estudio participaron 107 estudiantes seleccionados de la poblacion

objetivo.

2.7.1. Poblacion
Todos los estudiantes de primer semestre de la carrera de Mercadotecnia en la Facultad
de Ciencias Administrativas de la Universidad Técnica de Ambato periodo marzo —

agosto 2024.

2.7.2. Muestra

No se calcula la muestra porque se investiga todo el universo.

2.8. Técnicas de investigacion

2.8.1. Encuesta

Segun Feria (2020), “las encuestas en este contexto se conceptualizan como un
método de investigacion empirica y enfatizan su papel esencial como alternativa a las
entrevistas en la investigacion educativa” (p.62). El método de investigacion elegido
para recopilar datos serd una encuesta. Se desarrollard un cuestionario estructurado
que incluya preguntas relacionadas con el uso de estrategias de gamificacion, el
desarrollo de habilidades cognitivas y las percepciones de los estudiantes sobre la

efectividad de estas estrategias en marketing.

2.9. Instrumento

2.9.1. Cuestionario estructurado

Este enfoque permite un proceso de recopilacion de datos integral y sistematico,
proporcionando una comprension clara de la gamificacion, asi como de las habilidades
cognitivas. Se desarrollaron un total de 20 preguntas para discutir aspectos
relacionados con ambos campos cientificos. Estas preguntas, construidas mediante una
escala Likert, se distribuyeron uniformemente para obtener una comprension completa
y precisa de las percepciones y experiencias de los estudiantes, relacionadas con estos

aspectos.

Link encuesta: https://forms.office.com/r/RFeSF8E5yF?origin=lprLink
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2.9.2. Validez de contenido

Como senala Pastor (2018), la V de Aiken es un enfoque que, ademaés de proporcionar

estimaciones estandarizadas de diferencias en coeficientes, se asocia con la facilidad

de calculo y evaluacion de resultados estadisticos significativos, también permite crear

intervalos de confianza. nivel. Este método te permite evaluar la efectividad de tu

contenido a través de andlisis que combina medidas evaluadas por expertos de

diferentes campos.

El contenido fue moderado por cinco expertos en campos relacionados con el tema de

investigacion para asegurar una mayor validez y confiabilidad del contenido. Por lo

tanto, se tuvieron en cuenta los siguientes valores (de 0 a 1), donde 0 significa

confiabilidad deficiente y 1 significa confiabilidad mas efectiva.

Tabla 5. Validez de expertos de V de Aiken

| Con valores de V Aiken como V= 0.70 0 mas son adecuados (Charter, 2003).

J11J2|J3(J4|J5| |Media| DE |V Aiken | Interpretacion de la V
Relevancia 4 144|144 4 0,00 1,00 Valido
ITEM 1 Pertinencia |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 4141444 4 0,00 1,00 Valido
Relevancia 4 144|144 4 0,00 1,00 Valido
ITEM2 |Pertinencia |4 |4 | 4|4 |4 4 |0,00| 1,00 Valido
Claridad 4141444 4 0,00 1,00 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00 1,00 Valido
ITEM3 |Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 |0,00| 1,00 Valido
Claridad 4144143 38 |045| 0,93 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00 1,00 Valido
ITEM 4 Pertinencia |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 4141444 4 (000| 1,00 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00 1,00 Valido
i TEM 5 Pertinencia 414141414 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 4141444 4 0,00 1,00 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00 1,00 Valido
ITEM6 |Pertinencia | 4 |4 | 4 |4 | 4 4 |0,00| 1,00 Valido
Claridad 4141444 4 0,00 1,00 Valido
Relevancia 414141414 4 0,00 1,00 Valido
ITEM7 | Pertinencia | 4 |4 | 4 |4 |4 4 |0,00| 1,00 Valido
Claridad 4141444 4 (000| 1,00 Valido
TEM 8 Relevancia 414141414 4 0,00 1,00 Valido
Pertinencia |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
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Claridad 4141444 4 0,00 1,00 Valido

Relevancia 4 (414144 4 0,00 1,00 Valido

ITEM9 Pertinencia |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 4141443 38 |045| 0,93 Valido

Relevancia 4 (414144 4 0,00 1,00 Valido

iTEM 10 Pertinencia |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 414 14|44 4 0,00 1,00 Valido

Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00| 1,00 Valido

iTEM 11 Pertinencia |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 414 14|44 4 0,00 1,00 Valido

Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00 1,00 Valido

ITEM 12 Pertinencia |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 4 1414|144 4 0,00 1,00 Valido

Relevancia 4141444 4 0,00 1,00 Valido

ITEM 13 Pertinencia |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 4141444 4 0,00 1,00 Valido

Relevancia 41414 |44 4 0,00 1,00 Valido

ITEM 14 | pertinencia |4 |4 | 4|4 |4 4 |0,00| 1,00 Valido
Claridad 4141443 38 |045| 0,93 Valido

Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00 1,00 Valido

ITEM 15 |Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 |0,00| 1,00 Valido
Claridad 414144 |4 4 0,00 1,00 Valido

Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00 1,00 Valido

ITEM 16 Pertinencia |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 4144143 38 |045| 0,93 Valido

Relevancia 4 144|144 4 0,00 1,00 Valido

ITEM 17 Pertinencia |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 4141444 4 0,00 1,00 Valido

Relevancia 4 144|144 4 0,00 1,00 Valido

ITEM 18 | Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 |0,00| 1,00 Valido
Claridad 4141443 38 |045| 0,93 Valido

Relevancia |4 |4 |4 |4 |4 4 0,00 1,00 Valido

ITEM 19 |Pertinencia |4 |4 |4 |4 |4 4 |0,00| 1,00 Valido
Claridad 4144143 38 |045| 0,93 Valido

Relevancia 4 1414144 4 0,00 1,00 Valido

ITEM 20 Pertinencia |4 |4 |4 |4 | 4 4 0,00 1,00 Valido
Claridad 41414144 4 0,00 1,00 Valido

0,99 Valido

Nota. La validez de expertos, evaluada en términos de su relevancia, pertinencia y claridad.

2.9.3. Validez de constructo
El coeficiente Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) es una medida que prueba si los datos son

adecuados para el andlisis factorial teniendo en cuenta los coeficientes de correlacion
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entre variables. Este coeficiente variade 0 a 1, y los valores més altos indican patrones
de correlacion lo suficientemente compactos como para un andlisis factorial
significativo. En general, se considera aceptable una ratio KMO superior a 0,6, aunque

algunos expertos utilizan un valor minimo de 0,5.

De manera similar, se utiliz6 la prueba de esfericidad de Bartlett para probar la
hipotesis nula de que las variables no estaban correlacionadas. Esta prueba evalia si
la matriz de correlacion es significativamente diferente de una matriz de identidad en
la que todas las correlaciones principales fuera de la diagonal son cero. Para que la
prueba de esfericidad de Bartlett sea valida, el nivel de significancia debe ser inferior
al 5% (p < 0,05). Un resultado importante muestra que las variables estan
suficientemente correlacionadas como para justificar un andlisis factorial Zhang

(2024).

Los datos muestran una alta idoneidad para el andlisis factorial: KMO en 0,891
muestra una correlacion significativa entre las variables. Ademas, la prueba de Bartlett
con un nivel de significancia de 0,00 confirma estas correlaciones, rechazando su
ausencia. Estos resultados respaldan firmemente el analisis factorial propuesto,

facilitando un examen detallado de las relaciones entre variables.

Tabla 6.Prueba de KMO y Bartlett

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacion de muestreo ,891
Prueba de esfericidad de Aprox. Chi-cuadrado 1348,738
Bartlett Gl 190

Sig. ,000

Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2024)

Tabla 7. Comunalidades

Pregunta Inicial Extraccién
¢(Cémo evalla su habilidad para resolver 1,000 0,504
problemas ahora con las actividades de
aprendizaje?
(Considerando las nuevas técnicas de resolucién
de problemas que ha estado practicando).
¢Ha mejorado su concentracion en tareas 1,000 0,644
especificas gracias a las actividades de
aprendizaje?
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(Teniendo en cuenta las técnicas de concentracion
gue ha estado aplicando durante sus estudios).

¢Ha notado una mejora en su retencion de
informacion debido a las actividades de
aprendizaje?

(Considerando las estrategias de memorizacion
que ha estado utilizando recientemente).

¢Cree que puede tomar decisiones rapida y
efectivamente en la actualidad gracias a sus
habilidades cognitivas? (Pensando en cdmo su
pensamiento rapido ha sido til en situaciones
de toma de decisiones recientes).

¢Ha mejorado su habilidad para planificar y
organizar tareas debido a las actividades de
aprendizaje?

(Teniendo en cuenta como ha utilizado nuevas
técnicas de planificacion para organizar su
horario de estudio).

¢Siente que esta beneficiandose actualmente en
su capacidad para aprender nueva informacion?
(Reflexionando sobre como la adopcion de
nuevos métodos de aprendizaje ha facilitado el
proceso

de adquisicién de conocimientos).

¢Cree que esta mejorando en su capacidad para
pensar de manera creativa en este momento?
(Considerando cémo ha aplicado la creatividad en
proyectos o actividades recientes).

¢Ha desarrollado estrategias de aprendizaje mas
efectivas actualmente debido a las actividades
gue realiza? (Pensando en como ha ajustado su
enfoque de estudio para ser mas eficiente).

¢Ha notado una mejora en su capacidad para
procesar y analizar informacién criticamente
en la actualidad? (Reflexionando sobre como ha
aplicado el pensamiento critico en la evaluacién
de materiales de estudio).

¢Cémo percibe su capacidad para adaptarse a
situaciones nuevas y desafiantes en el presente,
considerando sus habilidades cognitivas?
(Reflexionando sobre como ha manejado desafios
académicos recientes utilizando sus habilidades
cognitivas).

Considera estar familiarizado con el concepto de
gamificacion en el contexto educativo.
Considera que la incorporacion de juegos seria
beneficioso para su rendimiento académico.
Considera que disfrutaria més sus actividades
académicas si estas incluyen juegos.
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Considera que los juegos podrian generarle
emociones como nerviosismo en su participacion.
Considera que al jugar se sentiria empoderado y
en control de la situacion.

Considera que la gamificaciéon podria aumentar
su interés en las actividades de aprendizaje.
Considera que la gamificacién aumentaria su
interés en las actividades de aprendizaje.
Minecraft es un popular videojuego de mundo
abierto y construccion, conocido por su capacidad
para fomentar la creatividad y la participacion
activa de los jugadores en la creacién de mundos
virtuales. ;Considera usted que utilizar Minecraft
ayudaria a que sus actividades de aprendizaje
sean mas interactivas?

Kahoot es wuna plataforma interactiva de
aprendizaje que permite a los estudiantes
participar

en cuestionarios, encuestas y juegos de preguntas
y respuestas. Dada su naturaleza de juego
y participacion, ¢Considera que utilizar Kahoot
podria ayudar a que sus actividades de
aprendizaje

sean mas interactivas?

Duolingo es una popular plataforma de
aprendizaje de idiomas que utiliza juegos y
gjercicios

interactivos. Considerando su enfoque lddico y
participativo, ¢Considera usted que utilizar
Duolingo

podria ayudar a que sus actividades de
aprendizaje sean mas interactivas?

1,000
1,000
1,000
1,000

1,000

1,000

1,000

0,726
0,601
0,670
0,691

0,649

0,624

0,659

Nota. Método de extraccion: analisis de componentes principales.

2.9.4. Fiabilidad del instrumento

El coeficiente alfa de Cronbach es el principal indice para evaluar la consistencia

interna de los componentes de un instrumento de medicion. Al calcular la correlacion

entre estos items, proporciona informacion sobre la confiabilidad del instrumento que

mide una determinada variable. Aunque su escala va del 0 al 1, no tiene limite inferior;

Sin embargo, los valores mas cercanos a 1 indican una mayor coherencia interna entre

los items. Esta consistencia aumenta la confiabilidad de la herramienta, lo que a su vez

aumenta la validez de las conclusiones obtenidas de su uso Gonzalez et al., (2023).

Tabla 8. Rangos del alfa de Cronbach
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Alfa de Cronbach Consistencia Interna

a=029 Excelente
083=a=09 Bueno
0.7=a=038 Aceptable
06=a=07 Cuesztionable
0.3=a<=048 Pobre

a<< 0.5 Inaceptable

Nota. Adaptado de Renova, Arreola, & Ramirez (2021).

Tabla 9. Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 107 100,0
Excluido 0 ,0
Total 107 100,0
Nota. Datos propios obtenidos de célculos estadisticos (2024)
Tabla 10. Estadisticas de fiabilidad
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
,923 20

Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2024)

2.10. Planteamiento de la Hipotesis

Una hipdtesis es una prediccion o explicacion inicial basada en la relacion entre las

variables que se estudian. Por lo tanto, la pregunta de investigacion precede a la

formulacion de la hipotesis porque la hipdtesis es resultado del proposito de la

investigacion. Para abordar la construcciéon de una hipdtesis, nos planteamos una

pregunta central: ;Cémo influyen las estrategias de gamificacion en el desarrollo de

habilidades cognitivas en los estudiantes de primer semestre de la carrera de

Mercadotecnia de la Universidad Técnica de Ambato?

e Hipdtesis nula: Las estrategias de gamificacion no influyen en el desarrollo de

habilidades cognitivas en los estudiantes de primer semestre de la carrera de

mercadotecnia de la Universidad Técnica de Ambato.
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e Hipdtesis alternativa: Las estrategias de gamificacion influyen en el desarrollo de
habilidades cognitivas en los estudiantes de primer semestre de la carrera de

mercadotecnia de la Universidad Técnica de Ambato.
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CAPITULO IIL- RESULTADOS Y DISCUSION

En este capitulo se realizd una encuesta y luego se analizardn e interpretaran los
resultados obtenidos de las 107 personas de la muestra. Luego se presenta la

evaluacion de afirmaciones complejas mediante estadistica descriptiva.

3.1. Analisis y discusion de los resultados

e Pregunta a.- Edad

Tabla 11. Edad

Frecuencia Porcentaje
Vilido Menor de 18 afios 0 0.00
18 afios 36 33.7
19 afios 26 243
20 anos 16 14.9
Mas de 21 afos 29 27.1
Total 107 100.0

Nota. Datos obtenidos en la encuesta (2024).

Edad

mldenor de 18 afios w18 afioz ®19afios w20 afios whdas de 21 afios

Figura 2. Edad

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

El andlisis de 107 encuestas completadas, que representan la poblacion total de
participantes en el estudio, encontr6d que el 33,7% tenia 18 afos, el 24,3% tenia 19
afios, el 14,9% tenia 20 afios y el 27,1% tenia mas de 21 afios. Este ultimo grupo
representa la mayor proporcion, lo que indica que la mayoria de los encuestados son

personas mayores.

