\ Facultad ,
|\ \ds Ciencias adrnnstv:V
Ny
SFCAD

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS

Trabajo de titulacion en la modalidad de proyecto de
investigacion previo a la obtencion del Titulo de
Licenciados en Mercadotecnia
TEMA: “Gamificacion y motivacion en los
estudiantes de Marketing Digital”

AUTORES:
Daniela Fernanda Sayay Masaquiza

Juan Diego Zurita Salazar
TUTOR: Ing. Carlos Vinicio Mejia Vayas, PhD.

\E\\\UAS Ap,

A

©
) \
=z

0

, ® FACUL&I

N

|

AMBATO - ECUADOR mercadotecy
Julio 2024 e



APROBACION DEL TUTOR

Ing. Carlos Vinicio Mejia Vayas, PhD.

CERTIFICA:

En mi calidad de Tutor del trabajo de titulacion “Gamificacion y motivacion en los
estudiantes de Marketing Digital” presentado por los sefiores Daniela Fernanda
Sayay Masaquiza y Juan Diego Zurita Salazar para optar por el titulo de
Licenciados en Mercadotecnia, CERTIFICO, que dicho proyecto ha sido
prolijamente revisado y considero que responde a las normas establecidas en el
Reglamento de Titulos y Grados de la Facultad suficientes para ser sometido a la

presentacion puablica y evaluacion por parte del tribunal examinador que se designe.

Ambato, 31 de julio del 2024

= 0400730693



DECLARACION DE AUTENTICIDAD

Nosotros, Daniela Fernanda Sayay Masaquiza y Juan Diego Zurita Salazar,
declaramos que los contenidos y los resultados obtenidos en el presente proyecto,
como requerimiento previo para la obtencion del Titulo de Licenciados en
Mercadotecnia, son absolutamente originales, auténticos y personales a excepcion de

las citas bibliograficas.

T

Daniela Fernanda Sayay Masaquiza
C.1. 1805765524

Juan Diego Zurita Salazar
C.1. 1850274323



APROBACION DE LOS MIEMBROS DE TRIBUNAL DE GRADO

Los suscritos profesores calificadores, aprueban el presente trabajo de titulacion, el
mismo que ha sido elaborado de conformidad con las disposiciones emitidas por la

Facultad de Ciencias Administrativas de la Universidad Técnica de Ambato.

[P T Ty g

Lic. Mario Patricio Padilla Martinez, PhD.

C.1. 0501298269

Ing. Heéctor Enrique Herndndez Altamirano, PhD.
C.1. 1803448271

Ambato, 31 de julio del 2024



DERECHOS DE AUTOR

Autorizamos a la Universidad Técnica de Ambato, para que haga de este trabajo de
titulacion o parte de él, un documento disponible para su lectura, consulta y procesos

de investigacion, segun las normas de la Institucion.

Cedemos los derechos en linea patrimoniales de nuestro proyecto de investigacion con
fines de difusion pablica, ademas aprobamos la reproduccion de este proyecto dentro
de las regulaciones de la Universidad, siempre y cuando esta reproduccién no suponga

una ganancia econdémica y se realice respetando nuestros derechos de autores.

Daniela Fernanda Sayay Masaquiza
C.l. 1805765524

Juan Diego Zurita Salazar
C.1. 1850274323



DEDICATORIA

Este logro, fruto del esfuerzo y la perseverancia, no hubiera sido posible sin el apoyo

incondicional de las personas que iluminaron mi camino.

A Dios, fuente de sabiduria y fortaleza, que ha guiado mis pasos a lo largo de este

camino y me ha concedido la perseverancia para alcanzar esta meta.

A mis padres Alfredo y Paulina, pilares fundamentales de mi vida, gracias por su
infinito amor, por creer siempre en mi y por ser mi refugio constante. Su guia y

ensefianzas fueron la brdjula que me llevo a alcanzar mis suefios.

A mis hermanos Israel, Tamara y Benjamin, fuente inagotable de inspiracion y
motivacion, gracias por impulsarme a superarme dia tras dia y por recordarme, con

cada sonrisa y cada palabra de aliento, la importancia de la union familiar.

A Carlos, mi compafiero de vida, mi mas profundo agradecimiento por tu amor
incondicional, por tu comprension en momentos de intenso estudio y por tu apoyo

inquebrantable que me ha permitido alcanzar este objetivo.

A Juan Diego, amigo y compafiero de proyecto, gracias por tu valiosa colaboracion,
por tu compromiso constante hacia este objetivo comin y por su incansable
dedicacion. Juntos, convertimos los desafios en oportunidades y celebramos cada
logro en el camino. A todos ustedes, con carifio y gratitud, les dedico este trabajo que

Ileva consigo una parte del corazén de todos.

Daniela Fernanda Sayay Masaquiza

Vi



Dedico este trabajo de investigacion a tres mujeres extraordinarias que han dejado una
huella imborrable en mi vida. A mi querida mama, cuyo amor incondicional y apoyo
inquebrantable han sido mi roca en los momentos de duda y desafio, gracias por tu

constante sacrificio y por ser mi mayor inspiracion.

A mi tia Gloria, que ahora brilla en el cielo como una estrella protectora, su recuerdo
vive en cada pagina de este trabajo, su sabiduria y amor siguen guiandome incluso en
su ausencia fisica. A mi tia Eulalia, cuya fortaleza y determinacion son un ejemplo de
valentia y perseverancia, gracias por ensefiarme a nunca rendirme ante los obstaculos.
A través de sus ensefianzas y su amor inquebrantable, ustedes tres han moldeado mi

caracter y han sido fundamentales en mi camino hacia la realizacion de este proyecto.

Este logro no solo es mio, sino también de cada uno de ustedes que han dejado una

marca indeleble en mi corazon.
Que este trabajo sea un modesto tributo a su legado y un testimonio de mi profundo
agradecimiento por todo lo que han hecho por mi. Con amor y gratitud eternos, les

dedico este proyecto, con la esperanza de que su orgullo brille desde donde estén.

Juan Diego Zurita Salazar

vii



AGRADECIMIENTO

Gracias a la Universidad Técnica de Ambato, al departamento de Investigacion y
Desarrollo (DIDE-UTA) por apoyar nuestro proyecto de investigacion "*Gamificacion
y marketing digital: Perspectivas de la industria 4.0 desde la Educacion
Superior'. Aprobado bajo resolucion UTA-CONIN-2023-0042-R (Cdédigo PFCA25)
y siendo parte del grupo de investigacion: "Marketing, Consumo y Sociedad" aprobado
mediante resoluciones UTA-CONIN-2021-0049-R y UTA-CONIN-2024-0015-R.

Agradecemos a nuestro Tutor del proyecto de investigacion, Ing. Mg. Carlos Vinicio
Mejia Vayas, PhD., queremos expresar nuestra mas profunda gratitud por su sabiduria
y orientacion invaluables a lo largo de este proceso. Su paciencia y dedicacion han
sido fundamentales para nuestro crecimiento académico y profesional. Su capacidad
para guiarnos con claridad y apoyo constante ha sido crucial en la realizacion exitosa
de nuestro trabajo de titulacion. Nos sentimos profundamente afortunados de haber
contado con un mentor tan excepcional, cuya influencia perdurara en nuestras futuras

carreras.

De igual forma, queremos agradecer al Ing. Cesar Andrés Guerrero Velastegui, Mg.
y alaLcda. Mg. Ruth Elizabeth Infante Paredes por su valiosa contribucién y apoyo
durante este proyecto. Sus conocimientos y experiencia han sido inestimables para
nosotros. Apreciamos enormemente su disposicion para brindarnos ayuda y

orientacion en todo momento.

viii



INDICE GENERAL

APROBACION DEL TUTOR. ..ottt ses st stenss s sssnas s sssensenssnenes ii
DECLARACION DE AUTENTICIDAD.......ccooviiieeeteiseeeeiesetesee e esie s s esissssssaes s iii
APROBACION DE LOS MIEMBROS DE TRIBUNAL DE GRADO.........cccccovvevrrerrrrrnen. iv
DERECHOS DE AUTOR ..ottt ettt sb st sre st nee s v
DEDICATORIA ..ottt bbbt b et et b ettt e b sbe e e vi
AGRADECIMIENTO ...ttt b e nae e viii
INDICE GENERAL .....ooveiieeirieeeeiertsee s teees et st s st sn st st enes st anssssnsesnsnens iX
INDICE DE TABLAS ..ottt ese st s sttt anas st sn sttt s s neanseean Xii
INDICE DE FIGURAS.........oviieteteeseesss ettt ss sttt enes s snsssan s sessnsnens Xiv
INDICE DE ANEXOS .....oovieiiieeicieeesiieiesseestessesses st sassss s senessnssnssssnsssenssessnsnens XVi
RESUMEN EJECUTIVO ...ciiiiiit ettt sttt nnne e XVii
AB ST RA T ettt b e b et b e b b et r e ne e Xviii
CAPITULO I.- MARCO TEORICO .....cooviieeeseeeeieeee e, 1
I ] o] 1] (A LSOO SRR 3
1.2.1. ODJEtIVO GENEIAL.......oiviieie ettt sb e st e reeraesteare s 3
1.2.2. ODJetiVOs ESPECITICOS. ... .cuiveiiiieiiiciisies et 3
1.6.1. Variable INAePenTIBNTE ........coiiiiiieieiei s 8
1.6.2. Variable dependiente ... 13
CAPITULO 11.- METODOLOGIA. ......ootiieirireieeiee st 18
2.1, IMTBEETTAIES. ...ttt 18
2.1.2. RECUISOS NUMENOS ..ottt ettt 18
2.1.3. RECUIS0OS MALEITAIES .......oivirieiiiieie s 19
2.1.4. RECUIS0S tEBCNOIAGICOS. ... ..cviiiieiictecie ettt ettt st et sbe e re s be e s besteebesae s 19
2.1.5. El PIrESUPUESTO .....eveeeee ettt ste e e steere et sne e e teaneeseeereeneenneas 19
2.2. IMIBLOUOS. ...ttt ettt ettt et e et e b et et et e e et et neere e r et e nr ettt enes 20
2.2.1. Método Hipotético — DEAUCLIVO........ccveiiiiiiiiiiiieieie e 20