Esta distribucion demografica muestra que los encuestados pertenecen principalmente
a grupos de mayor edad. Este hallazgo podria tener implicaciones importantes para el
desarrollo de estrategias educativas o de mercado adaptadas a las caracteristicas y

necesidades especificas de este segmento de edad.

e Pregunta b.- Género

Tabla 12. Género

Frecuencia Porcentaje
Vilido Femenino 42 39.25
Masculino 65 60.75
Total 107 100.0

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

Figura 3. Género

Género

® Masculino = Femenino
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Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024)

Analisis y discusion

Las encuestas finalizadas incluyeron a todos los estudiantes, 60,75% hombres y
39,25% mujeres. Estos resultados indican dominancia masculina. En particular, la
proporcién mas alta se da en el primer semestre de la carrera de mercadotecnia en la
Universidad Técnica de Ambato, donde la mayoria de los estudiantes son hombres.

Este fenomeno es evidente entre los estudiantes.

e Pregunta 1.- ;Como evalua su habilidad para resolver problemas ahora con

las actividades de aprendizaje?

Tabla 13. Habilidades para resolver problemas

., Cémo evalia su habilidad para resolver problemas ahora con las actividades de aprendizaje?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje

acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 6 5,6 5,6 5,6
En desacuerdo 13 12,1 12,1 17,8
Indiferente o neutro 36 33,6 33,6 51,4
De acuerdo 30 28,0 28,0 79,4
Totalmente de acuerdo 22 20,6 20,6 100,0

Total 107 100,0 100,0

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

Figura 4. Habilidades para resolver problemas

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

¢ Como evalua su habilidad para resolver problemas ahora con las actividades de aprendizaje?

E Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

M indiferente o neutro

[ De acuerdo

O Totalmente de acuerdo




Analisis y discusion

Los datos de encuesta evaluan las habilidades para resolver problemas muestran una
distribucion mixta de opiniones. E1 48,6% de los encuestados estuvo de acuerdo o muy
de acuerdo en que sus habilidades habian mejorado, lo que muestra un impacto
positivo significativo de las actividades de formacion. Sin embargo, el 33,6% expres6
indiferencia y afirm6 que las intervenciones no son lo suficientemente efectivas para
todos. Ademas, el 17,7% de los participantes estuvo en desacuerdo o totalmente en

desacuerdo, lo que destaca un area importante de mejora.

Esta division sugiere que es esencial revisar y adaptar las actividades de aprendizaje
para satisfacer mejor las diversas necesidades y estilos de aprendizaje de los
estudiantes. La retroalimentacion continua y la personalizacion del contenido pueden

ser clave para aumentar la eficiencia y la satisfaccion de todos los involucrados.

e Pregunta 2.- ;Ha mejorado su concentracion en tareas especificas gracias a
las actividades de aprendizaje?

Tabla 14. Actividades de aprendizaje para la mejora de concentracion

.Ha mejorado su concentracion en tareas especificas gracias a las actividades de aprendizaje?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
acumulado
Valido En desacuerdo 4 3,7 3,7 3,7
Indiferente o neutro 15 14,0 14,0 17,8
De acuerdo 36 33,6 33,6 51,4
Totalmente de acuerdo 52 48,6 48,6 100,0
Total 107 100,0 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024)
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Figura 5. Actividades de aprendizaje para la mejora de concentracion

¢Ha mejorado su concentracion en tareas especificas gracias a las actividades de aprendizaje?

E En desacuerdo

M Indiferente o neutro

M De acuerdo

[ Totalmente de acuerdo

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

Analisis y discusion

Los resultados de la encuesta sobre la mejora de la capacidad de centrarse en tareas
especificas mediante actividades de aprendizaje son en gran medida positivos. De los
107 encuestados, 36 (33,6%) estuvieron de acuerdo y 52 (48,6%) muy de acuerdo, con
un total de 82,2% reportando una mejor concentracion. Esto significa que, en la
mayoria de los casos, las actividades de aprendizaje son efectivas en términos de
concentracion y atencion en tareas especificas. Solo 4 (3,7%) no estuvieron de acuerdo
y 15 (14,0%) dijeron ser indiferentes o neutrales, indicando una minoria que no

percibié cambios significativos.

Los altos niveles de cumplimiento reflejan la efectividad de las intervenciones
implementadas y resaltan la importancia de continuar utilizando métodos que
promuevan la concentracién. Sin embargo, es importante investigar las causas de la
apatia o la ignorancia para garantizar la mejora continua y el beneficio para todos los

estudiantes.
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e Pregunta 3.- ;Ha notado una mejora en su retencion de informacion debido a

las actividades de aprendizaje?

Tabla 15. Actividades de aprendizaje

.Ha notado una mejora en su retencion de informacion debido a las actividades de aprendizaje?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje

acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 2 1,9 1,9 1,9
En desacuerdo 3 2,8 2,8 4.7
Indiferente o neutro 4 3,7 3,7 8,4
De acuerdo 40 37,4 374 458
Totalmente de acuerdo 58 54,2 54,2 100,0

Total 107 100,0 100,0

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

Figura 6. Actividades de aprendizaje

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

¢Ha notado una mejora en su retencién de informacién debido a las actividades de aprendizaje?

[ Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

W indiferente o neutro

[ De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

Analisis y discusion

Los resultados de la encuesta sobre una mejor retencion de informacion a través de
actividades educativas son muy positivos. De los 107 encuestados, 40 (37,4%)
estuvieron de acuerdo y 58 (54,2%) muy de acuerdo, lo que representa el 91,6% que
encontr6 que su capacidad para recordar informacidon mejoro. Esto significa que, para

la mayoria de los participantes, este ejercicio es muy eficaz en términos de memoria y
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recuperacion. Solo 2 personas (1,9%) estaban totalmente en desacuerdo, 3 (2,8%)
estaban en desacuerdo y 4 (3,7%) expresaron puntos de vista neutrales o neutrales. Las
altas tasas de cumplimiento resaltan la efectividad de las intervenciones
implementadas y la importancia de continuar utilizando métodos para mejorar la
retencion de informacion. Sin embargo, es necesario tener en cuenta la opinion
minoritaria que no ha experimentado una mejora significativa para garantizar que los
métodos de ensefianza sean inclusivos y eficaces para todos.

Pregunta 4.- ;Cree que puede tomar decisiones rapida y efectivamente en la

actualidad gracias a sus habilidades cognitivas?

Tabla 16. Toma de decisiones

. Cree que puede tomar decisiones rapida y efectivamente en la actualidad gracias a sus
habilidades cognitivas?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje

acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 8 7,5 7,5 7,5
En desacuerdo 15 14,0 14,0 21,5
Indiferente o neutro 28 26,2 26,2 47,7
De acuerdo 32 29,9 29,9 77,6
Totalmente de acuerdo 24 22,4 22,4 100,0

Total 107 100,0 100,0

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

Figura 7. Toma de decisiones

¢ Cree que puede tomar decisiones rapida y efectivamente en la actualidad gracias a sus habilidades
cognitivas?

E Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

M indiferente o neutro

H De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y célculos estadisticos (2024)
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Analisis y discusion

Los resultados de las investigaciones sobre la capacidad de tomar decisiones rapidas y
eficaces mediante habilidades cognitivas reflejan una variedad de opiniones. De los
107 encuestados, 32 (29,9%) estaban de acuerdo y 24 (22,4%) estaban muy de
acuerdo, con un total de 52,3% de los encuestados que creian que esta habilidad
mejoraria. Sin embargo, 28 personas (26,2%) se mostraron neutrales o neutrales, lo
que sugiere que una proporcion significativa no noté ningin cambio significativo.
Ademas, 15 (14,0%) estaban en desacuerdo y 8 (7,5%) estaban totalmente en
desacuerdo, lo que indica que mas de una quinta parte de los participantes no

percibieron una mejora en su capacidad de toma de decisiones.

Estos resultados indican que, aunque la mayoria not6 un impacto positivo de sus
habilidades cognitivas en la toma de decisiones, una proporcion significativa no notd
los cambios correspondientes, lo que destaca la necesidad de adaptar y mejorar la

experiencia de aprendizaje para todos.

Pregunta 5.- ;Ha mejorado su habilidad para planificar y organizar tareas debido a las

actividades de aprendizaje?

Tabla 17.Habilidades para planificar y organizar

JHa mejorado su habilidad para planificar y organizar tareas debido a las actividades de

aprendizaje?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 2 1,9 1,9 1,9
En desacuerdo 4 3,7 3,7 5,6
Indiferente o neutro 40 37,4 37,4 43,0
De acuerdo 33 30,8 30,8 73,8
Totalmente de acuerdo 28 26,2 26,2 100,0
Total 107 100,0 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024)
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Figura 8.Habilidades para planificar y organizar

¢Ha mejorado su habilidad para planificar y organizar tareas debido alas actividades de aprendizaje?

E Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo
M indiferente o neutro
De acuerdo
O Totalmente de acuerdo

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

Analisis y discusion

Los resultados de la encuesta sobre la mejora en la habilidad para planificar y organizar
tareas debido a las actividades de aprendizaje son variados. De los 107 encuestados,
33 (30.8%) estan de acuerdo y 28 (26.2%) estan totalmente de acuerdo, sumando un
57% que ha notado una mejora en esta habilidad. No obstante, 40 personas (37.4%)
son indiferentes o neutrales, indicando que una parte significativa no ha percibido un
cambio notable. Solo 4 personas (3.7%) estan en desacuerdo y 2 (1.9%) estan

totalmente en desacuerdo, mostrando una minoria que no ha visto ninguna mejora.

Estos resultados sugieren que, aunque mas de la mitad de los encuestados perciben un
impacto positivo en su capacidad para planificar y organizar tareas, una proporcion
considerable no ha notado una diferencia significativa, subrayando la necesidad de

ajustar y mejorar las actividades de aprendizaje para que sean mas efectivas para todos.
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e Pregunta 6.- ;Siente que esta beneficiandose actualmente en su capacidad

para aprender nueva informacion?

Tabla 18. Aprender nueva informacion

JSiente que esta beneficiAandose actualmente en su capacidad para aprender nueva

informacion?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Valido  En desacuerdo 4 3,7 3,7 3,7
Indiferente o neutro 13 12,1 12,1 15,9
De acuerdo 47 439 439 59,8
Totalmente de acuerdo 43 40,2 40,2 100,0
Total 107 100,0 100,0

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

Figura 9. Aprender nueva informacion

¢ Siente que esta beneficiandose actualmente en su capacidad para aprender nueva informacién?

EEn desacuerdo

M Indiferente o neutro

M De acuerdo

[E Totalmente de acuerdo

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

Analisis y discusion

Los resultados de la encuesta sobre si los participantes creen que su capacidad para
aprender nueva informacion estd mejorando actualmente reflejan una vision general
positiva. De los 107 encuestados, 47 (43,9%) estuvieron de acuerdo y 43 (40,2%) muy

de acuerdo, para un total de 84,1% que vieron un beneficio en su capacidad de
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aprendizaje. Sin embargo, 13 personas (12,1%) expresaron indiferencia o neutralidad
y solo 4 personas (3,7%) no estuvieron de acuerdo con esta afirmacion, lo que sugiere
que una minoria actualmente no esta segura o se siente incomoda. Hay un beneficio

claro en poder aprender nueva informacion.

Estos resultados indican que la mayoria de los participantes reportaron mejores
habilidades de aprendizaje, destacando la efectividad de las actividades de aprendizaje
continuo. Sin embargo, es importante tener en cuenta las opiniones de las minorias
para identificar areas de mejora y garantizar beneficios significativos para todos los

involucrados.

e Pregunta 7. - ;Cree que esta mejorando en su capacidad para pensar de

manera creativa en este momento?

Tabla 19. Mejora de capacidades para pensar de manera creativa

.Cree que esta mejorando en su capacidad para pensar de manera creativa en este

momento?
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 1 9 9 9
En desacuerdo 3 2,8 2,8 3,7
Indiferente o neutro 15 14,0 14,0 17,8
De acuerdo 44 41,1 41,1 58,9
Totalmente de acuerdo 44 41,1 41,1 100,0
Total 107 100,0 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024)
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Figura 10. Mejora de capacidades para pensar de manera creativa

¢ Cree que estda mejorando en su capacidad para pensar de manera creativa en este momento?
ETotalmente en desacuerdo
W En desacuerdo

M indiferente o neutro

[ De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

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

Analisis y discusion

Los datos de la encuesta sobre si los participantes creian que su capacidad para pensar
creativamente estaba mejorando actualmente mostraron una perspectiva general
positiva. De los 107 encuestados, 44 (41,1%) estuvieron de acuerdo y 44 (41,1%) muy
de acuerdo, con un total de 82,2% reportando una mejora en esta habilidad. Sin
embargo, 15 (14,0%) se mantuvieron neutrales, mientras que s6lo 4 (3,7%) no
estuvieron de acuerdo, lo que indica una minoria que no esta segura o no ha visto una

mejora clara en su capacidad de pensamiento creativo en este campo.

Estos resultados indican que la mayoria de los participantes experimentaron mejoras
en la creatividad, probablemente debido a actividades de aprendizaje continuo. Sin
embargo, es importante tener en cuenta las opiniones de las minorias para identificar

areas de mejora y garantizar beneficios significativos para todos.
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e Pregunta 8.- ;Ha desarrollado estrategias de aprendizaje mas efectivas actualmente

debido a las actividades que realiza?

Tabla 20. Estrategias de aprendizaje

.Ha desarrollado estrategias de aprendizaje mas efectivas actualmente debido a las
actividades que realiza?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje

acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 6 5,6 5,6 5,6
En desacuerdo 12 11,2 11,2 16,8
Indiferente o neutro 18 16,8 16,8 33,6
De acuerdo 30 28,0 28,0 61,7
Totalmente de acuerdo 41 38,3 38,3 100,0

Total 107 100,0 100,0

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

Figura 11. Estrategias de aprendizaje

¢ Ha desarrollado estrategias de aprendizaje mas efectivas actualmente debido a las actividades que realiza?
ETotalmente en desacuerdo

W En desacuerdo

M indiferente o neutro

[ De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

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

Analisis y discusion

Los resultados de la encuesta indicaron que algunos participantes notaron mejoras en
el desarrollo de estrategias de aprendizaje como resultado de las actividades en curso.
De los 107 encuestados, el 66,3% estuvo de acuerdo o muy de acuerdo en que habian

desarrollado estrategias mas efectivas. Sin embargo, algunos (16,8%) se mantuvieron

40



indiferentes, mientras que otro grupo (16,8%) estuvo total o parcialmente en

desacuerdo.