2.3.1. ENfOque CUANTITALIVO .....c.eeiviiieiccie ettt st aenre s 20

2.4.1. AICANCE DESCHIPLIVO .. ccvecviiii ettt ettt st sre e e s be e e sresteebenre s 20
2.4.2. Alcance CorrelaCional............ccoveiiiiiiieiee s 21
2.5, MOTBHAAA ... 21
2.5.1. Investigacion BiblIOgrafiCa..........occoviiiiiiiiiiii e 21
2.5.2. InVestigacion de CaMPO........cerueiririieirieeeie ettt s 21
2.6. DISEAO Y COME ..ooviiveeie ettt sttt et e st e e te e besaeea e beaneesteareenrenre s 22
2.6.1. Disefio NO EXPErIMENTAL........c.coiiiiiieieiece ettt st sae s 22
2.6.2. COME. . ..ottt 22
2.7. PODIACION Y MUESTIA ......ciiiciiiiiie ettt s be et s ae e e be e e s resteenbenre s 22
2.7.0. PODIACION. ...t 22
2.7.2. IMIUBSEIEL ..ottt ettt nr b nb e b e nesr e n e r e e nesreereennenne s 23
7R T 1= o! 0 To: P 23
2.8. 1. ENCUBSEA ......veeeeie sttt ettt nr bbb e b nr e et r e e nr e nenre s 23
2.9, INSEIUMEBNTO ...ttt e et r e n et n e r e n e nr e reennenne s 24
2.9.0. VAIUBZ.. ..o bbbt 24
2.9.2. CONFIADIIAA. ... 26
2.10. Planteamiento de 12 HIPOTESIS ......ccviieiiiiicic ettt 29
CAPITULO I11.- RESULTADOS Y DISCUSION ....c.ovveiieerreieereeeee e, 30
3.1. Analisis y discusion de resUltados ..........ccccveieiicieiecie e 30
3.2. Prueba de NOrmalidad...........ccoveiiiiiiiee e 64
3.3. VerificaCion de NIPOLESIS........c.eiiuiiiiieie e e 66
3.4. Disefio de recursos de gamifiCaCiON..........ccureiirinniieiiee e 68
34 L PlIaN A8 ACCION ...ttt et 69
3.4.2. Desarrollo Visual d8 RECUISOS.........uiiiririirerieieiees s 71
CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES........ccccoovveieeererernnen, 77
4.1 CONCIUSIONES ...ttt nn e 77
4.2 RECOMENUACIONES ...ttt e et r e nenn e 78
REFERENCIA BIBLIOGRAFICAS ..o, 79



ANEXOS

Xi



INDICE DE TABLAS

TABLA 1. RECURSOS INSTITUCIONALES .....covvevveeeeeeeeeeeeeeseses s vene s, 18
TABLA 2. RECURSOS HUMANOS ........ooiiiiieieeeessessisesiesiesissssssesessssnsesssnssnssnssnens 18
TABLA 3. RECURSOS MATERIALES .......oiteieieeceeeeeeee et 19
TABLA 4. RECURSOS TECNOLOGICOS .......oooveeiiesiireeeesrsieesssenes s, 19
TABLA 5. EL PRESUPUESTO ......oooiiieicieieeieeese e essesaesesssassssesss s senasnsnnens 19
TABLA 6. VALIDEZ DE EXPERTOS DE V DE AIKEN .......ccovvivirereieienceeeeeenene, 24
TABLA 7. FICHA TECNICA ALFA DE CRONBACH.......c..coooiiiiieeeirseeseeeesenan, 27
TABLA 8. COEFICIENTE KMO Y PRUEBA DE ESFERICIDAD DE BARTLETT ..28
TABLA 9. GENERO ......ooiviiiisisieie e sestes st se s st aaneas 30
TABLA 10. EDAD .....oooiiiieeeeeieveetee st s sess st ana s st senasnenneas 31
TABLA 11. IMPACTO COMPETITIVO ...ccoiiieeieeceseeeee et 32
TABLA 12. VALOR DE RETROALIMENTACION .....ovoiviiieeieeeeeeeeee e, 33
TABLA 13. PERSPECTIVA GAMIFICACION ......ooooviieveieeeeeseeeeses s, 35
TABLA 14, INTERES GAMIFICACION .......oouiiiveieieeceeeiceseessese s 36
TABLA 15. INFLUENCIA GAMIFICACION.......ooviiieiieeieeseeer e, 38
TABLA 16. MEJORA APRENDIZAIE..........cooiiiiieieseeseeeeeses s senes s 39
TABLA 17. IMPACTO GAMIFICACION.......oooiieeeeeeieieeieeeeeeeeseves s 41
TABLA 18. INNOVACION GAMIFICACION ....coovoevvveeeeceeeeseeeeees s, 42
TABLA 19. KAHOOT Y DESEMPERNO ......oovviiiieeeisiieeeieeessesseseses s 44
TABLA 20. QUIZIZZ Y DESEMPENO........oitiiiiieeeeseeeeeeeees e 45
TABLA 21. GAMIFICACION Y MOTIVACION .....ooovieiirieeieresreeeeeee e 47
TABLA 22. SATISFACCION PERSONAL .......ovveieeeisiieieniceeeseessesess s 48
TABLA 23. MOTIVACION A LARGO PLAZO ....ooovveevoeeeeeeeeeeeees s, 50
TABLA 24. ESTIMULO GAMIFICACION ..ot eveee s 52
TABLA 25. DISFRUTE MOTIVACION ......oiiiiiieeieseeeeeeeeee s 53
TABLA 26. COLABORACION MOTIVACION.......coiveveeeieeeseeeeee s, 55
TABLA 27. LOGROS Y COMPROMISO ......ooivieeieisiieieseeessee s 56
TABLA 28. RECOMPENSAS MOTIVACION .......coiiiiiiiseeiieeeeeeeeeesee e, 58
TABLA 29. PREMIOS MOTIVACION ......oooiiiiieeieseseee e 59
TABLA 30. RECONOCIMIENTO MOTIVACION.......c.cooiirirseieeeeeseses e, 61

Xii



TABLA 31. DETERMINACION DE COMPONENTES Y VARIANZA EXPLICADA

.................................................................................................................................... 63
TABLA 32. PRUEBA DE NORMALIDAD DE KOLMOGOROV-SMIRNOV............. 64
TABLA 33. COMPROBACION DE HIPOTESIS CON RHO DE SPEARMAN........... 67
TABLA 34. PLAN DE ACCION RECURSOS DE GAMIFICACION.........cc.cccoovureunnee. 69