Esto muestra que, si bien muchas personas notan mejoras, también hay quienes no
estan seguros o no notan cambios significativos. Estos hallazgos resaltan la
importancia de un enfoque continuo que fomente el desarrollo de estrategias de
aprendizaje efectivas para todos. Es importante incorporar voces diversas para
garantizar beneficios significativos para todos los participantes.

e Pregunta 9.- ;Ha notado una mejora en su capacidad para procesar y analizar

informacion criticamente en la actualidad?

Tabla 21. Mejoras para procesar informacion

.Ha notado una mejora en su capacidad para procesar y analizar informacion
criticamente en la actualidad?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Poreentaje

acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 1 9 9 9
En desacuerdo 5 4,7 4,7 5,6
Indiferente o neutro 20 18,7 18,7 24,3
De acuerdo 42 39,3 39,3 63,6
Totalmente de acuerdo 39 36,4 36,4 100,0

Total 107 100,0 100,0

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

Figura 12. Mejoras para procesar informacion

¢Ha notado una mejora en su capacidad para procesar y analizar informacién criticamente en la actualidad?
ETotalmente en desacuerdo

W En desacuerdo

M Indiferente o neutro

[ De acuerdo

OTotalmente de acuerdo




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

Analisis y discusion

Los resultados de la encuesta muestran que los participantes difieren en su evaluacion
sobre si ahora han mejorado su capacidad para procesar y analizar informacion de
manera critica. Un total del 75,7% de los encuestados, incluidos los que estaban de
acuerdo (39,3%) o muy de acuerdo (36,4%), dijeron que esta habilidad habia
mejorado. Sin embargo, una proporcion significativa (18,7%) se muestra indiferente o

neutral al respecto y s6lo una pequefia proporcion (5,6%) no tiene otra opinion.

Esto significa que la mayoria not6 una mejora en su capacidad de andlisis critico,
aunque una proporcion significativa no estaba segura o no not6 un cambio notable.
Estos hallazgos resaltan la importancia de desarrollar continuamente el pensamiento
critico e incorporar diversas perspectivas para garantizar beneficios significativos para

todos los participantes.

e Pregunta 10.- ;Como percibe su capacidad para adaptarse a situaciones nuevas y

desafiantes en el presente, considerando sus habilidades cognitivas?

Tabla 22. Capacidad de adaptacion para situaciones desafiantes

,Coémo percibe su capacidad para adaptarse a situaciones nuevas y desafiantes en el
presente, considerando sus habilidades cognitivas?

) ) ) ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
acumulado
Valido En desacuerdo 3 2.8 2.8 2.8
Indiferente o neutro 20 18,7 18,7 21,5
De acuerdo 35 32,7 32,7 54,2
Totalmente de acuerdo 49 45,8 45,8 100,0
Total 107 100,0 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y célculos estadisticos (2024)
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Figura 13. Capacidad de adaptacion para situaciones desafiantes

¢ Como percibe su capacidad para adaptarse a situaciones nuevas y desafiantes en el presente, considerando
sus habilidades cognitivas?

EEn desacuerdo

M Indiferente o neutro

W De acuerdo

E Totalmente de acuerdo

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

Analisis y discusion

Los resultados de la encuesta muestran una diversidad de puntos de vista sobre como
los participantes ven su capacidad para adaptarse a situaciones actuales nuevas y
dificiles, teniendo en cuenta sus capacidades cognitivas. Un total del 78,5% de los
encuestados, incluidos los que estaban de acuerdo (32,7%) o muy de acuerdo (45,8%),
se sentian adaptables. Sin embargo, una proporcion significativa (18,7%) se muestra
indiferente o neutral al respecto y s6lo una pequefia proporcion (2,8%) no tiene otra

opinion.

Esto significa que la mayoria se considera capaz de afrontar nuevos desafios, aunque
una proporcidén importante se muestra insegura o aun no ha experimentado cambios
notables. Estos hallazgos resaltan la importancia de continuar fomentando el desarrollo
de habilidades cognitivas adaptativas y la inclusiéon de multiples perspectivas para que

todos puedan beneficiarse significativamente de ellas.
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e Pregunta 11.- ;Considera estar familiarizado con el concepto de gamificacion en el

contexto educativo?

Tabla 23. Gamificacién en el contexto educativo.

Considera estar familiarizado con el concepto de gamificacion en el contexto

educativo.

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje

acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 1 9 9 9
En desacuerdo 5 4,7 4,7 5,6
Indiferente o neutro 30 28,0 28,0 33,6
De acuerdo 52 48,6 48,6 82,2
Totalmente de acuerdo 19 17,8 17,8 100,0

Total 107 100,0 100,0

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

Figura 14. Gamificacion en el contexto educativo.

Considera estar familiarizado con el concepto de gamificacion en el contexto educativo.

[ Totalmente en desacuerdo
MEn desacuerdo

M indiferente o neutro

[ De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

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

Analisis y discusion
Los resultados de la encuesta mostraron opiniones diferentes sobre el nivel de
comprension de los participantes sobre la gamificacion en la educacion. De un total de

107 encuestados, 52 (48,6%) estuvieron de acuerdo y 19 (17,8%) muy de acuerdo, y
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un total de 66,4% afirm¢ estar familiarizado con el concepto. Sin embargo, 30 (28,0%)

se mostraron neutrales y solo 6 (5,6%) estuvieron total o parcialmente en desacuerdo.

Estos resultados indican que la mayoria de los participantes tenia algiin conocimiento
sobre la gamificacion en la educacion, aunque una proporcion significativa no estaba
segura o no habia probado el método. Esto resalta la importancia de promover aiin mas
la comprension y el uso de la gamificacion en la educacidn, teniendo en cuenta
diferentes perspectivas para una implementacion efectiva y beneficios para todos los

participantes.

e Pregunta 12.- ;Considera que la incorporacion de juegos seria beneficioso para su

rendimiento académico?

Tabla 24. Incorporacion de juegos en el area educativa

Considera que la incorporacion de juegos seria beneficioso para su rendimiento

académico.
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 1 9 9 9
En desacuerdo 3 2.8 2,8 3,7
Indiferente o neutro 36 33,6 33,6 37,4
De acuerdo 48 449 449 82,2
Totalmente de acuerdo 19 17,8 17,8 100,0
Total 107 100,0 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024)
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Figura 15. Incorporacion de juegos en el area educativa

Considera que laincorporacion de juegos seria beneficioso para su rendimiento académico.

[ Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

W indiferente o neutro

[ De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

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

Analisis y discusion

Los datos de la encuesta muestran una variedad de opiniones sobre si la inclusion de
juegos beneficia el rendimiento académico de los encuestados. De los 107
participantes, 48 (44,9%) estaban de acuerdo y 19 (17,8%) estaban muy de acuerdo,
lo que llevo al 62,7% a creer que los juegos pueden tener un impacto positivo. Sin
embargo, 36 personas (33,6%) mantienen todavia una opinion neutral sobre este tema

y s6lo 4 personas (3,7%) estan total o parcialmente en desacuerdo.

Esto significa que una mayoria significativa ve el potencial de integrar juegos para
mejorar los resultados del aprendizaje, aunque una proporcion significativa no esta
segura 0 no considera que los juegos sean beneficiosos. Estos hallazgos resaltan la
importancia de examinar mas a fondo el impacto de los juegos en los resultados
académicos, considerando diferentes perspectivas sobre su desempefio efectivo y

beneficioso.
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e Pregunta 13.- ;Considera que disfrutaria mas sus actividades académicas si estas

incluyen juegos?

Tabla 25. Actividades académicas incluyendo juegos

Considera que disfrutaria mas sus actividades académicas si estas incluyen juegos.

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje

acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 1 ,9 9 9
En desacuerdo 5 4.7 4.7 5,6
Indiferente o neutro 39 36,4 36,4 42,1
De acuerdo 44 41,1 41,1 83,2
Totalmente de acuerdo 18 16,8 16,8 100,0

Total 107 100,0 100,0

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

Figura 16. Actividades académicas incluyendo juegos

Considera que disfrutaria mas sus actividades académicas si estas incluyen juegos.

E Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

M indiferente o neutro

M De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

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

Analisis y discusion

Los datos de la encuesta mostraron opiniones encontradas sobre si disfrutarian mas de
las actividades de aprendizaje si se incluyeran juegos. De los 107 encuestados, 44
(41,1%) estaban de acuerdo y 18 (16,8%) muy de acuerdo, con un total de 57,9%
sintiendo que hubieran preferido la inclusion de un juego. Sin embargo, 39 personas
(36,4%) todavia mantienen una opinion neutral sobre este tema, solo 6 personas (5,6%)

estan en desacuerdo y 1 (0,9%) en completo desacuerdo.
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Esto muestra que la mayoria ve el potencial de integrar juegos para mejorar la
experiencia de aprendizaje, aunque una proporcion significativa no estd segura o no
ve una conexion clara entre los juegos y el placer de aprender a practicar. Estos
resultados resaltan la importancia de considerar las preferencias individuales y
examinar como el uso de juegos puede aumentar la motivacion y el disfrute en

entornos educativos.

e Pregunta 14.- ;Considera que los juegos podrian generarle emociones como

nerviosismo en su participacion?

Tabla 26.Nerviosismo en participaciones educativas

Considera que los juegos podrian generarle emociones como nerviosismo en su

participacién.
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 1 ,9 ,9 9
En desacuerdo 5 4.7 4,7 5,6
Indiferente o neutro 41 38,3 38,3 43,9
De acuerdo 38 35,5 35,5 79,4
Totalmente de acuerdo 22 20,6 20,6 100,0
Total 107 100,0 100,0

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

Figura 17. Nerviosismo en participaciones educativas

Considera que los juegos podrian generarle emociones como nerviosismo en su participacion.
ETotalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

M Indiferente o neutro

[ De acuerdo

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

Analisis y discusion

Los resultados de la encuesta muestran que existen opiniones divergentes sobre si los
juegos pueden despertar emociones, como la ansiedad, al participar. De los 107
participantes, 38 (35,5%) estaban de acuerdo y 22 (20,6%) muy de acuerdo, y un total
de 56,1% creia que el juego podria provocarles ansiedad. Sin embargo, 41 personas
(38,3%) se mantuvieron indiferentes o neutrales sobre este tema, sélo 6 (5,6%) estaban

en desacuerdo y 1 (0,9%) totalmente en desacuerdo.

Esto demuestra que la mayoria piensa que el juego puede ponerles nerviosos a la hora
de participar, aunque una proporcioén importante no tiene una opinion clara al respecto.
Estos resultados resaltan la complejidad de las emociones que pueden surgir al
participar en juegos y resaltan la necesidad de considerar como estas emociones

pueden afectar el aprendizaje.

e Pregunta 15.- ;Considera que al jugar se sentiria empoderado y en control de la

situacion?

Tabla 27. Empoderamiento y control en situaciones educativas

Considera que al jugar se sentiria empoderado y en control de la situacion.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
acumulado
Valido En desacuerdo 7 6,5 6,5 6,5
Indiferente o neutro 38 35,5 35,5 42,1
De acuerdo 42 39,3 39,3 81,3
Totalmente de acuerdo 20 18,7 18,7 100,0
Total 107 100,0 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024)
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Figura 18. Empoderamiento y control en situaciones educativas

Considera que al jugar se sentiria empoderado y en control de la situacion.

HEn desacuerdo

M Indiferente o neutro

W De acuerdo

[E Totalmente de acuerdo

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

Analisis y discusion

Los resultados de la encuesta muestran una diversidad de opiniones sobre si los juegos
pueden generar sentimientos de poder y control. De los 107 encuestados, 42 (39,3%)
estaban de acuerdo y 20 (18,7%) muy de acuerdo, con un total de 58% diciendo que
el juego pudo haber causado este sentimiento. Sin embargo, 38 (35,5%) fueron

neutrales y 7 (6,5%) no lo fueron.

Esto sugiere que la gran mayoria ve el potencial de los juegos para proporcionar poder
y control, aunque una proporcion significativa no tiene una vision particular o no cree
en tal efecto. Estos resultados resaltan la importancia de comprender como las
experiencias de juego pueden influir en la percepcidn de un individuo sobre sus propias

habilidades y control en diferentes situaciones.
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Pregunta 16.- ;Considera que la gamificacion podria aumentar su interés en las

actividades de aprendizaje?

Tabla 28. Interés en la gamificacion

Considera que la gamificaciéon podria aumentar su interés en las actividades de

aprendizaje.
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Valido  En desacuerdo 3 2,8 2,8 2,8
Indiferente o neutro 27 25,2 25,2 28,0
De acuerdo 52 48,6 48,6 76,6
Totalmente de acuerdo 25 23,4 23,4 100,0
Total 107 100,0 100,0

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

Figura 19. Interés en la gamificacion

Considera que la gamificacién podria aumentar su interés en las actividades de aprendizaje.
EEn desacuerdn

M Indiferente o neutro

M De acuerdo

[E Totalmente de acuerdo

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

Analisis y discusion

Los resultados de la encuesta muestran opiniones divergentes sobre si la gamificacion
puede aumentar el interés en las actividades educativas. De los 107 encuestados, 52
(48,6%) estaban de acuerdo y 25 (23,4%) muy de acuerdo, con un total de 72%

creyendo que la gamificacion puede aumentar su motivacion para aprender. Por su
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parte, 27 personas (25,2%) mantuvieron una actitud neutral ante este tema y so6lo 3
personas (2,8%) no tenian otra opinién. Esto muestra que la mayoria ve el potencial
de la gamificacion para aumentar el interés en las actividades educativas, aunque una
proporcion significativa no tiene una vision clara sobre este tema. Estos resultados
resaltan la importancia de examinar cémo la inclusion de elementos del juego puede
influir en la motivaciéon y el compromiso de los participantes en el proceso de

aprendizaje.

e Pregunta 17.- ;Considera que la gamificacion aumentaria su interés en las

actividades de aprendizaje?

Tabla 29. Aumento de interés en el aprendizaje aplicando gamificacion

Considera que la gamificacién aumentaria su interés en las actividades de aprendizaje.

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje

acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 1 9 9 9
En desacuerdo 3 2,8 2,8 3,7
Indiferente o neutro 29 27,1 27,1 30,8
De acuerdo 53 49,5 49,5 80,4
Totalmente de acuerdo 21 19,6 19,6 100,0

Total 107 100,0 100,0

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

Figura 20. Aumento de interés en el aprendizaje aplicando gamificacion

Considera que Ta gamificacién aumentaria su interés en las actividades de aprendizaje.
ETotalmente en desacuerdo
W En desacuerdo

M Indiferente o neutro

[ De acuerdo

OTotalmente de acuerdo

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

52



Analisis y discusion

Los resultados de la encuesta muestran opiniones divergentes sobre si la gamificacion
puede aumentar el interés en las actividades educativas. De los 107 encuestados, 53
(49,5%) estaban de acuerdo y 21 (19,6%) muy de acuerdo, con un total de 69,1%
creyendo que la gamificacion puede aumentar su motivacion para aprender. Por su
parte, 29 personas (27,1%) mantuvieron una actitud neutral ante este tema y solo 4

personas (3,7%) no tenian otra opinion.

Esto muestra que la mayoria ve el potencial de la gamificacion para aumentar el interés
en las actividades educativas, aunque una proporcion significativa no tiene una vision
clara sobre este tema. Estos resultados resaltan la importancia de considerar como la
inclusion de elementos del juego puede influir en la motivacion y el compromiso de

los participantes en el proceso de aprendizaje.

e Pregunta 18.- ;Considera usted que utilizar Minecraft ayudaria a que sus

actividades de aprendizaje sean mas interactivas?

Tabla 30. Minecraft en el area educativa

. Considera usted que utilizar Minecraft ayudaria a que sus actividades de aprendizaje

sean mas interactivas?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje

acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 2 1,9 1,9 1,9
En desacuerdo 6 5,6 5,6 7,5
Indiferente o neutro 33 30,8 30,8 38,3
De acuerdo 48 44,9 449 83,2
Totalmente de acuerdo 18 16,8 16,8 100,0

Total 107 100,0 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024)
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Figura 21. Minecraft en el &rea educativa

¢ Considera usted que utilizar Minecraft ayudaria a que sus actividades de aprendizaje sean mas interactivas?
ETotalmente en desacuerdo

M En desacuerdo

M Indiferente o neutro

[ De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

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

Analisis y discusion

Los datos de la encuesta sugieren opiniones encontradas sobre si el uso de Minecraft
puede hacer que el aprendizaje sea mas interactivo. De los 107 encuestados, 48
(44,9%) estaban de acuerdo y 18 (16,8%) estaban muy de acuerdo, con un total de
61,7% que creia que Minecraft puede mejorar la interactividad en las actividades
educativas. Por el contrario, 33 personas (30,8%) se mostraron indiferentes o neutrales

y s6lo 8 personas (7,5%) no tenian otra opinién.

Esto muestra que la mayoria cree que Minecraft puede ser util para hacer que el
aprendizaje sea mds interactivo, aunque una proporcion significativa no esta clara o
no ve una conexion clara entre Minecraft y el aprendizaje interactivo. Estos hallazgos
resaltan la importancia de examinar como las herramientas digitales como Minecraft

pueden mejorar la participacion y el aprendizaje de los estudiantes.
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e Pregunta 19.- ;Considera que la gamificacién podria aumentar su interés en las
actividades de aprendizaje?

Tabla 31. Kahoot en el area educativa

.Considera que utilizar Kahoot podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje
sean mas interactivas?

) ) ) ] Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
acumulado
Valido  En desacuerdo 7 6,5 6,5 6,5
Indiferente o neutro 30 28,0 28,0 34,6
De acuerdo 48 449 449 79,4
Totalmente de acuerdo 22 20,6 20,6 100,0
Total 107 100,0 100,0

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

Figura 22. Kahoot en el area educativa

¢ Considera que utilizar Kahoot podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje sean mas interactivas?

HEn desacuerdo

M Indiferente o neutro

M De acuerdo

[E Totalmente de acuerdo

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

Analisis y discusion

Los resultados de la encuesta reflejan opiniones diferentes sobre si el uso de Kahoot
puede hacer que el aprendizaje sea mas interactivo. De los 107 participantes, 48
(44,9%) estuvieron de acuerdo y 22 (20,6%) estuvieron muy de acuerdo, con un total
de 65,5% creyendo que Kahoot puede mejorar la participacion en las dindmicas de
aprendizaje. Por su parte, 30 personas (28,0%) mantuvieron una actitud neutral ante

este tema y s6lo 7 personas (6,5%) no opinaron otra cosa.
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Esto muestra que una mayoria cree que Kahoot puede ser util para hacer que las
actividades de aprendizaje sean mas interactivas, aunque una proporcion significativa
no tiene una vision clara o no ve una conexion clara entre Kahoot y la interactividad
en el aprendizaje. Estos resultados resaltan la importancia de examinar como las
herramientas digitales como Kahoot pueden mejorar la participacion y el aprendizaje

de los estudiantes.

e Pregunta 20.- ;Considera usted que utilizar Duolingo podria ayudar a que sus

actividades de aprendizaje sean mas interactivas?

Tabla 32. Duolingo en el area educativa

.Considera usted que utilizar Duolingo podria ayudar a que sus actividades de
aprendizaje sean mas interactivas?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje

acumulado
Valido  Totalmente en desacuerdo 1 9 ,9 9
En desacuerdo 5 4.7 4,7 5,6
Indiferente o neutro 24 22,4 22,4 28,0
De acuerdo 53 49,5 49,5 77,6
Totalmente de acuerdo 24 22,4 22,4 100,0

Total 107 100,0 100,0

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

Figura 23. Duolingo en el area educativa

¢ Considera usted que utilizar Duolingo podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje sean mas
interactivas?

E Totalmente en desacuerdo
M En desacuerdo

M indiferente o neutro

H De acuerdo

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

Analisis y discusion

Los datos de la encuesta muestran que hay opiniones encontradas sobre si el uso de
Duolingo puede hacer que el aprendizaje sea mas interactivo. De los 107 encuestados,
53 (49,5%) estuvieron de acuerdo y 24 (22,4%) muy de acuerdo, con un total de 71,9%
creyendo que Duolingo puede mejorar la participacion en las actividades de estudio.
Sin embargo, 24 personas (22,4%) se mostraron neutrales o neutrales y s6lo 6 personas

(5,6%) estuvieron total o parcialmente en desacuerdo.

Esto muestra que la gran mayoria cree que Duolingo puede ser util para hacer que las
actividades de aprendizaje sean mas interactivas, aunque una proporcion significativa
se muestra ambivalente al respecto. Estos hallazgos resaltan la importancia de
examinar como las herramientas digitales como Duolingo pueden mejorar la

participacion y el aprendizaje de los estudiantes.

3.2. Prueba de Normalidad

Inicialmente, este método ordena las muestras en orden ascendente, del valor més bajo
al mas alto, lo que da como resultado una nueva disposicion de las muestras. Para
muestras pequeias, hasta 50, se puede utilizar la prueba de Shapiro-Wilk para evaluar
la normalidad y luego calcular la media y la varianza de la muestra.

La prueba de Kolmogorov-Smirnov es una herramienta estadistica que se utiliza para
comparar la distribucion acumulada de una muestra con la distribucion teérica. Ayuda
a determinar si los datos se ajustan a una distribucion particular y evalla su ajuste con
la teoria, proporcionando informacion valiosa para la investigacion cientifica y el

analisis de datos (Quraisy, 2020).
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Tabla 33. Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico

Gl

Sig.

Shapiro-Wilk

Estadistico

Gl

Sig.

(,Coémo evalua su habilidad
para resolver problemas
ahora con las actividades de
aprendizaje?

(Ha mejorado su
concentracion en tareas
especificas gracias a las
actividades de aprendizaje?
(Ha notado una mejora en su
retencion de informacion
debido a las actividades de
aprendizaje?

(Cree que puede tomar
decisiones rapida y
efectivamente en la
actualidad gracias a sus
habilidades cognitivas?

(Ha mejorado su habilidad
para planificar y organizar
tareas debido a las
actividades de aprendizaje?
(Siente que esta
beneficiandose actualmente
en su capacidad para
aprender nueva informacion?
(Cree que esta mejorando en
su capacidad para pensar de
manera creativa en este
momento?

(Ha desarrollado estrategias
de aprendizaje mas efectivas
actualmente debido a las

actividades que realiza?
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(Ha notado una mejora en su
capacidad para procesar y
analizar informacion
criticamente en la
actualidad?

(Coémo percibe su capacidad
para adaptarse a situaciones
nuevas y desafiantes en el
presente, considerando sus
habilidades cognitivas?
Considera estar
familiarizado con el
concepto de gamificacion en
el contexto educativo.
Considera que la
incorporacion de juegos seria
beneficioso para su
rendimiento académico.
Considera que disfrutaria
mas sus actividades
académicas si estas incluyen
juegos.

Considera que los juegos
podrian generarle emociones
COMo nerviosismo en su
participacion.

Considera que al jugar se
sentiria empoderado y en
control de la situacion.
Considera que la
gamificacion podria
aumentar su interés en las
actividades de aprendizaje.
Considera que la
gamificacion aumentaria su
interés en las actividades de
aprendizaje.

(Considera usted que utilizar
Minecraft ayudaria a que sus
actividades de aprendizaje

sean mas interactivas?
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(Considera que utilizar ,250 107 ,000 ,864 107 ,000
Kahoot podria ayudar a que

sus actividades de

aprendizaje sean mas

interactivas?

(Considera usted que utilizar 277 107 ,000 ,852 107 ,000
Duolingo podria ayudar a

que sus actividades de

aprendizaje sean mas

interactivas?

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024)

Tabla 34. Regla de decision

Reglas de decision

Sip-valor <o Se rechaza HO
Sip-valor > o Se rechaza H1

Nota. Descripcion de la regla de decision

Los resultados obtenidos mediante la prueba de Kolmogorov-Smirnov para evaluar la
normalidad de las respuestas a preguntas relacionadas con el aprendizaje y los
videojuegos en el campo de la educacion muestran que todos los valores significativos
La significancia es extremadamente baja (p < 0,000). Esta importancia sugiere que las

respuestas no se distribuyen normalmente.

Dado que el supuesto de normalidad subyace a muchos métodos estadisticos, estos
resultados resaltan la importancia de considerar métodos alternativos para el analisis
de datos en este contexto especifico. Es extremadamente importante abordar esta
anomalia seleccionando y aplicando métodos estadisticos apropiados para evitar

sesgos en la interpretacion de los resultados.

3.3. Prueba de hipdtesis

La prueba de hipodtesis es una técnica importante inclinada a la estadistica que se utiliza
para evaluar afirmaciones sobre una poblacion. Implica formular una hipdtesis nula,
que indica que no hay ningun efecto, y una hipdtesis alternativa, que indica la presencia

de un efecto particular.
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Los datos recopilados se utilizan para calcular la estadistica de prueba, que luego se
compara con el valor critico. Si el estadistico de prueba es significativo, la hipotesis

nula se rechaza y se reemplaza con la hipotesis alternativa (Obando, 2023).

La correlacion de Spearman es un método estadistico que analiza la relacion entre dos
variables sin depender de la normalidad de los datos. A diferencia de otros métodos,
utiliza rangos de datos en lugar de valores directos. Esto le permite calcular el
coeficiente de correlacion de Spearman, que varia de -1 a 1. Un valor cercano a 1
significa una fuerte correlacion positiva, cerca de -1 significa una fuerte correlacion
negativa y cerca de O significa una correlacion débil o ninguna correlacion. Este
método es util cuando los datos no son normales o las relaciones no son lineales (Yu
y Hutson, 2024).

Tabla 35. Escala de valores coeficiente de correlacion de Spearman

Valor de RHO Significado
-1 Correlacion negativa grande v perfecta
-0.9a-0,00 Correlacion negativa muy alta
-0.7a-0.89 Correlacidon negativa alta
-0.4 a-0,69 Correlacion negativa moderada
-0.2a-039 Correlacidn negativa baja
-0.01a-0.19 Correlacion negativa muy baja
0 Correlacion nula
0,01a0,19 Correlacion positiva muy baja
0.2a039 Correlacion positiva baja
0.4 a0.69 Correlacion positiva moderada
0,7a0.89 Correlacion positiva alta
09a0.99 Correlacion positiva muy alta
1 Correlacion positiva grande v perfecta

Nota. Descripcion de correlacion Spearman
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Tabla 36. Rho de Spearman

Correlaciones
Habilidades
Gamificacion o

cognitivas
Rho de Spearman Gamificacion Coeficiente de correlacion 1,000 442"
Sig. (bilateral) . ,000
N 107 107
Habilidades cognitivas ~ Coeficiente de correlacion 442" 1,000

Sig. (bilateral) ,000

N 107 107

Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2024)

El andlisis indicd una correlacion positiva moderada manifestando un valor de (0,442)
entre gamificacion y habilidades cognitivas. De acuerdo con la literatura y dado que
el valor p es menor que el nivel de significancia establecido, se rechaza la hipotesis
nula 'y se acepta la hip6tesis alternativa.
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Figura 24. Dispersion de variables

Nota. Datos propios obtenidos de calculos estadisticos (2024)

El andlisis visual del diagrama de dispersion muestra una clara tendencia ascendente
entre la habilidad de juego y la cognicion. Esta observacion es consistente con los

resultados del andlisis de correlacion de Spearman, que mostrd una correlacion
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positiva moderada entre estas variables. Este modelo intuitivo apoya la idea de que la
implementacion estratégica de la gamificacion puede promover el desarrollo de
habilidades cognitivas en contextos educativos, proporcionando nuevos
conocimientos sobre la relacion entre ambas variables y destaca la importancia de la

gamificacién como herramienta pedagdgica.
3.4. Diseiio de recursos de gamificacion

Se elabord un plan de accidon el mismo, que detalla los siguientes pasos, como base

para la creacion de cada recurso de gamificacion utilizado en el escenario de estudio.
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3.4.1. Plan de accion

Tabla 37. Recursos de Gamificacion aplicando habilidades cognitivas

OBJETIVOS |ESTRATEGIA | ACTIVIDADES

LINK

64

TIEMPO

RECURSOS

OBSERVACIONES

5
MINUTOS

Quizizz -
examen

Con Quizizz, los
participantes podran
realizar un
cuestionario
interactivo para
evaluar su
comprension y
conocimiento de los
elementos de
comunicacion, las
funciones del texto y
las habilidades de
comprension lectora.
Se proporcionara
retroalimentacion
sobre el desempefio
para mejorar la
ensefianza.

5
MINUTOS

Kahoot-
verdadero o
falso

Utilizando Kahoot, los
participantes podran
poner a prueba sus
conocimientos de
contabilidad: apertura
de balances y nombres
de empresas haciendo
preguntas de
verdadero o falso. Se
proporcionara
retroalimentacion
sobre el desempefio
para mejorar la
ensefianza.



https://quizizz.com/join?gc=73703163
https://create.kahoot.it/share/contabilidad/2e92435d-5406-495b-9fb7-26cf455785db
https://create.kahoot.it/share/contabilidad/2e92435d-5406-495b-9fb7-26cf455785db

Nota. Plan de accion de herramientas en la Gamificacion aplicando habilidades cognitivas

65

5
MINUTOS

Educaplay-
Crucigrama

Utilizando Educaplay,
los participantes
podran incrementar
sus conocimientos
sobre el Nuevo Orden
Mundial, la pobreza 'y
la riqueza en el
Ecuador, asi como los
derechos y garantias
constitucionales en
areas econémicas a
través de juegos de
crucigramas
interactivos. Esta
actividad promueve el
desarrollo de
habilidades de
autorregulacion,
reforzando los
conocimientos de una
forma divertida y
educativa.