Xiii



INDICE DE FIGURAS

FIGURA 1. GENERO .....ooviieeeeeveeeeeeeeetseeese sttt ses s sensns s asneanes 30
FIGURA 2. EDAD .....oiiieeeeeeseeeee s esiesesses st s st sesss s st snsesnsanes 31
FIGURA 3. IMPACTO COMPETITIVO ..ottt 32
FIGURA 4. VALOR DE RETROALIMENTACION ......ccoovveiieeiieereseee s 34
FIGURA 5. PERSPECTIVA GAMIFICACION .....c.oooveieieieieeesssseesesseees s 35
FIGURA 6. INTERES GAMIFICACION ......oooviieveeeieeeeeeessesssss s 37
FIGURA 7. INFLUENCIA GAMIFICACION.......cooviieeiieeeceeeeeeeveseee s 38
FIGURA 8. MEJORAR APRENDIZAIE ........ooiviiieeeeeeeeeseee e ssesisnes s 40
FIGURA 9. IMPACTO GAMIFICACION........cocoieveieieieeeeeseessses s 41
FIGURA 10. INNOVACION GAMIFICACION .......c.ovrieiieeieieesesessessesiesiesesenesnenes 43
FIGURA 11. KAHOOT Y DESEMPENO .....ooviiieeieiieeieesee s 44
FIGURA 12. QUIZIZZ Y DESEMPERNO........ocoviiiieeiceieeieessee s s s 46
FIGURA 13. GAMIFICACION Y MOTIVACION ........coovieieieseseeseeveseeeier e 47
FIGURA 14. SATISFACCION PERSONAL .......covvrveirieiieeeessessesss s sesesesnenes 49
FIGURA 15. MOTIVACION A LARGO PLAZO .......ovveiiesieieeeeeeseseee s 50
FIGURA 16. ESTIMULO GAMIFICACION ......coviveeeveeetceeeeeeeeee e, 52
FIGURA 17. DISFRUTE MOTIVACION .....oiviieieieieeeeeeeeseesesss s 54
FIGURA 18. COLABORACION MOTIVACION.........oovviiieeieeieeeeseseeeeeseeeer e 55
FIGURA 19. LOGROS Y COMPROMISO ......cooveiieeirieiieeieeseessessssssessesen s 57
FIGURA 20. RECOMPENSAS MOTIVACION ......cooiviiiieieieeeeeeeeeee e 58
FIGURA 21. PREMIOS MOTIVACION .......oiiiiieeiceieeeee s 60
FIGURA 22. RECONOCIMIENTO MOTIVACION ......oooiiieiireseseeeeesieeereeerenees 61
FIGURA 23. VISTA PRINCIPAL KAHOOT!....cc.oviveieieieeeeeeeeeee s 71
FIGURA 24. ;QUE ES EL MARKETING DIGITAL?.....c.oviiieeeeeeeeeeseee e 72
FIGURA 25. MARKETING DE CONTENIDOS .......ocoviviieieeieeieeseesieee s 72
FIGURA 26. OBJETIVOS DEL MARKETING DIGITAL ...c.ooivieieeeeieseeee e 73
FIGURA 27. REDES SOCIALES ..ottt 73
FIGURA 28. VENTAJAS DEL MARKETING DIGITAL ....c.ovvvieieesiee e 74
FIGURA 29. PODIO DE FINALISTAS ..ottt sssesses s 74
FIGURA 30. VISTA PRINCIPAL QUIZIZZ ....oovveeveeiereeeeeeseseses s 75
FIGURA 31. VISTA PRINCIPAL DEL CUESTIONARIO ......ccccvvvvrireriieieriererisnees 75

Xiv



FIGURA 32. VISTA DE PUNTOS OBTENIDOS ........ccocoiiiiiiiieicie e

FIGURA 33. TABLA DE CLASIFICACION

Xv



INDICE DE ANEXOS

ANEXO A. RESOLUCION DEL PROYECTO DE INVESTIGACION..........cc.cccou.n.c.. 89
ANEXO B. RESOLUCION DEL GRUPO DE INVESTIGACION........cc.cccovvvirerrnnnae, 90
ANEXO C. SUPRA ORDINACION DE LAS VARIABLE .......cccooovveieeeieeeeeeeeas 92
ANEXO D. MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES...................... 93
ANEXO E. CUESTIONARIO .....ooiiiiii e 94
ANEXO F. CUESTIONARIO VALIDADO ING. CESAR GUERRERO..............c0c..... 97

Xvi



RESUMEN EJECUTIVO

Esta investigacion analiza la influencia de la gamificacion en la motivacion de los
estudiantes de Marketing Digital de la Universidad Técnica de Ambato. Reconociendo
la creciente relevancia de la gamificacion en la educacion, el estudio busca determinar

su impacto en la motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes.

Se empled una metodologia cuantitativa con un enfoque descriptivo y correlacional.
La investigacion se fundamenté en una revision bibliografica exhaustiva sobre
gamificacion y motivacion estudiantil. Se diagnostico el uso actual de recursos
gamificados en la carrera. Posteriormente, se utiliz6 un cuestionario para evaluar la
percepcion de los estudiantes sobre la gamificacion y su motivacion el cual fue
validado por expertos y obtuvo una confiabilidad de a=0,881. Los datos recopilados

se analizaron utilizando el software SPSS.

El andlisis de correlacion de Spearman reveld una relacion positiva y significativa
entre la gamificacion y la motivacion intrinseca (r = 0,710, p < 0,001) y extrinseca (r
=0,576, p <0,001). El andlisis factorial exploratorio (KMO = 0.793, prueba de Bartlett
significativa: y2 = 566.121, p < 0.001) identificé que las habilidades y actitudes son
los componentes que mas explican la varianza, seguidos por el conocimiento, los

recursos y las motivaciones intrinsecas y extrinsecas.

Los resultados demuestran que la gamificacion tiene un impacto positivo en la
motivacion de los estudiantes de Marketing Digital. Con base en los hallazgos, se
propone la integracion de recursos de gamificacion especificos en el plan de estudios

para fortalecer la participacion y el rendimiento académico.

PALABRAS CLAVES: INVESTIGACION, GAMIFICACION, MOTIVACION,
EDUCACION, RECURSOS
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ABSTRACT

This research analyzes the influence of gamification on the motivation of Digital
Marketing students at the Technical University of Ambato. Recognizing the growing
relevance of gamification in education, the study seeks to determine its impact on

students' intrinsic and extrinsic motivation.

A quantitative methodology with a descriptive and correlational approach was used.
The research was based on an exhaustive literature review on gamification and student
motivation. The current use of gamified resources in the course was diagnosed.
Subsequently, a questionnaire was used to evaluate the students' perception of
gamification and their motivation which was validated by experts and obtained a

reliability of 0=0.881. The data collected were analyzed using SPSS software.

Spearman’s correlation analysis revealed a positive and significant relationship
between gamification and intrinsic (r = 0.710, p < 0.001) and extrinsic motivation (r =
0.576, p <0.001). Exploratory factor analysis (KMO = 0.793, significant Bartlett's test:
x2 = 566.121, p < 0.001) identified that skills and attitudes are the components that
explain the most variance, followed by knowledge, resources, and intrinsic and

extrinsic motivations.

The results show that gamification has a positive impact on the motivation of Digital
Marketing students. Based on the findings, the integration of specific gamification
resources in the curriculum is proposed to strengthen engagement and academic

performance.

KEYWORDS: RESEARCH, GAMIFICATION, MOTIVATION, EDUCATION,
RESOURCES.
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CAPITULO I.- MARCO TEORICO

1.1.  Antecedentes Investigativos

Para establecer un marco contextual amplio sobre la investigacion y proporcionar una
base s6lida de conocimiento para respaldar el desarrollo de este estudio, se realiz6 una
revision bibliogréafica de investigaciones previas relacionadas con la gamificacion,
centrada en su aplicacion en el ambito educativo. Al reunir esta informacion, se ha
construido un panorama integral que servird como fundamento para comprender la
gamificacion y su relacion en la motivacion de los estudiantes, proporcionando asi una

base solida para la realizacion de nuestra investigacion.

Como afirman Curay & Ramédn (2021), en su articulo cientifico “El storytelling en
la gamificacion: Planificacion de una guia didactica” se destaca que la integracién de
la gamificacion en el &mbito educativo mejora la participacion y el aprendizaje de los
estudiantes. Se aplicd una metodologia cualitativa para revisar la literatura, donde se
utilizaron criterios especificos para seleccionar los articulos relevantes. Se proporciona
un modelo de guia didactica de gamificacion en todas sus etapas, ilustrando cémo
puede adaptarse a diversas materias. Como resultados se obtiene que la incorporacion
de juegos gamificados en la planificacién educativa ofrece beneficios tangibles en
términos de participacion estudiantil y resultados de aprendizaje, lo que respalda su

uso como una herramienta pedagogica efectiva.

De acuerdo con Cuba & Peérez (2022), en su articulo cientifico “Aplicacion de la
gamificacion en el disefio de actividades en la Educacion a Distancia” se explora la
necesidad de innovacién educativa para satisfacer las demandas tecnoldgicas y
pedagdgicas de las generaciones actuales. En el trabajo se utiliza una metodologia
cualitativa de investigacion de contenido, se analizan experiencias gamificadas,
destacando los beneficios en el compromiso del aprendizaje. Concluyendo que la
gamificacion en la educacién a distancia favorece la motivacion, inmersion,
compromiso y socializacion, destacando la interactividad, narrativa y emociones como

elementos clave.



Segln Paladines & Mediavilla (2021), en su articulo cientifico “Gamificacion como
estrategia de motivacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje” enfatiza en la
creacion de experiencias educativas dinamicas y atractivas para motivar a los
estudiantes en el proceso de aprendizaje. La metodologia que se utilizo fue descriptiva,
con un disefio no experimental y una muestra estratificada de 29 estudiantes del
segundo afio de Educacion General Basica, seleccionados de una poblaciéon de 205
estudiantes. Los resultados del estudio demostraron que la gamificacion influyd
positivamente en la motivacion, el interés, la atencion y la persistencia de los

estudiantes.