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19273014-derecho_comercial_y_empresarial.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19273014-derecho_comercial_y_empresarial.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19273014-derecho_comercial_y_empresarial.html

3.4.2. Desarrollo visual de los recursos

La inclusion de herramientas de evaluacion en la matriz del plan de accion, asi como
la aplicacion de diversas habilidades cognitivas, ha llevado a un marcado aumento en
el interés y la motivacion de los estudiantes de Mercadotecnia de primer semestre de
la Universidad Técnica de Ambato. Este enfoque innovador promueve una
participacion mas rica y activa en el aula, lo que permite a los estudiantes involucrarse
profundamente con el contenido del curso y desarrollar habilidades clave necesarias

para la preparacion educativa.

3.4.2.1. Quizizz

Este examen es una actividad dinamica realizada desde un enlace creado por Quizizz.
Los estudiantes podran leer cada pregunta en detalle y tendran mucho tiempo para
responder.

Figura 25. Vista principal Quizizz

m O ]} Playing a Gar

\_L. Iniciar sesion
& C O htpsyfquizizzcom/join/game

a
Daniela Empezar U/
T R £

= =2 +

Tus comodines © 3 mezclas restantes

s Borrar mpulsor de rac.. Doble amenaza

5 @
Elimina una opeidn incorrecta. licar para aumentar su oble =4
contador de rachas en +6 ouesta Mezclar

H £ Buscar

Nota. Se presenta el inicio del juego en la herramienta Quizizz

Fd [} d Q (@080 Whatsapp -G W' ABRIL RUIZ ARACE. "P\aymgasamen. A Q) O W 0 EI

Al iniciar con el juego el estudiante debera poner su nombre y escoger un avatar a su

preferencia, tendré la explicacion de sus comodines y podra iniciar el juego.
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Figura 26. Elementos de la comunicacion
m m ) Playings Game - Quiziz X =+ = =

<~ G 1 https:/quizizz.com/join/game/U2FsdGVKX19bnhHg)%252FhqcY EwTiljEukF %252B00fZfu7MzTDBNLS 7%252F gI54s1v26T0Y2dczg6%252FX... AY 1y = %

X

&o 1/10 Bonus de velocidad 7370 3163 i

ELEMENTOS DE LA COMUNICACION

+ Emisor
+ Receptor , . .,
: Codigo ¢Cudles son los elementos de la comunicacién?
- Retorehte
a + Contexto

emisor, receptor,
mensaje, canal, mensaje
cdédigo y contexto

© (@067 WhatsApp-G.. W™ ABRIL RUIZ ARACE. B Playing 3 Game- Q... A Q) B @

Nota. Se muestra alternativas de respuesta en cuadros

Figura 27. Encontrar la respuesta correcta
@ M @ ) PayingaGame-Quiziz X+ = =

< O () hitps://quizizz.com/join/game/U2FsdGVKX19bnhHa)%252FhqcY EwTSiljEukF %252B00fZfuMzTDBNLS 7%252F glS4s1v26TOVzdezq6%252FX... A ¢y [0 f=

X

B

2nd 7370 3163 L3

ELEMENTOS DE LA COMUNICACION

+ Emisor
= Receptor , . .
W ¢Cudles son los elementos de la comunicacién?
- Reforents
E = Contexto

Respuesta corrd V
“ Domindndolo como un jefe v +600

Nota. Se muestra los puntos ganados por opcion correcta

Finalmente, si el estudiante logra finalizar con el juego se le da la posicion segiin su

puntuacion y tiene alternativa de corregir una sola pregunta fallida.
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Fi

gura 28. Dindmica terminada
® -

Iniciar sesién ) (@ Playing a Game - Quizizz x IS — a
< O () httpsy/quiziz.com/join/game;

p:
w
&
&8
9 X

PO

O @«

<]

(5
@/
[T

¢Cémo fue tu experiencia con Quizizz?

®dSSe

Nota. Se muestra el fin de la dindmica y calificacion de experiencia

3.4.2.2. Kahoot
Este examen es una actividad dindmica realizada desde un enlace creado por Kahoot.
Los estudiantes podran leer cada pregunta en detalle y tendran mucho tiempo para

responder, contiene de recursos de respuesta correcta y verdadero y falso.

Figura 29. Vista principal de Kahoot
@ [ [ Conabilidad - Detalles - Kahoot! x =~ = _

(x] x
(@} %) hitps://create.kahoot.it/share/contabilidad/2e92435d-5406-495b-9fb7-26cf455785db ® A o M o= % 9
Kahoot! aQ
.
‘, = F 4
\ xe . . .o [+
\L“ . A A% Iniciar sesién para presentar Iniciar sesién
- . i
-7,:{-’ Juega este kahoot y descubre muchisimos mas. _ o
\ i Registrarse
. o =%
| = = .
= \ e - +
9 ==
- U= Preguntas(5) Mostrar respuestas
% - « 3
&£Qué informacién proporciona el Estado de Situacién Inicial en contabilidad?
Contabilidad
Jugaren Presentar N
enviva) Astanar 2-Qui
&Cuél de las siguientes NO es una caracteristica del Estado de Situacién Inicial?
0 jugadas - 0 jugaderes
Estado de situacion inicial, razén social
® Un kahoot publico 3 - Quiz
&Cudl es el propdsito principal de la Razén Social en contabilidad?
Aracely_Ab:
Actualizado hace 1 hora
4 - Verdadero o falso
Los ingresos NO es una parte del Estade de Situacién Inicial? m

fos oy
Nota. Se presenta el inicio del juego en la herramienta Kahoot

Al iniciar el juego el estudiante tendra la oportunidad de jugarlo en solitario,

presentarlo en vivo o ser asignado.
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Figura 30. Escoja la respuesta correcta
@ @ [ <) Ingresaunnombre-Kahoo x 4 = g

(@] () https://kahoot.it/challenge/?quiz-id=2e92435d-5406-495b-9fb7-26cf455785db&single-player=true A m = )

¢Qué informacion proporciona el Estado de Situacion Inicial en contabilidad?

o0® .
B O e o @ x

A a) Los ingresos y egresos de una empresa. 4 b) El patrimonio inicial de una empresa en un momento dado

) El flujo de efectivo de una empresa durante un periodo de d) El estado financiero de una empresa al final de un periodo
tiempo. contable.

Nota. Se presenta las opciones de respuesta en base a la pregunta

Finalmente, si el estudiante logra conseguir todas las respuestas esta aplicacion
marcard correcto o incorrecto y su puntaje. También muestra la posicion en la que

estara segun su tiempo de respuesta.

Figura 31. Vista de puntaje
@ [ [ Podio-Kahoots asignados - Kat X = + - (=]

(@] )  https//kahootit/challenge/?quiz-id=2e92435d-5406-495b-9fb7-26cf455785db&single-player=true A R M = @ %

Contabilidad

Py -

2 O ¢ 2o @ X

Nota. Se visualiza la puntuacion del participante
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Figura 32. Vista de resultados

(R [ norcsa un nombre - Kaboots asi X R - & X
(@] (3 https:/kahoot.it/challenge/?quiz-id=2e92435d-5406-495b-9fb7-26cf45 &single-player=true A m & Q@ o
@ Q

Marcador o °

(<]

[0

© (@) Prucbasnomaiida.. W ABRILRUZARACE... ™ Ingresa un nombre ..

Nota. Se visualiza los resultados de la dinamica

3.4.2.3. Educaplay

Este crucigrama es una actividad dindmica que se realiza a través de un enlace
generado por Educaplay. Los estudiantes podran observar detalladamente cada
pregunta y dispondran de tiempo suficiente para responder y rellenar cada palabra.

Figura 33. Vista principal Educaplay

& icarsesion) @ O Cucigrama: Derecho Comercal X |+ - & x
X )  https//es.educaplay.com/recursos-educativos/19273014-derecho_comercial y_empresarial.htm! . > Q
Q
educaplay .
3
&
o +°
n . -
@ ooo Derecho Comercial y Empresarial
a
PUZZLE
‘ Pulsa aquf para identificarte
Derecho Comercial y Empresarial O R e .

W' ABRIL RUIZ ARACE.

ﬂ L Buscar

Nota. Al inicio del juego el estudiante debe identificarse y pulsar la opcién comenzar
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Figura 34. Inicio del crucigrama

M O @ ) Crucigrama: Derecho Come X~ + — (=} X
G O nipsy/es.educaplay:com/recursos-educativos/19273014-derecho_comercial_y_empresarial.html A Yy Mmoo iz - O

Tipos des  Centro de ayuda

educoplay Ej.: Rios de Europa Q

Derecho Comercial y Empresarial

Capacidad de regularse por si mismo.

[EEE N

Derecho Comercial y Empresarial 72 -SIET -

H AP Buscar o i’l.ﬂ i q G\ Herramientas de C.. W ABRILRUIZ ARACE... "(m:\grama:Dere:m A Q) 3 im
Nota. Se muestra el crucigrama vacio

Finalmente, si el estudiante logra rellenar por totalidad el crucigrama el mismo sera
generado una puntuacion cada respuesta ya sea horizontal o vertical su limite de

tiempo son cinco minutos

Figura 35. Dindmica terminada

- © O © ) Crucigrama: Derecho Come X = <+ ot o X
————— T ——————— 2 )il e
educaplay £} Rios de Europa = . ,
[+
&
.I-IAS GANADO' K
“;ENHORABUENA!

ronvos 100.000

Derecho Comercial y Empresarial 74K I Iz

W ABRIL RUIZ ARACE.

H A Buscar ~&E‘

Nota. Se muestra los resultados de la dindmica
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CAPITULO 1V.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Las dos variables subyacentes, gamificacion y habilidades cognitivas, estan
respaldadas por un enfoque teérico y metodoldgico. Este apoyo se sustenta en
diversas fuentes educativas, como revistas especializadas, articulos cientificos,
proyectos de investigacion, bibliotecas digitales y repositorio universitario. Se
proporcionan definiciones precisas y recursos de juego especificos destinados a
mejorar las habilidades cognitivas de los estudiantes y se presentan

investigaciones.

Se identifico el andlisis de la situacion actual de los estudiantes de primer semestre
de Mercadotecnia de la Universidad Técnica de Ambato, basado en una encuesta
aplicada a 107 estudiantes, muestra una consistencia en el desarrollo de habilidades
cognitivas, conocimientos y actitudes dentro del mismo género. Esta uniformidad
facilita la interaccion y colaboracion, reflejada en un mayor involucramiento en
juegos digitales, promoviendo habilidades estratégicas y colaborativas. La
participacion en estos juegos indica un uso efectivo de herramientas tecnologicas
para mejorar competencias y fortalecer un ambiente educativo inclusivo y

dindmico, mejorando el rendimiento académico.

Se establecio una correlacion positiva entre gamificacion y habilidades cognitivas
en estudiantes de primer semestre de Mercadotecnia, evidenciada por un
coeficiente de Spearman de 0,442. Se propone fortalecer estas habilidades
mediante estrategias educativas digitales que utilicen recursos como Quizizz,
Kahoot y EducaPlay, creando asi un ambiente de aprendizaje motivador y

recreativo.
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4.2 Recomendaciones

Se propone emplear como base teorica articulos cientificos, revistas y libros
digitales para fundamentar investigaciones futuras sobre habilidades cognitivas.
Asimismo, se sugiere fomentar entre los estudiantes el uso de aplicaciones
interactivas para promover la codificacion y el desarrollo de estas habilidades. Esta
tactica puede generar una interaccion favorable entre los estudiantes, estimulando

su compromiso y participacion activa en el proceso educativo.

Integrar la gamificacion mediante recursos centrados en el desarrollo cognitivo
para que el mismo sea fundamental para fortalecer las habilidades de los
estudiantes y elevar su desempefio académico, fomentando una participacion

activa en el proceso educativo.

Instar a los estudiantes a considerar la inclusion de la gamificacion dentro de una
estrategia orientada al desarrollo de habilidades cognitivas ya que podria
enriquecer considerablemente su trayectoria académica. Este enfoque, adaptado a
sus necesidades particulares, no solo fomenta una mayor implicacién en el proceso
de aprendizaje, sino que también brinda oportunidades para su crecimiento tanto

educativo como profesional.
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ANEXOS

Anexo A. Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLE DEFINICION DIMENSION SUBDIMENSION ITEM
Identificacion de patrones. 11
Razonamiento Inductivo Extrapolacion de informacion. 12
Inferencia de generalizaciones. 13
Aplicacion de reglas generales. 14
Segin Cornejo (2017), las habilidades cognitivas i . P —, glasg .
se refieren a las capacidades mentales relacionadas Razonamiento deductivo Derivacion Igica de conclusiones. 15
con el procesamiento de informacion, la Evaluacion de validez en argumentos. 16
resolucion de problemas y el pensamiento critico. .. . .
Estas habilidades son fundamentales para el Evaluacin de situaciones. L7
Habilidades | desarrollo humano y juegan un papel crucial en . . Adaptacion de conocimientos. 11
Cognitivas diversos contextos, incluyendo el ambito Razonamiento practico Uso de recursos 18
educativo. :

Sus elementos son: Resolucion de problemas, Toma de decisiones précticas. 19
concentracion & adaptabilidad. Identificacién de problemas. 17
Toma de decisiones Evaluacion de alternativas. 18
Analisis de riesgos y beneficios. 19

Desglose del problema. 1

Resolucion de problemas Identificacion de soluciones. 1

Evaluacion de soluciones. 1

Gamificacion

Acosta (2022), la gamificacion consiste en la
implementacion de elementos de juego en el
proceso de aprendizaje y gestion con el objetivo
de estimular la motivacion y el interés en los
estudiantes. Este enfoque considera dos
dimensiones esenciales: las caracteristicas, que
son atributos o aspectos que describen las
diferencias o similitudes entre individuos o
situaciones; y los recursos, que son los medios
utilizados para lograr un objetivo o satisfacer una
necesidad.
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Anexo B. Cuestionario
UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS
PROYECTO DE INVESTIGACION

Encuesta dirigida a los estudiantes de primer semestre de la Facultad de
Ciencias Administrativas, carrera de Mercadotecnia, Universidad Técnica de
Ambato

Tema: Estrategias de gamificacion para potenciar el desarrollo de habilidades
cognitivas.

Objetivo: Analizar la relacion de la gamificacién y su impacto en el desarrollo de
habilidades cognitivas en los estudiantes de primer semestre de la carrera de Mercadotecnia
en relacion con el uso de estrategias de gamificacion y su impacto en el desarrollo de
habilidades cognitivas.