Quiroz & al (2022), en su investigacién “Impacto de la gamificacion en el aprendizaje
de estudiantes universitarios ecuatorianos. Estudio de caso” resaltan que el avance de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion ha mejorado significativamente
los procesos educativos en todos los niveles. En Ecuador, algunas instituciones de
educacion superior han adoptado herramientas tecnologicas, como la gamificacion,
para aumentar la motivacién y las habilidades sociales y digitales de los estudiantes.
Este articulo tiene como objetivo analizar el impacto de la gamificacion en el
aprendizaje de estudiantes seleccionados de tres universidades ecuatorianas. Para ello,
se llevo a cabo un estudio cuasiexperimental utilizando la plataforma en linea Quizizz.
Los resultados del estudio confirman la validez y pertinencia de estas herramientas en

entornos universitarios para mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Lirola (2022), en su articulo investigativo “La gamificacibn como estrategia
metodoldgica para ensefiar gramatica en el contexto educativo universitario:
explorando el uso de Kahoot” destaca que el uso de Este articulo presenta los
resultados de un estudio que implement6 la herramienta de gamificacion Kahoot
motiva a los estudiantes y dinamiza el estudio de los contenidos de estudio en la
educacion superior, y conocer las opiniones de los estudiantes sobre esta herramienta.
Se empled un disefio de investigacién mixto, combinando métodos cualitativos y
cuantitativos, en el cual se observo la participacion de los estudiantes y aplicando un
cuestionario al final del periodo. Los resultados muestran que los estudiantes valoran
positivamente el uso de Kahoot para revisar la gramatica ensefiada en clase, ya que les

permite repasar de manera ludica, aplicar la teoria de forma dinamicay corregir errores



de manera divertida. Se concluye que Kahoot dinamiza el proceso de ensefianza-

aprendizaje y promueve la motivacion y creatividad de los estudiantes.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Determinar la influencia de los recursos de gamificacion en la motivacion de los

estudiantes de Marketing Digital de la Universidad Técnica de Ambato.

1.2.2. Objetivos Especificos

o Fundamentar tedricamente las variables de objeto de estudio recursos de
gamificacion y motivacion estudiantil.

o Diagnosticar la situacion actual del uso de recurso gamificados y su aceptacion
en la comunidad estudiantil.

o Proponer herramientas de gamificacién enfocadas en la carrera de marketing

digital.

1.3.  Problema de Investigacion

En el ambito educativo contemporaneo, la gamificacion ha surgido como una
estrategia innovadora para fomentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje. La integraciéon de elementos ludicos y mecanicas de
juego en entornos educativos busca transformar la experiencia de ensefianza-
aprendizaje, promoviendo la participacion, el interés y la persistencia de los
estudiantes. Sin embargo, a pesar del creciente interés y la adopcion de la gamificacion
en la educacion, persisten interrogantes y desafios en torno a su efectividad y

repercusion en la motivacion de los estudiantes.

En este contexto, resulta imperativo abordar el problema central que motiva esta
investigacion: ¢Como influye la gamificacion en la motivacion de los estudiantes en

entornos educativos?



1.4. Contextualizacion:

Macro

La educacion superior en América Latina enfrenta el desafio de adaptarse a las nuevas
generaciones de estudiantes, nativos digitales con altas expectativas de dinamismo y
participacion. En este contexto, la gamificacion surge como una herramienta
pedagdgica con gran potencial para mejorar la motivacion y el rendimiento académico,
particularmente en sectores como el marketing digital, donde la innovacion y el uso de
las tecnologias son cruciales. Estudios como el de Lozada & Betancur
(2017),muestran que la aplicacion de estrategias de gamificacién en las universidades
chilenas ha logrado incrementar la participacion, el trabajo colaborativo y el interés

por el tema en los estudiantes universitarios.

En el ambito especifico del Marketing Digital, la gamificacion cobra especial
relevancia al permitir la simulacion de escenarios reales del mundo laboral, desafiando
a los estudiantes a aplicar sus conocimientos en estrategias de marketing online,
andlisis de datos y gestion de redes sociales. La experiencia de aprendizaje se vuelve
mas inmersiva y atractiva, motivando a los estudiantes a través de una sana
competencia, obteniendo recompensas y comentarios constantes. Un estudio realizado
por Alonso et al., (2021) demostrd que la integracion de simuladores de negocios y
juegos de rol en un curso de marketing digital tuvo un impacto positivo en la
motivacion, el trabajo en equipo y las practicas de adquisicion de habilidades en los

estudiantes.

Meso

El uso de la gamificacion en la educacion superior ecuatoriana, aunque esta rezagado
con respecto a otros paises, se esta expandiendo rapidamente, impulsado por la
necesidad de metodologias innovadoras que respondan a las necesidades de las nuevas
generaciones de estudiantes, nativos digitales con alta exposicion a entornos virtuales
interactivo. Estudios como el de Caraballo (2023), sobre el impacto de la gamificacion

en la ensefianza del inglés muestran que su aplicaciébn mejora la motivacién, la



participacion y el rendimiento académico de los estudiantes ecuatorianos. Este
contexto se replica en el d&mbito del marketing digital, donde el dinamismo y la
constante evolucion tecnoldgica requieren de profesionales altamente capacitados y

motivados.

En este sentido, la gamificacion se perfila como una herramienta clave para la
formacion de profesionales del marketing digital en Ecuador. Investigaciones como la
de Lopez & Lozano (2021), sobre el uso de juegos de simulacion empresarial en
estudiantes universitarios ecuatorianos, demuestran que la gamificacion promueve el
desarrollo de habilidades blandas como el trabajo en equipo, la toma de decisiones y
la resolucion de problemas, aspectos cruciales para el desempefio exitoso en el campo
del marketing digital. Incluir elementos recreativos en la ensefianza de esta disciplina
permite crear experiencias de aprendizaje significativas que retengan a los estudiantes
(Acosta (2022).

Micro

La gamificacion se ha convertido en una herramienta innovadora para mejorar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes en diversos campos, incluido el
marketing digital. En Tungurahua, donde el acceso a Internet y la tecnologia aumentan,
la aplicacion de la gamificacion en la educacion superior podria ser beneficiosa.
Estudios como el de Deterding et al. (2011), muestran que la inclusién de elementos
ludicos, como puntos, insignias y tablas de clasificacion, aumenta la participacion de
los estudiantes y promueve un aprendizaje mas efectivo. De igual forma, una
investigacion de Jacome et al. (2021), destaca que la gamificacion aumenta la
motivacion intrinseca de los estudiantes ecuatorianos, particularmente en &reas
relacionadas con la tecnologia y los negocios, lo que resulta alentador para su

aplicacion en la ensefianza del marketing digital en la provincia.

Si bien existen universidades e instituciones comprometidas con metodologias
innovadoras, la brecha digital y la resistencia al cambio pueden representar obstaculos
a superar. Adaptar las estrategias de gamificacion a los recursos disponibles y al

contexto socioecondémico de los estudiantes es esencial para garantizar el éxito.



Estudios como el de Albertos et al. (2016), centrado en la educacion superior
ecuatoriana, sugieren la importancia de integrar la gamificacion con herramientas
digitales accesibles y relevantes a la realidad local, como aplicaciones moviles o

plataformas de redes sociales. (Arce et al., 2023).

Al integrar estos niveles de analisis, se puede obtener una vision mas completa y
contextualizada del problema de investigacion sobre la influencia de la gamificacion
en la motivacion de los estudiantes en entornos educativos. Esto permite considerar
factores macroestructurales que influyen en las tendencias y politicas educativas y
micro que influyen directamente en la experiencia y percepcion de estudiantes y

docentes sobre la gamificacion como estrategia educativa.

1.5. Justificacion

La investigacion sobre gamificacion y motivacion en estudiantes de marketing digital
es crucial tanto a nivel académico como profesional. La gamificacion, que implica la
aplicacion de elementos caracteristicos del juego en contextos ajenos al juego, y la
motivacion, entendida como el impulso que dirige la conducta hacia objetivos
concretos, son variables esenciales en el proceso de aprendizaje y desarrollo de
habilidades en este ambito. Su combinacién puede influir en la percepcion y
participacion de los estudiantes en las actividades de aprendizaje, en su rendimiento

académico y preparacion para el mercado laboral.

Desde un punto de vista teorico, varios enfoques y teorias apoyan la integracion de la
gamificacion y la motivacion en la educacién en marketing digital. Por ejemplo, la
teoria de la autodeterminacion sugiere que satisfacer las necesidades psicoldgicas
bésicas de autonomia, competencia y relacion esta vinculada a una mayor motivacion
intrinseca, lo que podria aumentar la participacion de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje. Ademas, las teorias de la gamificacion, como la teoria del flujo, sugieren
que la experiencia optima se logra cuando se equilibran los desafios y las habilidades,
lo que respalda la idea de que la gamificacion puede aumentar el interés y la

participacion de los estudiantes.



En cuanto a la metodologia, se centra en un enfoque cuantitativo para evaluar el
impacto de la gamificacion y la motivacion en el aprendizaje del marketing digital. Se
elige este enfoque por su capacidad de proporcionar datos numéricos y estadisticos
que permitan una medicion objetiva y cuantificable del fenémeno estudiado. Mediante
la recopilacion de datos como las calificaciones de los estudiantes, la participacion en
actividades gamificadas y encuestas estructuradas sobre motivacion y satisfaccion, se
llevard a cabo un andlisis integral de las relaciones entre las variables. Los analisis
estadisticos adecuados permitiran identificar las relaciones causales entre estrategias
de gamificacion y motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes en
marketing digital, aportando informacion valiosa para comprender como estas
intervenciones influyen en el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en este campo

especifico.

Desde una perspectiva practica, implementar estrategias de gamificacion y motivacion
en entornos educativos de marketing digital es factible y beneficioso. La disponibilidad
de herramientas y plataformas tecnoldgicas disefiadas especificamente para la creacién
de experiencias de aprendizaje gamificadas facilita su adopcién por parte de los
educadores. Ademaés, la familiaridad de los estudiantes con la tecnologia y los

videojuegos promueve la aceptacion y eficacia de estas practicas en el aula.

Los principales beneficiarios de esta investigacion seran los estudiantes de marketing
digital, quienes experimentaran un enfoque de aprendizaje mas estimulante y efectivo.
Ademas, los docentes se beneficiardn al contar con herramientas y estrategias
innovadoras para mejorar la calidad de la ensefianza y el rendimiento académico. En
definitiva, esta investigacion puede contribuir al desarrollo de précticas educativas mas
dinamicas y eficientes en el campo del marketing digital, preparando a los futuros
profesionales para los desafios y oportunidades de un entorno laboral en constante

cambio.



1.6. Marco Teérico

Este trabajo de investigacidn contribuye con una fundamentacion bibliografica robusta
al investigar y examinar las variables principales que lo componen, las cuales son:

Gamificacion y Motivacion.

1.6.1. Variable independiente

1.6.1.1. Pedagogia

Como disciplina centrada en el proceso de ensefianza y aprendizaje, la pedagogia es
fundamental para comprender las necesidades individuales de los estudiantes y crear
estrategias educativas efectivas. Esto implica ajustar las estrategias de ensefianza para
fomentar un aprendizaje profundo, significativo y motivador que tenga en cuenta la
diversidad de estilos de aprendizaje y contextos culturales. Ademas, la pedagogia
pretende garantizar que todos los estudiantes accedan a oportunidades de aprendizaje
de calidad.

La innovacidn educativa se vuelve esencial para responder a los desafios cambiantes
de la sociedad y la tecnologia, asi como para estimular el pensamiento creativo tanto
en educadores como en estudiantes. Los resultados educativos se pueden mejorar
significativamente al introducir nuevas metodologias, tecnologias y enfoques
interdisciplinarios, preparando a los estudiantes para ser ciudadanos competentes y
adaptativos en un mundo en constante evolucion. Las estrategias innovadoras no solo
mejoran la calidad de la educacion, sino que también contribuyen a crear un ambiente
educativo estimulante y justo que prepara a los estudiantes para enfrentar con éxito los

desafios futuros.
1.6.1.2. Innovacidén educativa: Importancia y Fundamentos Tedricos
La innovacion educativa es un conjunto de practicas, estrategias y herramientas que

tienen como objetivo mejorar y transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje

en las instituciones educativas. La base de esta transformacion es la incorporacion de



nuevas tecnologias, enfoques pedagdgicos y métodos educativos que fomentan la
participacion de los estudiantes, su desarrollo de habilidades apropiadas para el siglo
XXy su capacidad para adaptarse a un entorno en constante cambio (Gil & Prieto,
2019).

1.6.1.3. Importancia de la Innovacion en Educacion

La innovacién en la educacion mejora significativamente la calidad del proceso
educativo. Se puede mejorar la personalizacion del aprendizaje al optimizar los
métodos de ensefianza mediante la integracion de nuevas tecnologias, metodologias
pedagdgicas y enfoques didacticos. Esto hace que las experiencias educativas sean mas
significativas y atractivas para los estudiantes, lo que aumenta su motivacion intrinseca

y su compromiso con el aprendizaje (Garcia, 2022).

Ademas, la innovacion en la educacion fomenta la creatividad y el pensamiento critico,
dos habilidades fundamentales en un mundo cada vez mas complejo y cambiante. Se
les ensefia a pensar de manera critica y a resolver problemas de manera innovadora.

Esto prepara a los estudiantes para convertirse en ciudadanos activos y eficientes.

1.6.1.4. Fundamentos Tedricos de la Innovacion Educativa

La innovacion educativa en el ambito tedrico se apoya en varios fundamentos
pedagogicos solidos. El constructivismo es una teoria que sostiene que los estudiantes
deben construir activamente su propio conocimiento a partir de experiencias
significativas. El analisis, la sintesis y la evaluacion, entre otras habilidades cognitivas,
estan entre las estrategias que se integran en la innovacion educativa para promover la
construccion de conocimiento y el desarrollo de habilidades cognitivas (Vidal et al.,
2022).

El aprendizaje basado en proyectos (ABP), que fomenta el aprendizaje a través de la
resolucion de problemas y la realizacion de proyectos practicos, es otro fundamento

importante. Este enfoque puede ser utilizado en la innovacion educativa para



involucrar a los estudiantes en actividades practicas y colaborativas que reflejen

situaciones del mundo real.

La tecnologia educativa es esencial para la innovacion educativa. La creacion de
contenidos interactivos, el acceso a recursos educativos en linea y el desarrollo de
habilidades digitales que son esenciales en la sociedad actual se amplian con la

incorporacion de herramientas tecnoldgicas en el aula.

1.6.1.5. Gamificacion

La gamificacion es simultdneamente una técnica, un método y una estrategia, la cual
se basa en el conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos y, al
identificar ciertos aspectos dentro de una actividad (Mateus & Ortegén, 2019). En
consecuencia, la gamificacion se define como la integracion de caracteristicos de la
mecanica de juegos en contextos no directamente asociados con la actividad ludica, la
cual tiene como proposito es mejorar la experiencia procurando aumentar su nivel de

diversion, atractivo y motivacion.

La gamificacion podria ser la estrategia metodologica que ha causado mayor interés
en los Gltimos aflos y que se ha evaluado como mas pertinente para integrarse en la
educacion (Pérez-Manzano & Almela-Baeza, 2018). De esta forma, la gamificacion
motiva a los estudiantes a consolidar un vinculo con el contenido que se aborda,
cambiando la perspectiva hacia una absorcion efectiva de conocimientos, mejorando

habilidades en determinadas actividades.
La adopcidn de nuevas tecnologias puede generar un impacto positivo en el desarrollo

de contenidos especificos contribuyendo a elevar el nivel de motivacion y

entretenimiento de los estudiantes (Escaravajal Rodriguez & Martin Acosta, 2019).
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Gamificacion en el contexto educativo

La introduccién del juego en el entorno educativo no es precisamente un concepto
nuevo John Locke plantea que los juegos proporcionan a los individuos la capacidad
de evaluar sus propias habilidades ademas de influir en la adquisicion de nuevos

conocimientos (Paladines & Mediavilla, 2021).

En el ambito educativo, la gamificaciéon ha adquirido importancia como tema de
estudio y evaluacion, siendo mas recurrente como técnica para impulsar la motivacion
de los estudiantes durante su proceso de aprendizaje (Prieto-Andreu & al., 2022). Por
lo tanto, la gamificacion se posiciona como una herramienta valiosa en la educacion,

ganando terreno como objeto de estudio y aplicacion practica.

De igual manera, su creciente adopcidon como técnica para potenciar la motivacion
estudiantil evidencia su capacidad para estimular la participacion, a la vez, que
favorece el aumento de comportamientos deseados de manera efectiva,
consolidandose asi, como un enfoque prometedor para mejorar la experiencia de

aprendizaje.

El uso de juegos en el ambito educativo posibilita la participacion de los estudiantes
en la construccion de una comunidad de aprendizaje, otorgandoles la libertad para
experimentar y aprender de los errores en un entorno favorable (Gémez Paladines &
Avila Mediavilla, 2021). Los juegos fomentan el crecimiento completo de la
personalidad generando un impacto positivo en la motivacion y la participacion. Estos
juegos serian aquellos que presenten desafios cognitivos junto con la obtencion de

recompensas positivas, sorpresas y momentos de alegria (Prieto-Andreu & al., 2022).

El juego brinda la oportunidad de enfrentarse a situaciones donde la opcion de
"aprender haciendo" concreta, panificable y controlable. La gamificacion también
hace uso de elementos motivadores al implementar recompensas, como puntos e
insignias, lo cual impulsa a los participantes a esforzarse por alcanzar metas y objetivos
en el ambito educativo, estimulando asi, un compromiso mas profundo con el proceso

de aprendizaje. (Pérez-Manzano & Almela-Baeza, 2018).
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Al integrar la mecanica del juego en la dindmica de aprendizaje, el estudiante se
sumerge en una experiencia educativa mas productiva, generando un cambio en su

comportamiento de manera positiva.