Instructivo:

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

Informacion General:
1. Edad (en afios)

Menor de 18 afios
18 afos

19 afos

20 afios

Maés de 21 afios

2. Género
Femenino
Masculino
3. Paralelo
A
B
C
Indicaciones:

Por favor, indique su preferencia seleccionando la respuesta adecuada y marcando con una
"X". Laescala va del 1 al 5, donde el 1 representa el nivel mas bajo y el 5 el nivel més alto.

Utilice las siguientes opciones como referencia al proporcionar su respuesta:
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Nunca Casi Nunca Algunas Veces Casi Siempre Siempre
1 2 3 4 5
Totalmente en En ndiferente o neutro De acuerdo Totalmente
desacuerdo desacuerdo de acuerdo
1 2 3 4 5
Alternativas de
1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Habilidades Cognitivas

Las habilidades cognitivas son capacidades mentales que nos permiten procesar, comprender y utilizar

informacion. Incluyen el razonamiento, la memoria, la atencién, la resolucién de problemas y la creatividad,
entre otros. Son esenciales para aprender, adaptarse y enfrentar desafios en la vida diaria. A la luz de esta

explicacion, responda las siguientes preguntas:

¢Cbémo evalla su habilidad para resolver problemas ahora con las actividades
de aprendizaje?

(Considerando las nuevas técnicas de resolucion de problemas que ha estado
practicando).

1
¢Ha mejorado su concentracion en tareas especificas gracias a las actividades
de aprendizaje?
(Teniendo en cuenta las técnicas de concentracion que ha estado aplicando
durante sus estudios).

2
¢Ha notado una mejora en su retencion de informacion debido a las
actividades de aprendizaje?
(Considerando las estrategias de memorizacion que ha estado utilizando
recientemente).

3
¢Cree que puede tomar decisiones rapida y efectivamente en la actualidad
gracias a sus
habilidades cognitivas? (Pensando en como su pensamiento rapido ha sido (til
en situaciones
de toma de decisiones recientes).

4
¢Ha mejorado su habilidad para planificar y organizar tareas debido a las
actividades de aprendizaje?
(Teniendo en cuenta cdmo ha utilizado nuevas técnicas de planificacion para
organizar su horario de estudio).

5
¢Siente que esta beneficiandose actualmente en su capacidad para aprender
nueva informacién?
(Reflexionando sobre como la adopcién de nuevos métodos de aprendizaje ha
facilitado el proceso
de adquisicion de conocimientos).

6
¢ Cree que esta mejorando en su capacidad para pensar de manera creativa en
este momento?
(Considerando como ha aplicado la creatividad en proyectos o actividades
recientes).

7
¢Ha desarrollado estrategias de aprendizaje méas efectivas actualmente debido

8 | alas actividades
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que realiza? (Pensando en cdmo ha ajustado su enfoque de estudio para ser
mas eficiente).

¢Ha notado una mejora en su capacidad para procesar y analizar informacion
criticamente

en la actualidad? (Reflexionando sobre coémo ha aplicado el pensamiento
critico en la evaluacion

de materiales de estudio).

9
¢Como percibe su capacidad para adaptarse a situaciones nuevas y desafiantes
en el presente,
considerando sus habilidades cognitivas? (Reflexionando sobre cémo ha
manejado desafios
académicos recientes utilizando sus habilidades cognitivas).
10

La gamificacion es una técnica que introduce elementos de juego en contextos no lidicos, como la educacion o
el trabajo, para aumentar la motivacion y el compromiso. Al incorporar caracteristicas como desafios,

Gamificacion

recompensas y niveles, se busca hacer las actividades mas divertidas y estimulantes, promoviendo asi el

aprendizaje y la participacion activa. A la luz de esta explicacion, responda las si

uientes preguntas:

Considera estar familiarizado con el concepto de gamificacion en el contexto
educativo.

11
Considera que la incorporacion de juegos seria beneficioso para su rendimiento
académico.

12
Considera que disfrutaria méas sus actividades académicas si estas incluyen
juegos.

13
Considera que los juegos podrian generarle emociones como nerviosismo en su
participacion.

14
Considera que al jugar se sentiria empoderado y en control de la situacion.

15
Considera que la gamificacion podria aumentar su interés en las actividades de
aprendizaje.

16
Considera que la gamificacion aumentaria su interés en las actividades de
aprendizaje.

17
Minecraft es un popular videojuego de mundo abierto y construccion, conocido
por su capacidad
para fomentar la creatividad y la participacion activa de los jugadores en la
creacion de mundos
virtuales. ¢ Considera usted que utilizar Minecraft ayudaria a que sus actividades

18 | de aprendizaje
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sean mas interactivas?

19

Kahoot es una plataforma interactiva de aprendizaje que permite a los
estudiantes participar

en cuestionarios, encuestas y juegos de preguntas y respuestas. Dada su
naturaleza de juego

y participacién, ¢Considera que utilizar Kahoot podria ayudar a que sus
actividades de aprendizaje

sean mas interactivas?

20

Duolingo es una popular plataforma de aprendizaje de idiomas que utiliza
juegos y ejercicios

interactivos. Considerando su enfoque ltdico y participativo, ¢Considera usted
que utilizar Duolingo

podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje sean mas interactivas?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo C. Cuestionario Validado Ing. Ballesteros Lépez Leonardo Gabriel

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

De acuerdo con la investigacion realizada por Robles (2018), cuyo articulo cientifico titulado “ndice de validez de contenido: Coeficiente
V de Aiken" esta indexado, se concluye que este coeficiente es altamente apropiado para evaluar y medir la validez de contenido de un
cuestionario o instrumento de medicion. Esto se debe a que el coeficiente V de Aiken permite obtener resultados que pueden ser
estadisticamente contrastados, adaptandose al tamafio de la muestra de jueces seleccionada. Ademas, su método de calculo sencillo
garantiza resultados respaldados por técnicas estadisticas, lo que contribuye a asegurar la calidad de los instrumentos de medicion
utilizados en investigaciones.

Parametros y criterios de valoracién:

1 | No es relevante
Rele ia: El ftem es apropiado para rep al comp o di i6n especifica del 2 | Medi: Relevante
constructo | 3 | Relevante
4 | Es totalm relevante
1 | Nada claro
: s e T i d s 2 | Medi claro
Claridad: Se entiende sin dificultad el del item, es exacto y directo 3| Claro
4 | Compl claro
1 | Nada pertinente
P p 3 " S P 2 | Poco pertinente
I El item p al pto tedrico 31P
4 | Totalmente pertinente
Relevancia | Pertinencia | Claridad |
Dimension: el instrumento es multidimensional 1[2[3[a[1]2[3]a]1]2[3]a] Sueereech
N° items

VARIABLE INDEPENDIENTE: GAMIFICACION

lelﬁmﬁnesmﬁcnquemduoademdzjmwmmmmhdmmoh%odmbmpmmhmmydmmAl
mmpomcwmlsucaaomodnsaﬂos recompensas y niveles, se busca hacer las actividades mas divertidas y estimulantes, p asi el aprendizaje y la
mmmAhMMMemmmwm

1 Considera estar familiarizado con el concepto de gamificacion en el contexto educativo. / / /
2 Considera que la incorp on de juegos seria beneficioso para su rendimient démi /] /| /
3 | Considera que disfrutaria mas sus actividades académicas si estas incluyen juegos. / / /
4 | Considera que los juegos podrian generarle i €OMO Nerviosismo en su participacio /1 / 74
5 | Considera que al jugar se sentiria empoderado y en control de la situacién. / ,/ J
6 | Considera que la gamificacién podria aumentar su interés en las actividades de aprendizaje. / / /
7 Considera que la ifi ia su interés en las actividades de aprendizaje. / / /
8 | Minecraft es un popular videojuego de mundo abierto y construccion, conocido por su capac:dad

para fomentar la creatividad y la participacion activa de los jugad enla ion de / / /

virtuales. ;Considera usted que utilizar Minecraft ayudaria a que sus actividades de aprendizaje

sean mds interactivas?
9 | Kahoot es una plataf i iva de aprendizaje que permite a los di participar

en cuesuonanos. encuestas y juegos de preg y Dada su leza de juego A /

y participacion, jConsidera que utilizar Kahoot podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje /

sean mas interactivas?
10 | Duolingo es una popular plataf de aprendizaje de idi que utiliza juegos y ejercicios

interactivos. Considerando su enft ladico v participativo, ;Considera usted que utilizar Duolingo

podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje sean mas i ivas? / / /
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¢ Cémo evalia su habilidad para resolver problemas ahora con las actividades de aprendizaje? v e
(Considerando las nuevas técnicas de resolucion de probl que ha estado practicando). / /

(Ha mejorado su concentracion en tareas especificas gracias a las actividades de aprendizaje? /
(Teniendo en cuenta las técnicas de concentracion que ha estado aplicando durante sus estudios). l/ /

(Ha notado una mejora en su retencion de informacion debido a las actividades de aprendizaje? / / /
(Considerando las estrategias de memorizacion que ha estado utilizando recientemente).

1idad

(Cree que puede tomar decisi rapida y efecti enla gracias a sus /
habilidades cognitivas? (Pensando en como su pensamiento ripido ha sido itil en situaciones / /
de toma de decisiones recientes).

15

Ha mejorado su habilidad para planificar y organizar tareas debido a las actividades de aprendizaje?
(Teniendo en cuenta como ha utilizado nuevas técnicas de planificacién para / / /
organizar su horario de estudio).

16

o

(Siente que estd beneficidndose actual en su capacidad para aprender nueva i ién? j

(Reflexionando sobre como la adopcion de nuevos étod de aprendizaje ha facilitado el proceso / ‘/
de adquisicion de conocimientos).

17

i Cree que estd mejorando en su capacidad para pensar de manera creativa en este momento? ) / /
(Considerando cémo ha aplicado la creatividad en proyectos o actividades recientes).

18

(Had llad: gias de aprendizaje mas efecti ! debido a las actividades / / /
que realiza? (P do en como ha ajustado su enfoque de estudio para ser mas eficiente).

19

(Ha notado una mejora en su capacidad para p y analizar infc i6n criti
en la actualidad? (Reflexionando sobre como ha aplicado el pensamiento critico en la evaluacién
de materiales de estudio). / / /

20

d. : : Anpafs

(Como percibe su capacidad para adap a nuevas y enel s / (
considerando sus habilidades cognitivas? (Reflexionando sobre cémo ha manejado desafios / /
académicos recientes utilizando sus habilidades cognitivas).

Nota aclaratoria:

Es importante destacar que, al identificar y teorizar sobre diversas variables, se han descubierto dimensiones, subdimensiones e
indicadores. Estos hallazgos han servido como base para formular y ajustar las preguntas del presente cuestionario, adaptindolas al
contexto especifico de la investigacion. Ademas, se ha tomado en cuenta el respaldo teérico proporcionado por instrumentos previamente
validados y publicados en revistas cientificas de renombre. Estos fundamentos se han utilizado como referencia para la creacion del
presente cuestionario, siguiendo un proceso detallado y riguroso de ajuste y adaptacion de:

Comejo, C. O., Luengo, M. R. P., Martin, N. G. L., Quintana-Abello, . M., & Diaz-Larenas, C. (2017). ANALISIS DE INSTRUMENTOS DE
MEDICION DEL PENSAMIENTO CRITICO. Ciencias Psicologicas, 19-28. hitps: doi.org 10.22235 cp.v11i2 1343

Acosta-Yela, M. T., Aguayo-Litardo, I. P., Ancajima-Mena, S. D., & Delgado-Ramirez, J. C. (2022). R Educativos Basados en
Gamificacién. Revista Docentes 2.0, 14(1), 28-35. htips: doiorg 1037843 rted v14i1.297
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Validado por: ; '

| ZON8eDO CGagpael BAUESERS lofn
Profesion:

INGERASLO (O LA B L
Lugar de Trabajo:

’
UnNEesSIDED TEW L D PYIRAT O

Cargo que desempeiia:

NoPeESoe VPN

Lugar y fecha de validacién:

PrBear 25 o= (apao 2014
\

E-mail:

\2 . Lalleskros® Uouedu .ac

Fa900951 2

Teléfono o celular:

Firma:

Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacion
de este cuestionario
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Anexo D. Cuestionario Validado Dr. Moreno Gavilanes Klever Armando

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

De acuerdo con la investigacion realizada por Robles (2018), cuyo articulo cientifico titulado “indice de validez de contenido: Coeficiente
V de Aiken" esta indexado, se concluye que este coeficiente es altamente apropiado para evaluar y medir la validez de contenido de un
cuestionario o instrumento de medicion. Esto se debe a que el coeficiente V de Aiken permite obtener resultados que pueden ser
estadisticamente contrastados, adaptandose al tamafio de la muestra de jueces seleccionada. Ademés, su método de célculo sencillo
garantiza resultados respaldados por técnicas estadisticas, lo que contribuye a asegurar la calidad de los instrumentos de medicion

utilizados en investigaciones.

Parametros y criterios de valoracion:

El ftem es apropiado para rep al comp o di ion especifica del

No es relevante

Medi Rel,

[ 10 [

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

E R L

L e L
g

1(2{3]4

Sugerencias

el instr to es multidimensional

1/2{3]4

Ne

items_

VARIABLE INDEPENDIENTE: GAMIFICACION
hmﬁﬂe&iﬂnamﬁuﬁqm mdnndmm kwmmu%wh%od%mmhmﬁnﬁnydm
estimulantes,

WmmmWymnmmmmmMy
participacion

mAhh&mehwm

pmmmdoalelapmxizqeyh

*

1 | Considera estar familiarizado con el pto de gamificacion en el educativo. V /] /r/
2 Considera que la incorporacion de juegos serfa beneficioso para su rendimiento académico. /] / ‘/
3 Considera que disfrutaria mads sus actividades académicas si estas incluyen juegos. '/
VA

4 | Considera que los juegos podrian generarle como nervi en su particif / /
5 | Considera que al jugar se sentirfa empoderado y en control de la situacién. / /
6 | Considera que la gamificacion podria aumentar su interés en las actividades de aprendizaje. / /
7 | Considera que la gamifi ia su interés en las actividades de aprendizaje. / /
8 | Minecraft es un popular videojuego de mundo abierto y construccién, conocido porsu capamdad

para fomentar la creatividad y la participacion activa de los jugadores en la de / /

virtuales. ;Considera usted que utilizar Minecraft ayudaria a que sus actividades de aprendizaje

sean mds interactivas?
9 | Kahoot es una plataforma interactiva de aprendizaje que permite a los estudiantes participar / /

en cuestionarios, encuestas y juegos de preg y Dada su de juego /

y participacion, ;Considera que utilizar I\ahoot podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje

sean mas interactivas?
10 Duolmgo es una popula.r fi de aprendizaje de idi que utiliza juegos y ejercicios

vos. C do su enfoq ludlco y pammpan\o ¢ Considera usted que utilizar Duolingo / 5

podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje sean mas interactivas?
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11

(Como evaliia su habilidad para resolver problemas ahora con las actividades de aprendizaje?
(Considerando las nuevas técnicas de resolucion de probl que ha estado practicando). i ] /

12

(Ha mejorado su concentracion en tareas especificas gracias a las actividades de aprendizaje? / /
(Teniendo en cuenta las técnicas de concentracion que ha estado aplicando durante sus estudios).