1.6.1.6. Dimensiones de gamificacion

El proposito de este estudio es explorar diversas facetas de la gamificacion, incluyendo
habilidades, actitudes y conocimientos. Para comprender su relevancia en el proyecto

de investigacion, cada dimension se examinara minuciosamente.

1.6.1.6.1. Habilidades

Segun la perspectiva de Guerreo et al. (2022), se destaca la importancia de desarrollar
diversas competencias a través de la interaccion, lo cual contribuye a mejorar las
actitudes de las personas. La integracion de habilidades que enfaticen la
competitividad y la adquisicion de conocimientos promueve la participacion en
actividades gamificadas, donde las personas se sienten atraidas por las tareas y pueden

poner en practica sus destrezas.

1.6.1.6.2. Actitudes

Saleem et al. (2022), plantean que la gamificacion se estructura con la inclusion de
elementos de juegos disefiados especificamente para estimular la motivacion humana
y alcanzar metas individuales. Esta estrategia se caracteriza por su enfoque no solo en
mejorar la ensefianza, sino también en inspirar y capacitar a los usuarios, aumentando
su compromiso € impulsando la interaccion. Un aspecto crucial de la gamificacion
radica en su capacidad para motivar a los usuarios a desarrollar y perfeccionar sus
habilidades, mediante la introduccion de componentes que fomenten una mayor

motivacion hacia el logro de objetivos (Ballesteros & at., 2022).
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1.6.1.6.3. Conocimiento

Segin Teran & Mendieta (2019), la transmision de conocimiento en entornos
virtuales supera en desarrollo al proceso presencial, requiriendo una mayor
participacion de usuarios y recursos creativos. Esto es posible gracias a estructuras y
mecanismos que generan, almacenan y comunican conocimiento. La gamificacion se
define como la aplicacioén de elementos propios de los juegos en contextos no ludicos,
para que las personas adquieran conocimientos y adopten patrones de comportamiento
mediante experiencias significativas que promueven el aprendizaje y la resolucion de

problemas.

1.6.1.6.4. Recursos

Las plataformas virtuales como Genially, Quizz, Educaplay, Kahoot y Voki son
recursos que amplian las posibilidades de gamificacion, haciendo que la experiencia
sea mas entretenida. Cada plataforma ofrece una variedad de herramientas que
fomentan una mayor participacion en el proceso de gamificacion. Estos canales de
aprendizaje y ludificacion, segun Trejo (2022), sirven como vias para la fidelizacion

de clientes y el aprendizaje multisensorial.

1.6.2. Variable dependiente

1.6.2.1. Motivacion

La motivacion hace referencia al impulso interno que dirige y energiza el
comportamiento humano hacia la consecucion de metas, objetivos o satisfaccion de
necesidades. Es el deseo o la voluntad que impulsa a una persona a actuar de cierta
manera, persistir en sus esfuerzos y buscar alcanzar sus aspiraciones. Desde el punto
de vista de (Beltran Baquerizo & et, 2020) la motivacion puede surgir de diferentes
fuentes, como la busqueda de recompensas externas, la satisfaccion de necesidades
personales, la busqueda de logros o la identificacion con valores y creencias. Es un
factor crucial en el proceso de aprendizaje, trabajo y desarrollo personal, ya que influye

en la direccion, intensidad y persistencia de la conducta de una persona.
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Para Prieto-Andreu & al. (2022), la motivacion se refiere al conjunto de factores
internos y externos que activan, dirigen y mantienen el comportamiento humano hacia
la consecuciéon de metas, ya sea por la busqueda de recompensas, necesidades

personales o aspiraciones individuales.

Soriano & Jiménez (2022), sefialan que la motivacion puede entenderse como aquel
proceso interno que impulsa a una persona hacia un objetivo especifico, estimulandola
a tomar medidas para alcanzarlo. Este impulso incluye una combinacion de
necesidades, deseos, tensiones, incomodidades y expectativas, y sirve como
catalizador para el esfuerzo necesario para lograr dicho objetivo. En esencia, la

motivacion precede al aprendizaje y sirve como su fuerza impulsora.

La conceptualizacion de la motivacién como un proceso intrinseco que impulsa a los
individuos hacia metas definidas es ampliamente aceptada en la literatura académica.
Sin embargo, para Tomas & Gutiérrez (2019), es importante sefialar que, aunque la
definicion presentada refleja ciertos aspectos esenciales de la motivacion, existen
diversas teorias y enfoques que complementan esta comprension. Por ejemplo, teorias
como la teoria de la autodeterminacion o la teoria de la expectativa ofrecen
perspectivas adicionales sobre coémo se desarrolla y se mantiene la motivaciéon en

diferentes contextos.

1.6.2.2. Teoria de la Autodeterminacion

Botella & Ramos (2019), definen a la teoria de la autodeterminacién como una macro
teoria la cual esta destinada a analizar la motivacion, la emocion y la personalidad en
entornos sociales propone la presencia de tres necesidades psicologicas
fundamentales: la necesidad de competencia, autonomia y relacién con los demas, las
cuales deben ser satisfechas para que los individuos experimenten motivacion

intrinseca.

La teoria de la autodeterminacion es conocida como una de las teorias mas empleadas

para examinar y comprender la motivacion humana, puede servir como fundamento
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para comprender el impacto motivacional de las herramientas de gamificacion (Gil,
2019). Por lo tanto, se propone que los individuos estén motivados intrinsecamente,
ya que esto se relaciona con resultados mas positivos, como un mejor desempefio y

una mayor satisfaccion.

1.6.2.3. Teoria de la Expectativa

Para Guirado Aguilera (2019), la teoria de la expectativa ha sido ampliamente
aplicada en contextos organizacionales para comprender y predecir el comportamiento
laboral, como la motivacion para el rendimiento, la eleccion de metas y la toma de
decisiones relacionadas con el trabajo. También se ha utilizado en otros ambitos, como
la educacién y la psicologia clinica, para comprender como las expectativas influyen

en el aprendizaje, la toma de decisiones y la salud mental.

1.6.2.4. Dimensiones de Motivacion

Dentro de las diversas formas de motivacion, sobresalen la intrinseca y la extrinseca,
esta ultima incita al individuo a dedicar un mayor esfuerzo para alcanzar sus metas y
cumplir propdsitos, utilizando estrategias de aprendizaje mas profundas y propiciando

un aprendizaje efectivo (Flores & Comejo, 2022).

Al reconocer la importancia de la motivacion, tanto intrinseca como extrinseca, se
destaca la necesidad de intervenir estratégicamente en el proceso de ensefanza y
aprendizaje. La influencia positiva de la motivacion extrinseca impulsa un mayor
esfuerzo y la aplicacion de estrategias de aprendizaje mas profundas, contribuye

significativamente a un aprendizaje efectivo y exitoso.
1.6.2.5. Motivacion Extrinseca
La motivacion extrinseca se vincula a factores externos que incitan a la accion a través

de recompensas, reconocimientos, castigos o incentivos econdémicos. Por otro lado, la

motivacion intrinseca emana desde el interior de la persona e impulsa a la accidon por
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principios, valores y razonamientos propios, es decir no requiere estimulos externos

como premios o castigos para motivar la conducta (Alcalde la Fuente , 2019).

1.6.2.6. Motivacion Intrinseca

La motivacion intrinseca se distingue por el placer y la satisfaccion que
experimentamos al comprometernos en una actividad, y nos lleva a actuar mas alla de
los requisitos formales, buscando superarnos a nosotros mismos. Alvarez & Rojas
(2021), destacan la importancia de la motivacion intrinseca, la cual impulsa a las
personas a buscar conocimiento, comprender y encontrar significado en sus acciones.
Esta se caracteriza por la exploracion, la curiosidad y el deseo de aprender y alcanzar

metas personales.

En consecuencia, la motivacion extrinseca se nutre de recompensas y estimulos
externos, la intrinseca se basa en principios y valores internos. Comprender estas
dindmicas motivacionales es esencial para disefiar estrategias efectivas que fomenten

la participacion y el compromiso en diversos contextos.

1.6.3. Gamificacion y motivacion en el contexto del marketing digital

La gamificacion opera como una estrategia motivadora en el proceso de aprendizaje,
incentivando comportamientos y actitudes especificas en los estudiantes, dentro de un
entorno mas atractivo y desafiante (Huamani, 2021).

La introduccion de estas tecnologias en el entorno educativo posibilita mejorar el
acceso a recursos y fuentes de informacién adicionales a las convencionales,
contribuyendo al incremento la motivacion, lo que trae consigo un desarrollo en el
pensamiento critico y eleva el compromiso de aquellos grupos que muestran

resistencia a las metodologias tradicionales (Sancho & at., 2019).
La gamificacion en el marketing digital ha emergido como una estrategia innovadora

que aprovecha elementos ladicos para atraer y retener la atencion de los consumidores

en entornos digitales (Loureiro & al., 2020). Al emplear una variedad de recursos, las
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empresas buscan crear experiencias interactivas y atractivas que no solo promueven la

participacion, sino que también generan lealtad hacia la marca.