13

(Ha notado una mejora en su retencién de informacion debido a las actividades de aprendizaje?
(Considerando las estrategias de memorizacion que ha estado utilizando recientemente). /

e
Ao

(Cree que puede tomar decisiones rpida y efecti en la actualidad gracias a sus i 4
habilidades cognitivas? (Pensando en como su pensamiento rapido ha sido itil en situaciones /
de toma de decisiones recientes).

¢ Ha mejorado su habilidad para planificar y organizar tareas debido a las actividades de aprendizaje? /
(Teniendo en cuenta como ha utilizado nuevas técnicas de planificacion para
organizar su horario de estudio).

(Siente que estd beneficiand | en su capacidad para aprender nueva informacién? /
(Reflexionando sobre como la adopcion de nuevos métodos de aprendizaje ha facilitado el proceso
de adquisicion de conocimientos).

GCneequcesﬁmejonndoensucapwdadpmpensa:demmcmaﬁvnmmmomemo"
(Consid c6mo ha aplicado la idad en proy 0 acti )

18

(Ha desarrollado estrategias de aprendizaje mas efecti I debido a las actividad /
que realiza? (Pensando en como ha ajustado su enfoque de estudio para ser mas eficiente).

19

St

(Ha notado una mejora en su capacidad para y fi i6n criti
en la actualidad? (Reflexionando sobre cémo hl aplicado ¢l pensamiento eritico en la evaluacion /
de materiales de estudio).

20

considerando sus habilidades cogamvas" (Rnﬂexmnmdo sobre cémo ha manejado des:ﬁos
académicos recientes utilizando sus habilidades cognitivas).

I s R TR

{Cémo percibe su capacidad para ad ituaciones nuevas y desafiantes en el p / /

Nota aclaratoria:

Es importante destacar que, al identificar y teorizar sobre diversas variables, se han descubierto dimensiones, subdimensiones e
indicadores. Estos hallazgos han servido como base para formular y ajustar las preguntas del presente cuestionario, adaptandolas al
contexto especifico de la investigacion. Ademds, se ha tomado en cuenta el respaldo teérico proporcionado por instrumentos previamente
validados y publicados en revistas cientificas de renombre. Estos fundamentos se han utilizado como referencia para la creacion del
presente cuestionario, siguiendo un proceso detallado y riguroso de ajuste y adaptacion de:

Comnejo, C. O., Luengo, M. R. P., Martin, N. G. L., Quintana-Abello, I. M., & Diaz-Larenas, C. (2017). ANALISIS DE INSTRUMENTOS DE
MEDICION DEL PENSAMIENTO CRITICO. Ciencias Psicoldgicas, 19-28. hitps: ‘doi.org/10.22235 ¢p.v11i2.1343

Acosta-Yela, M. T., Aguayo-Litardo, J. P., Ancajima-Mena, S. D., & Delgado-Ramirez, J. C. (2022). R Educativos Basados en
Gamificacion. Revista Docentes 2.0, 14(1), 28-35. hips: doi.org 10.37843 rted.v14i1.297
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Anexo E. Cuestionario Validado Dr. Hurtado Puga Héctor Emilio

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

De acuerdo con la investigacion realizada por Robles (2018), cuyo articulo cientifico titulado "Indice de validez de contenido: Coeficiente
V de Aiken" esta indexado, se concluye que este coeficiente es altamente apropiado para evaluar y medir la validez de contenido de un
cuestionario o instrumento de medicién. Esto se debe a que el coeficiente V de Aiken permite obtener resultados que pueden ser
estadisticamente contrastados, adaptandose al tamafio de la muestra de jueces seleccionada. Ademas, su método de calculo sencillo
garantiza resultados respaldados por técnicas estadisticas, lo que contribuye a asegurar la calidad de los instrumentos de medicion

utilizados en investigaciones.

Parametros y criterios de valoracion:

Ral,

constructo

Elitemes do para rep al ién especifica del

b

No es relevante
Medianamente Relevante
Relevante

Es t

b]ban-—

=

relevante

Claridad: Se entiende sin dificultad el iado del item, es exacto v directo

Nada claro
Claro
Compl

claro

G

claro

Pertinencia: El item ponde al

Nada pertinente

Poco pertinente

Pertinente
Totalm

(G| -

pertinente

Relevancia | Pertinencia | Claridad |

Thm

1[2]3]4]1]2]3]4]1]2]3]a] >Sueerencias

‘es multidi PR

el instr

Ne

items

VARIABLE INDEPENDIENTE: GAMIFICACION
hmﬂmumﬂmpmMkMummW;mhModenmhMydmm Al
estimulantes, promoviendo

Wmmmmmymummmmmmaa-y asi el aprendizaje y la
participacion activa. A la luz de esta explicacion, responda las siguientes preguntas:
1 Considera estar familiarizado con el concepto de gamificacion en el contexto educativo. 1 /] v
2 Considera que la incorp i6n de juegos seria beneficioso para su rendimiento académico. / / 7
f /|
3 | Considera que disfrutaria més sus actividades académicas si estas incluyen juegos. / /
4 | Considera que los juegos podrian generarle €omo nervi ensup p /] Vs /
) Considera que al jugar se sentiria empoderado y en control de la situacién. / v 5
6 Considera que la gamificacién podria aumentar su interés en las actividades de aprendizaje. 4 / v
7 | Considera que la gamificacion aumentaria su interés en las actividades de aprendizaje. /’ V4 /]
8 | Minecraft es un popular videojuego de mundo abierto y ion, ido por su capacidad /
para fomentar la creatividad v la participacion activa de los jugad: enla i6n de d / /
virtuales. ;Considera usted que utilizar Minecraft ayudaria a que sus actividades de aprendizaje
sean mds interactivas?
9 | Kahoot es una platafi int iva de ap 1je que permite 2 los estudiantes participar /
en cuestionarios, encuestas y juegos de pregy y resp Dada su de juego /
y participacion, ;Considera que utilizar Kahoot podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje v
sean mas interactivas?
10 | Duolingo es una popular plataf de dizaje de idi que utiliza juegos y ejercicios
i ivos. Consi do su enfoq; lud:co y pamcrpzmvo (,Consndera usted que utilizar Duolingo / /
podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje sean mas vas?
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11

(Cémo evaliia su habilidad para resolver problemas ahora con las actividades de aprendizaje?
(Considerando las nuevas técnicas de resolucion de probl que ha estado practicando). /] A /|

(Ha mejondo su concentracion en tareas especificas gracias a las actividades de aprendizaje? v/
(T do en cuenta las técnicas de i6n que ha estado aplicando durante sus estudios).

¢Ha notado una mejora en su retencién de informacion debido a las actividades de aprendizaje? /
(Considerando las estrategias de memorizacién que ha estado utilizando recientemente). A 4

(Cree que puede tomar decisi rapida y efecti enla lidad gracias a sus ,/
habilidades cognitivas? (Pensando en como su pensamiento rapido ha sido Gtil en situaciones /
de toma de decisiones recientes).

15

(Ha mejorado su habilidad para planificar y organizar tareas debido a las actividades de aprendizaje? :
(Teniendo en cuenta cémo ha utilizado nuevas técnicas de planificacién para /] /
organizar su horario de estudio). /|

16

(Siente que esti beneficiind 1| en su capacidad para aprender nueva informacion? / /
(Reflexionando sobre como la adopcion de nuevos métodos de aprendizaje ha facilitado el proceso Vi
de adquisicion de conocimientos).

17

(,Creequemjmejomndoenwcq;mdadpanpenmtdemanmnuuvaenemmomento? / 7 %
(Consid c6mo ha aplicad ividad en proyectos o idadk i ).

¢Ha desarrollado estrategias de aprendizaje mis efectis Imente debido a las actividad /| ; /
que realiza? (Pensando en como ha ajustado su enfoque de estudio para ser mas eficiente). /

(Ha notado una mejora en su capacidad para p y fi i6n criti nt /
en la actualidad? (Reflexionando sobre como ha Aphcado el pensamiento critico en la evaluacion
de materiales de estudio). / /

20

=

(Como percibe su idad para ad a iones nuevas y d enelp / /1

considerando sus habilidades cognmvas? (Reﬂexlonando sobre cémo ha manejado desafios /
académicos recientes utilizando sus habilidades cognitivas).

Nota aclaratoria:

Es importante destacar que, al identificar y teorizar sobre diversas variables, se han descubierto dimensiones, subdimensiones e
indicadores. Estos hallazgos han servido como base para formular y ajustar las preguntas del presente cuestionario, adaptéandolas al
contexto especifico de la investigacion. Ademés, se ha tomado en cuenta el respaldo teérico proporcionado por instrumentos previamente
validados y publicados en revistas cientificas de renombre. Estos fundamentos se han utilizado como referencia para la creacion del
presente cuestionario, siguiendo un proceso detallado y riguroso de ajuste y adaptacion de:

Comejo, C. O, Luengo, M. R. P., Martin, N. G. L., Quintana-Abello, I M., & Diaz-Larenas, C. (2017). ANALISIS DE INSTRUMENTOS DE
MEDICION DEL PENSAMIENTO CRITICO. Ciencias Psicolégicas, 19-28. hiips. ‘doi.ore. 1022235 cp.v1 1i2.1343
Acosta-Yela, M. T., Aguayo-Litardo, J. P., Ancajima-Mena, 8. D., & Delgado-Ramirez, J. C. (2022). R Educativos Basados en

Gamificacion. Revista Docentes 2.0, 14(1), 28-35. hiips: d\.\i.urg 10 37843 red.v14i1.297
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Lugar de Trabajo: U l//\ .
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Lugar y fecha de validacion: 25" Pe K ha2o €@ 2evy
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Muchas gracias por su valiosa contribucién a la validacién
de este cuestionario
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Anexo F. Cuestionario Validado Dr. Quisimalin Santamaria Hernan Mauricio

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

De acuerdo con la investigacion realizada por Robles (2018), cuyo articulo cientifico titulado “Indice de validez de contenido: Coeficiente
V de Aiken" esta indexado, se concluye que este coeficiente es altamente apropiado para evaluar y medir la validez de contenido de un
cuestionario o instrumento de medicion. Esto se debe a que el coeficiente V de Aiken permite obtener resultados que pueden ser
estadisticamente contrastados, adaptandose al tamafio de la muestra de jueces seleccionada. Ademas, su método de célculo sencillo
garantiza resultados respaldados por técnicas estadisticas, lo que contribuye a asegurar la calidad de los instrumentos de medicion
utilizados en investigaciones.

Parametros y criterios de valoracion:

1 | No es relevante
Rel. ia: El ftem es apropiado para rep al comp odi ion especifica del 2 | Medi te Rel
constructo 3 | Relevante
4 | Es totall rel
1 | Nada claro
. 3 Y 22 2 g 5 2 | Medi; claro
Claridad: Se entiende sin dificultad el del item, es exacto y directo 3| Claro
4| Compl te claro
1 | Nada pertinente
7 5 3 2| P rtinent
P El item ponde al pto tedrico formulad 3],“0'”" &
4 | Totaln pertinente
Pertinencia | Claridad |
Sugerencias
Dimension: el instr es multidimensional 1{2[3[4f1]2]3[4]1(2]3]4]
N° items
VARIABLE INDEPENDIENTE: GAMIPICA(JQN
hMameMdW&MmWﬂmehModMW la motivacion y el comp
incorporar caracteristicas como desafios. recompensas y niveles, se busca hacer las actividades mas divertidas y estimulantes, pi iendo asi el aprendizaje y la
pmpummvn.Ah luz de esta explicacion, responda las siguientes preguntas:
1 Considera estar familiarizado con el concepto de gamificacion en el contexto educativo. / / /
2 | Considera que la incorporacion de juegos seria beneficioso para su rendimiento académico. / /
3 Considera que disfrutaria mas sus actividades académicas si estas incluyen juegos. / / /|
4 | Considera que los juegos podrian generarle Ci COMO Nerviosismo en su participacio / /\ /
S Considera que al jugar se sentiria empoderado y en control de la situacién. / / Vi
6 Considera que la ificacion podria tar su interés en las actividades de aprendizaje. /| / /
7 Considera que la gamificacion aumentaria su interés en las actividades de aprendizaje. / / /|
8 Minecraft es un popular videojuego de mundo abierto y construccién, conocido por su capacidad
para fomentar la creatividad y la participacion activa de los jugadores en la creacion de mundos / / /
virtuales. ;Considera usted que utilizar Minecraft ayudaria a que sus actividades de aprendizaje
sean mas interactivas?
9 Kahoot es una plataforma i iva de aprendizaje que permite a los 7 [
en cuestionarios, encuestas y juegos de preg: y respuestas. Dada su naturaleza de juego / /
y participacion, ;Considera que utilizar Kahoot podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje /
sean mas interactivas?
10 | Duolingo es una popular plataforma de aprendizaje de idiomas que utiliza juegos y ejercicios
interactivos. Considerando su enfoque lidico y participativo, ;Considera usted que utilizar Duolingo
podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje sean mas interactivas? / / /
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4 Cémo evalia su habilidad para resolver problemas ahora con las actividades de aprendizaje? v /-
(Considerando las nuevas técnicas de resolucion de probl que ha estado practicando). /

(Ha mejorado su concentracion en tareas especificas gracias a las actividades de aprendizaje? /
(Teniendo en cuenta las técnicas de concentracion que ha estado aplicando durante sus estudios). l/ /

Ha notado una mejora en su retencién de informacion debido a las actividades de aprendizaje? / / /
(Considerando las estrategias de memorizacion que ha estado utilizando recientemente).

lidad

(Cree que puede tomar decisi rapida y efecti enla gracias a sus /
habilidades cognitivas? (Pensando en como su pensamiento rapido ha sido util en situaciones / /
de toma de decisiones recientes).

15

Ha mejorado su habilidad para planificar y organizar tareas debido a las actividades de aprendizaje?
(Teniendo en cuenta como ha utilizado nuevas técnicas de planificacion para / /| /
organizar su horario de estudio).