En el ambito del marketing digital, se estd aprovechando al maximo el concepto de
gamificacion, incorporando tanto las técnicas como la teoria, las mecanicas y
tecnologias disponibles para potenciar la efectividad de las estrategias comerciales
(Mateus & Ortegén, 2019). Por lo tanto, la gamificacion muestra una adaptacion
efectiva a las demandas del mercado actual, sino que también destaca el compromiso
constante con la innovacion y la optimizacion de las estrategias comerciales para lograr

resultados mas efectivos y significativos.
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CAPITULO Il.- METODOLOGIA
2.1. Materiales

Los recursos son elementos o activos disponibles y utilizados para llevar a cabo
actividades, cumplir objetivos o satisfacer necesidades. Pueden abarcar diversas
categorias, como habilidades y esfuerzos de las personas, bienes fisicos, capital, entre

otros (Yuni & Urbano, 2020).

2.1.1. Recursos institucionales

Tabla 1. Recursos Institucionales

DETALLE COSTO CANTIDAD TOTAL
Biblioteca de la 0 0 0,00
universidad
Subtotal 0,00

Nota. La biblioteca virtual de la Universidad Técnica de Ambato es gratuita.

2.1.2. Recursos humanos

Tabla 2. Recursos Humanos

DETALLE COSTO CANTIDAD TOTAL
Personas encuestadas 0 0 0,00
Ayudantes para llenar la encuesta 0 0 0,00
Total 0 0 0,00

Nota. Las personas que colaboraran en la investigacion son estudiantes y no existe
costo alguno.
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2.1.3. Recursos materiales

Tabla 3. Recursos materiales

CANTIDAD MATERIALES VALOR VALOR
UNITARIO TOTAL
1 Resma de papel bond A4 $5,00 $5,00
4 Esferos punta fina $0,40 $ 1,60
2 Cuadernos Universitarios 100 $1,50 $3,00
Hojas a cuadros
1 Cartucho de impresora EPSON $5,00 $5,00
Subtotal $7,60

Nota. Esta tabla muestra cada producto de la libreria que se va a utilizar tiene su
costo.

2.1.4. Recursos tecnoldgicos

Tabla 4. Recursos tecnoldgicos

MATERIALES CANTIDAD VALOR VALOR TOTAL
UNITARIO
Laptop 2 $ 700,00 $1.400,00
Internet 4 $ 20,00 $ 80,00
Subtotal $1.480,00

Nota. Los recursos tecnoldgicos son esenciales para fines académicos.

2.1.5. El presupuesto

Tabla 5. El presupuesto

DETALLE COSTO CANTIDAD TOTAL
Recursos Institucionales $0,00 0 $0,00
Recursos Humanos $0,00 0 $0,00
Recursos Materiales $07,60 8 $ 07,60
Recursos Tecnoldgicos $1.480,00 6 $ 1.480,00
Total Recursos Econémicos $1.487,60

Nota. Esta tabla es el total de todos los recursos que se utilizaran en el proyecto de
investigacion.
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Como se detalla en la Tabla 5, el total de recursos a utilizarse en el desarrollo de la

presente investigacion es 1.487,60 ddlares americanos.

2.2. Métodos

2.2.1. Método Hipotético — Deductivo

Para garantizar la solidez y la validez de nuestra investigacion, hemos optado por
emplear el método hipotético-deductivo. Este método es esencial para el desarrollo y
verificacion de teorias o hipotesis en investigacion. La eleccion del método se basa en
la necesidad de validar teorias establecidas, partiendo de premisas que deben
demostrarse con logica y pruebas empiricas. La deduccidn se utilizara para confirmar
la validez de las hipotesis existentes, esencial en la investigacion confirmatoria para

respaldar la exactitud de las teorias establecidas (Abreu, 2012).

2.3. Enfoque

2.3.1. Enfoque Cuantitativo

El enfoque que se utilizo en esta investigacion fue un enfoque cuantitativo, ya que este
se centraba en la recoleccion y andlisis de datos numéricos para responder preguntas
de investigacion y probar hipétesis. Esta metodologia nos permitié obtener resultados
precisos y generalizables al analizar estadisticamente el impacto de ciertas variables
en un contexto especifico. La eleccion de este enfoque se baso en su capacidad para
proporcionar datos objetivos y cuantificables, asi como para realizar inferencias
validas sobre la poblacion objetivo (L6pez-Roldan & Fachelli, 2015).

2.4.  Alcance o Tipo

2.4.1. Alcance Descriptivo

El alcance descriptivo se eligié para esta investigacion porque permite entender en
detalle los fendmenos estudiados sin necesidad de buscar relaciones de causa y efecto.

Esto nos ayudd a explorar a fondo las caracteristicas y propiedades de las variables
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que nos interesaban, determinando asi la relacion que existente entre la gamificacion
y la motivacion, a su vez identificando patrones y tendencias importantes en nuestros
datos (Hernandez & Fernandez, 1998).

2.4.2. Alcance Correlacional

El enfoque correlacional se diferencia del método experimental ya que se al mide dos
variables especificas: la gamificacion como variable independiente y la motivacion
como variable dependiente. En este analisis el objetivo es evaluar la relacion
estadistica entre ambas variables sin la intervencion de otras variables externas. Se
busca entender la conexion actual entre gamificacion y motivacion de los estudiantes
en el contexto del marketing digital. Este enfoque nos permite explorar como la
implementacion de la gamificacion puede influir en el nivel de motivaciéon de los
estudiantes en el &ambito del marketing digital, sin manipular directamente ninguna de

las variables implicadas (Hadi et al., 2023).

2.5.  Modalidad

2.5.1. Investigacion Bibliogréafica

La investigacion bibliografica es un proceso sistematico de basqueda, recopilacion,
evaluacion y andlisis de informacién proveniente de diversas fuentes bibliogréaficas,
como libros, articulos académicos, tesis, informes técnicos y otros documentos
relevantes. Este tipo de investigacion permite identificar las teorias existentes, las
metodologias utilizadas, lo que proporciona una base sélida para el desarrollo de
nuevas investigaciones y la formulacion de conclusiones fundamentadas (Hernandez
et al., 2006).

2.5.2. Investigacion de Campo

La investigacion de campo implica la recopilacion de datos directamente del entorno
real en el que ocurren los fendmenos estudiados. Este proceso implica la aplicacion de

técnicas y herramientas especificas, como encuestas, entrevistas, observaciones y
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experimentos, para recoger informacion de primera mano (Hern&ndez et al., 2014).
Por lo tanto, se optd por la utilizacion de encuestas como técnica para recopilar la

informacion.

2.6. Disefio y Corte

2.6.1. Disefio No Experimental

La eleccion de un disefio no experimental para esta investigacion se justifica por la
ausencia de manipulacion de las variables. En cambio, se centra en recopilar y analizar
datos, generalmente a través de encuestas, para comprender y explorar fendmenos en
su contexto del mundo real, como es el caso de esta investigacion. Este enfoque
permite examinar y comprender el tema en su entorno natural, proporcionando una

visién mas completa y detallada de los aspectos estudiados (Bobadilla, 2008).

2.6.2. Corte

El corte de esta investigacion se establecio como transversal, lo que implica la
recoleccion de informacion en un periodo especifico. Luego de recolectar estos datos,
se realiza un analisis para abordar el problema de investigacion planteado, en base a
las dos variables principales del estudio. Este enfoque permite obtener una solucion
instantanea y precisa de la situacion en un momento dado, facilitando la comprension
y resolucion del problema identificado por la relacion entre las variables analizadas
(Medina et al., 2023).

2.7. Poblacién y muestra

2.7.1. Poblacion

La poblacién de interés es de todos estudiantes matriculados en la reciente carrera de
Marketing Digital de la Universidad Técnica de Ambato, sumando 88 individuos.

Dada la novedad de este programa académico, estos estudiantes representan los

primeros ciclos de esta carrera, lo que brinda una oportunidad Unica para comprender
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las percepciones, experiencias y necesidades de los primeros participantes en esta area
emergente y en constante evolucion.
2.7.2. Muestra

La muestra la constituirdn toda la poblacion estudiantil, comprendiendo a los 88
estudiantes matriculados en Marketing Digital. La inclusién de todos los estudiantes
en la muestra garantizara la recopilacion exhaustiva de informacion y la evaluacién
integral de la influencia de la gamificacion en la motivacion de estos alumnos en

particular.

Esta metodologia permitira analizar en profundidad las experiencias, actitudes y
percepciones de todos los estudiantes, sin excluir a ningin miembro de la poblacion,
lo que brindara una visién completa y detallada sobre la relacion entre la gamificacion

y la motivacion en este contexto educativo especifico.