16

Siente que esta beneficiind ctual en su capacidad para aprender nueva informacién?
(Reflexionando sobre como la adopeion de nuevos métodos de aprendizaje ha facilitado el proceso / v‘ /
de adquisicion de conocimientos).

17

i Cree que estd mejorando en su capacidad para pensar de manera creativa en este momento? /) / /
(Considerando cémo ha aplicado la creatividad en proyectos o actividades recientes).

18

¢Ha desarrollado ias de aprendizaje mis efecti Imente debido a las actividades / / /
prmgtion

que realiza? (Pensando en como ha ajustad que de estudio para ser mis eficiente).

19

o2

en la actualidad? (Reflexionando sobre cémo Iu aplicado e] pensamiento critico en la evaluacién
de materiales de estudio). / / /

(Ha notado una mejora en su id y analizar inft i6n criti /

20

1.

(Cémo percibe su cap d para adap ituaci nuevas y desafi enelp / / /

considerando sus habilidades cognitivas? (Reﬂexmnando sobre como ha manejado desaf' 0s
académicos recientes utilizando sus habilidades cognitivas).

Nota aclaratoria:

Es importante destacar que, al identificar y teorizar sobre diversas variables, se han descubierto dimensiones, subdimensiones e
indicadores. Estos hallazgos han servido como base para formular y ajustar las preguntas del presente cuestionario, adaptandolas al
contexto especifico de la investigacion. Ademas, se ha tomado en cuenta el respaldo tedrico proporcionado por instrumentos previamente
validados y publicados en revistas cientificas de renombre. Estos fundamentos se han utilizado como referencia para la creacion del
presente cuestionario, siguiendo un proceso detallado y riguroso de ajuste y adaptacion de:

Comejo, C. O., Luengo, M. R. P, Martin, N. G. L., Quintana-Abello, I. M., & Diaz-Larenas, C. (2017). ANALISIS DE INSTRUMENTOS DE
MEDICION DEL PENSAMIENTO CRITICO. Ciencias Psicologicas, 19-28. hips: doiorg 1022235 cpv11i2. 1343
Acosta-Yela, M. T., Aguayo-Litardo, I. P., Ancajima-Mena, S. D., & Delgado-Ramirez, J. C. (2022). R Educativos Basados en

Gamificacién. Revista Docentes 2.0, 14(1), 28-35. hips: doiorg 1037843 rted vi4il 297
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Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacion
de este cuestionario
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Anexo G. Cuestionario Validado Lic. Zamora Sanchez Ruth Armenia

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

De acuerdo con la investigacion realizada por Robles (2018), cuyo articulo cientifico titulado "Indice de validez de contenido: Coeficiente
V de Aiken" esta indexado, se concluye que este coeficiente es altamente apropiado para evaluar y medir la validez de contenido de un
cuestionario o instrumento de medicién. Esto se debe a que el coeficiente V de Aiken permite obtener resultados que pueden ser
estadisticamente contrastados, adaptandose al tamafio de la muestra de jueces seleccionada. Ademds, su método de calculo sencillo
garantiza resultados respaldados por técnicas estadisticas, lo que contribuye a asegurar la calidad de los instrumentos de medicién
utilizados en investigaciones.

Parametros y criterios de valoracion:

No es relevante
Medianamente Relevante

Rels ia: El ftem es apropiado para al comp o di ion especifica del

P

Es totalmente relevante

Nada claro
Medi. claro

Claro
Compl te claro

Claridad: Se entiende sin dificultad el iado del item, es iso, exacto y directo

NERE

Nada pertinente

Poco pertinente
Pertinente

Totalmente pertinente

deal tedrico formuladk

P

P A LR

Pertinencia | Claridad

Sugerencias

Relevancia
Dimension: el instr es multidimensional 1]2[3]4l1]2]3]4(1]2]3]4

Ne items
23 ' VARIABLE mmmmmmm
hmnwmwmm&wmmmMWhMoﬂWmmhmlmﬂdnyclmomm Al

wmmmymb,umMCh mimszmmudm la
mmumammmuwp@m

1 | Considera estar familiarizado con el concepto de gamificacion en el contexto educativo. J /| /
2 Considera que la incorp ion de juegos seria beneficioso para su rendimiento académico. / \/ /
3 | Considera que disfrutaria mds sus actividad démicas si estas incluyen juegos. ,/ / / W
4 | Considera que los juegos podrian generarle i €OmMO nerviosismo en su particiy \/ / /
5 | Considera que al jugar se sentirfa empoderado y en control de la situacion. / /] /|
6 | Considera que la gamificacion podria aumentar su interés en las actividades de aprendizaje, 4 \/ ,/
7 | Considera que la gamificacion aumentaria su interés en las actividades de aprendizaje. / / /

8 | Minecraft es un popular videojuego de mundo abierto y construccién, conocido por su capamdad
para fomentar la creatividad y la participacion activa de los jugadores en la de / / /
virtuales. ;Considera usted que utilizar Minecraft ayudaria a que sus actividades de aprendizaje
sean mas interactivas?

9 | Kahoot es una platafi i iva de aprendizaje que permite a los ici
en cuesuonanoa, encuestas y juegos de preg y Dada su it de J\lego / / // é’l’ 3
y participacion, ;Considera que utilizar Kahoot podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje ; }
sean mas interactivas? g
10 | Duolingo es una popular plataft de aprendizaje de idi que utiliza juegos y ejercicios
interactivos. Considerando su enfoque ludico y participativo, ;Considera usted que utilizar Duolingo %
podria ayudar a que sus actividades de aprendizaje sean mas interactivas? \/ \/ /
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{Como evaliia su habilidad para resolver probl ahora con las actividades de aprendizaje?

(Cmidmndohsmzvutécni:ndemhwibndepmblﬂnuthuﬂdopncﬁﬂndo)

aﬂamdmhmmemwiénmmapcﬁmwmnhlcﬁvﬁdudemjc?
(Teniendo en cuenta las técnicas de i6n que ha estado aplicando durante sus estudios).

¢Ha notado una mejora en su retencién de informacién debido a las actividades de aprendizaje?
(Considerando las estrategias de memorizacién que ha estado utilizando recientemente).

({Cree que puede tomar decisiones rapida y efecti enla lidad gracias a sus
habilidades cognitivas? (Pensando en como su pensamiento ripido ha sido ttil en situaciones
de toma de decisiones recientes).

15

LHlmejmdomMﬂidadpanphniﬂcuyorgmiurmdwhoalswdvidadudeAptmdiuje?
(Teniendomunnmeémohauﬁlindonmastéenimdeplmiﬁmiénpm
organizar su horario de estudio).

¢Siente que esta beneficidndose actualmente en su capacidad para aprender nueva informacion?
(Reflexionando sobre como la adopeion de nuevos métodos de aprendi aje ha facilitado el proceso
DA g S

¢Cree que esti mejorando en su capacidad para pensar de manera creativa en este momento?
(Considerando como ha aplicado la creatividad en proy 0 actividades recientes).

¢Ha desarrollad gias de aprendizaje mas efectivas actualmente debido a las actividades
que realiza? (P do en como ha ajustado su enfoque de estudio para ser mas eficiente).

¢Ha notado una mejora en su capacidad para p y analizar infc i6n criti
en la actualidad? (Reflexionando sobre como ha aplicado el p iento critico en la evall
de materiales de estudio).

20

(Coémo percibe su capacidad para adap a situaciones nuevas y desafi enelp 3
mnsidemdomlnbﬂidadescognhim?(keﬂeximmdowmmhnmejadodeuﬁos
académicos recientes utilizando sus habilidades cognitivas).

Nota aclaratoria:

Es importante destacar que, al identificar y teorizar sobre diversas variables, se han descubierto dimensiones, subdimensiones e
indicadores. Estos hallazgos han servido como base para formular v ajustar las preguntas del presente cuestionario, adapténdolas al
contexto especifico de la investigacion. Ademés, se ha tomado en cuenta el respaldo tedrico proporcionado por instrumentos previamente
validados y publicados en revistas cientificas de renombre. Estos fundamentos se han utilizado como referencia para la creacién del

presente cuestionario, siguiendo un proceso detallado y riguroso de ajuste y adaptacién de:

Comejo, C. O., Luengo, M. R. P., Martin, N. G. L., Quintana-Abello, I. M., & Diaz-Larenas, C. (2017). ANALISIS DE INSTRUMENTOS DE

MEDICION DEL PENSAMIENTO CRITICO. Ciencias Psicoldgicas, 19-28. https: /doi.org 10.22235/cp.v11i2.1343
Acosta-Yela, M. T., Aguayo-Litardo, J. P., Ancajima-Mena, $. D., & Delgado-Ramirez, J. C. (2022). Recursos Educativos Basados en

Gamificacion. Revista Docentes 2.0, 14(1), 28-35. https-  doi.org, 10.37843 rted.v14i1.297
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98




Anexo H. Resolucion Proyecto de Investigacion

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

CONSEJ O DE INVESTIGACION E INNOVACION
Resolucion Nro. UTA-CONIN-2023-0042-R

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

El Consejo de Investigacién e Innovacién en sesién 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 Penaherrera, decano
de la Facultad de Ciencias Administrativas, remite para APROBACION el Proyecto de Investigacién
evaluado por pares externos “Gamificacion y marketing digital: perspectivas de la industria 4.0 desde
el punto devista dela Educacion Superior”, perteneciente al Dominio Desarrollo Econémico, Productivo
Empresarial de la Facultad de Ciencias Administrativas, con las lineas de Investigacién Economia del
Desarrollo y Comunicacién, Sociedad, Cultura y Tecnologia. Teniendo en consideracién que las Unidades
requirentes son los entes responsables de la veracidad de la informacién remitida, conforme a la
Convocatoria de proyectos de Investigacién [+D+i 2023 aprobada mediante Resolucién 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 demdas normativa legal aplicable para el efecto:

RESUELVE

Bajo estricta responsabilidad de las Unidades requirentes:
1. APROBAR el Proyecto de Investigacién “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 Investigacién 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 Investigacién: Basica

Duracién del proyecto: 18 meses

Financiamiento solicitado: USD 5.000,00

2. AUTORIZAR lo siguiente para el mencionado Proyecto de Investigacion
e Lafecha deinicio de ejecucién del proyecto de investigacién sea el 03 de abril de 2023.
e Laasignaciénde USD 5.000,00 para la ejecucién del proyecto

3. DISPONER a Procuraduria la elaboracién y posterior suscripcién del contrato de auspicio para la
ejecucién 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. De laejecucién de la presente resolucién encarguese la Direccidn de Investigacién 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

SETSA DB 105 ANGELES
HERNANDEZ CHERREZ

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

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

g
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Anexo |. Resolucién Grupo de Investigacion

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

CONSEJO DE INVESTIGACION E INNOVACION
Resolucion Nro. UTA-CONIN-2023-0042-R

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

El Consejo de Investigacién e Innovacién en sesién 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 Penaherrera, decano
de la Facultad de Ciencias Administrativas, remite para APROBACION el Proyecto de Investigacién
evaluado por pares externos “Gamificacion y marketing digital: perspectivas de la industria 4.0 desde
el punto devista dela Educacion Superior”, perteneciente al Dominio Desarrollo Econémico, Productivo
Empresarial de la Facultad de Ciencias Administrativas, con las lineas de Investigacién Economia del
Desarrollo y Comunicacién, Sociedad, Cultura y Tecnologia. Teniendo en consideracién que las Unidades
requirentes son los entes responsables de la veracidad de la informacién remitida, conforme a la
Convocatoria de proyectos de Investigacién [+D+i 2023 aprobada mediante Resolucién 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 demdas normativa legal aplicable para el efecto:

RESUELVE

Bajo estricta responsabilidad de las Unidades requirentes:
1. APROBAR el Proyecto de Investigacién “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 Investigacién 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 Investigacién: Bésica

Duraci6n del proyecto: 18 meses

Financiamiento solicitado: USD 5.000,00

2. AUTORIZAR lo siguiente para el mencionado Proyecto de Investigacién
e Lafecha deinicio de ejecucién del proyecto de investigacién sea el 03 de abril de 2023.
e Laasignaciénde USD 5.000,00 para la ejecucién del proyecto

3. DISPONER a Procuraduria la elaboracién y posterior suscripcién del contrato de auspicio para la
ejecucién del Proyecto de Investigacién “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 Veldstegui y la Mg. Ruth Elizabeth Infante Paredes, responsables del referido
proyecto.

4. De laejecucién de la presente resolucién encirguese la Direccién de Investigacién 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

N
HERNANDEZ CHERREZ

ok p
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 Investigacién y Desarrollo
Abg. Mrt. Lorena Zeggane - Procuradora
Dra. Lorena Rivera - coordinador Unidad Operativa de Investigacion FCADM

g
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

CONSEJO DE INVESTIGACION E INNOVACION
Resolucion Nro. UTA-CONIN-2024-0015-R

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

El Consejo de Investigacion e Innovacién en sesién 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
Investigacién remitan a la Direccién de Investigaciény Desarrollo, la actualizacién de los integrantes de los
Grupos de Investigacion activos en las Facultades, para posterior envio a Consejo de Investigacion 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 ala fecha. Teniendo en consideracién que las Unidades requirentes son los entes responsables
de laveracidad 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 evaluacién
de Grupos de Investigacién de la Universidad Técnica de Ambato item 2.1 literal C, y demdas 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 investigacién “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
Dr. Leonardo Gabriel Ballesteros Lopez ‘FCADM
Magister José Bernardo Herrera Herrera FCADM
jMagister Maria Alexandra Lopez Paredes FCADM
:Magister Santiago Xavier Pefiaherrera Zambrano FCADM
gggi?N[N'ZOZL Dr. César Andrés gMagister Silvia Melinda Oyaque Mora :FCADM
Guerrero ) Mg: ’Carlos Vinicio Master Edwin Javier Santamaria Freire FCADM
UTA-CONIN-2023- [Pelasteey Meia Vayas Magister Mario Fernando Siguenza Espin [FCADM
0211-R Magister Sonia Paola Armas Arias [FCHE
jMagister Angélica Maria Gonzalez Sanchez FCHE
TMagister Ruth Elizabeth Infante Paredes [FCHE
Master Johanna Gabriela Monge Martinez FCHE
PhD. Lenin Esteban Loaiza Davila FCHE
:Mragirster Renato Renee L()pez Flores FCADM
Magister Edisson Andrés Frias Pérez FCADM

Ambato enero 17, 2024

SR
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 Investigacion y Desarrollo

Ing. Santiago Verdesoto - coordinador Unidad Operativa de Investigacion FCADM

Ledo. Julio Mocha - coordinador Unidad Operativa de Investigacion FCHE

g

Resolucién Nro. UTA-CONIN-2024-0015-R Pagina 1]1

101



Anexo J. Fotografias
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