2.8. Técnica

2.8.1. Encuesta

La encuesta, como herramienta fundamental en el estudio de las relaciones sociales,
ha permeado ampliamente en las organizaciones politicas, econdmicas y sociales,
permitiéndonos comprender el comportamiento de los grupos de interés y fundamentar
decisiones clave. Sin embargo, su difusion masiva ha generado notables paradojas; si
por un lado ha facilitado su discusion y aplicacion, por otro ha alimentado mitos y
confusion en su interpretacion. Esta cultura de investigacion ha dado lugar a una
percepcion generalizada de experiencia en el tema, incluso entre aquellos con
conocimientos superficiales, lo que a menudo conduce a debates mal informados. Por
lo cual se utilizd la encuesta como técnica de recoleccion de informacion para este
estudio, puesto que beneficia en la variedad flexibilidad de aplicaciones, en la
comparabilidad, la precision y sobre todo el costo que este caso fue en linea se genero

un gasto nulo.
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2.9. Instrumento

2.9.1. Validez

La V de Aiken se utiliza para validar una encuesta asegurando que las preguntas y

respuestas aborden con precision el tema en cuestion. Este método implica una

revision exhaustiva por parte de expertos para garantizar que las preguntas sean claras

y relevantes, y que las posibles respuestas reflejen adecuadamente las diversas

perspectivas de los encuestados. La aplicacion de la V de Aiken aumenta la

confiabilidad de la encuesta al garantizar que mida con precision el fenGmeno que se

estudia, lo que lleva a conclusiones més sélidas y significativas.

Tabla 6. Validez de expertos de V de Aiken

Con valores de V Aiken como V= 0.70 o0 més son adecuados (Charter, 2003).

J1(J2(J3|J4|J5|Media| DE . Interpretacion
delaVv
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (0.00] 1.00 Valido
ITEM1 |Pertinencia| 4 |4 |4 |44 4 |0.00f 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 (0.00f 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (0.00] 1.00 Valido
ITEM 2 |Pertinencia| 4 |4 |4 |44 4 |0.00f 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 (0.00f 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
ITEM 3 |Pertinencia| 4 |4 |4 |4 |4 4 |0.00| 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 (0.00f 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
ITEM 4 |Pertinencia| 4 |4 |44 |4 4 |0.00f 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 (0.00f 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
ITEMS |Pertinencia| 4 |4 |44 |4 4 |0.00| 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 (0.00f 1.00 Valido
TEM 6 Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
Pertinencia| 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido




Claridad 414141414 4 10.00] 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
ITEM 7 |Pertinencia| 4 |4 |4 |4 |4| 4 (0.00| 1.00 Valido
Claridad 414141414 4 10.00; 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
ITEM 8 |Pertinencia| 4 |4 |4 |4 |4| 4 (0.00| 1.00 Valido
Claridad 414141414 4 10.00] 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (0.00] 1.00 Valido
ITEM9 |Pertinencia| 4 |4 |44 |4| 4 |(0.00| 1.00 Valido
Claridad 414141414 4 10.00] 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
ITEM 10 | Pertinencia| 4 | 4 (4|4 | 4| 4 |0.00] 1.00 Valido
Claridad 414141414 4 10.00f 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
ITEM 11 | Pertinencia| 4 | 4 (4|4 | 4| 4 |0.00] 1.00 Valido
Claridad 414141414 4 10.00f 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
ITEM 12 | Pertinencia| 4 | 4 (4|4 | 4| 4 |0.00] 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 (0.00f 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
ITEM 13 | Pertinencia| 4 |4 (4|4 |4 | 4 |0.00] 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 (0.00f 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
ITEM 14 | Pertinencia| 4 | 4 (4|4 | 4| 4 |0.00| 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 (0.00f 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
ITEM 15 |Pertinencia| 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 10.00f 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 (0.00f 1.00 Valido
Relevancia | 4 |4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
ITEM 16 |Pertinencia| 4 | 4 | 4 | 4 | 4 4 10.00] 1.00 Valido
Claridad 41414144 4 (0.00f 1.00 Valido
ITEM 17 |Relevancia | 4 |4 |4 44| 4 |0.00f 1.00 Valido




Pertinencia| 4 | 4 |4 |4 4| 4 (000 1.00 Valido
Claridad 414141414 4 10.00| 1.00 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |4 |4| 4 |[0.00| 1.00 Valido
ITEM 18 |Pertinencia| 4 | 4 |4 |4 14| 4 |0.00f 1.00 Valido
Claridad 414141414 4 10.00f 1.00 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |4 |3| 38 (045 0.93 Valido
ITEM 19 |Pertinencia| 4 | 4 |4 42| 3.6 |0.89| 0.87 Valido
Claridad |4 4|4 |4 |2 | 36 |0.89| 0.87 Valido
Relevancia |4 |4 |4 |4 |4| 4 |[0.00| 1.00 Valido
ITEM 20 |Pertinencia| 4 | 4 |4 414 | 4 |0.00f 1.00 Valido
Claridad 414141414 4 10.00f 1.00 Valido
0.99

2.9.2. Confiabilidad

El cuestionario consta de 20 preguntas y se utilizaron dimensiones de la gamificacion
(Habilidades, Actitudes, Conocimiento, Recursos) asi mismo, se utiliz6 dos
dimensiones de para la motivaciéon sugeridas por Cristancho Triana et al., (2024),
motivacion extrinseca e intrinseca. Con una escala de Likert del 1 al 5, 1 es nulo, 2 es
bajo, 3 es moderado, 4 es alto y 5 es muy alto. La primera seccién de 10 preguntas,

dedicada a la gamificacion, mientras que la segunda seccidn, dedicada a la motivacion.

Para evaluar la confiabilidad del instrumento utilizado, se recurrié al coeficiente alfa
de Cronbach, una medida reconocida por su capacidad para evaluar la consistencia
interna de un conjunto de items o preguntas en pruebas y cuestionarios. Segun
Herndndez et al. (2010), esta herramienta es fundamental para determinar la
confiabilidad del instrumento al medir la coherencia interna de las respuestas. Su
aplicacion se extiende a disciplinas como la educacion, la psicologia y las ciencias
sociales, destacando su utilidad para evaluar escalas disefiadas para medir conceptos

complejos como actitudes, personalidad y otras estructuras psicoldgicas.

Los valores resultantes del coeficiente alfa de Cronbach, que varian entre 0y 1, indican
el grado de consistencia interna de las respuestas. Valores mas cercanos a 1 sugieren

una mayor coherencia entre los elementos evaluados. Con un analisis de consistencia
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interna, se examinaron los elementos del instrumento para determinar su interrelacion,
crucial para garantizar la fiabilidad de las mediciones realizadas. Este proceso asegura
que las preguntas o items del instrumento evallien de manera consistente el concepto
0 constructo que se pretende medir, fortaleciendo asi la validez de las conclusiones

obtenidas en el estudio (Maese et al., 2016).

Tabla 7. Ficha técnica alfa de Cronbach

Dimension Alfa de Cronbach N° de elementos
Habilidades 0.360 2
Actitudes 0.353 3
Conocimiento 0.537 3
Recursos 0.574 2
Motivacion intrinseca 0.696 5
Motivacion extrinseca 0.694 5
Alfa global 0.881 20

Nota. Elaboracién propia con datos obtenidos del software SPSS.

Los resultados muestran que las dimensiones de habilidades y actitudes tienen
coeficientes alfa de Cronbach bajos, 0,360 y 0,353, respectivamente, lo que indica una
pobre consistencia interna. Esto sugiere que los elementos de estas dimensiones
pueden no estar estrechamente relacionados entre si 0 que pueden ser necesarios varios
elementos para medir con precision estas areas. Por otro lado, las dimensiones de
conocimiento y recursos muestran coeficientes alfa de 0,537 y 0,574, respectivamente,
lo que indica una consistencia interna moderada. Aunque podrian mejorarse, estas

dimensiones muestran una mayor consistencia que las anteriores.

Por el contrario, las dimensiones de motivacion intrinseca y extrinseca muestran una
buena consistencia interna, con coeficientes alfa de Cronbach de 0,696 y 0,694,
respectivamente. Esto sugiere que los items relativos a la motivacion intrinseca y
extrinseca estan mas relacionados entre si que el resto de las dimensiones analizadas.
Es importante resaltar que estas dimensiones son fundamentales en contextos

motivacionales y pueden servir como fortalezas en la medicién.
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El coeficiente alfa para los items usados en el instrumento es 0,881, lo que indica una
buena consistencia interna. Aunque algunas dimensiones tienen una confiabilidad
interna baja o moderada, en general los items parecen medir consistentemente el
constructo general que se evalta. En resumen, seria Gtil revisar y posiblemente ampliar
los items sobre dimensiones menos confiables, como habilidades y actitudes, para
mejorar la calidad de la medicion en esas areas especificas y garantizar una evaluacion

mas precisa y confiable en todos los instrumentos.

a) Coeficiente KMO y Prueba de esfericidad de Bartlett
Tabla 8. Coeficiente KMO y Prueba de esfericidad de Bartlett

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacion de muestreo 0.793
Prueba de esfericidad de Bartlett Aprox. Chi- 566.121
cuadrado
gl 190
Sig. 0.000

Nota. Resultados obtenidos del software estadistico SPSS

Los resultados obtenidos en la prueba de Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) y la prueba de
esfericidad de Bartlett sefialé que el analisis factorial exploratorio es apropiado para
los datos analizados. El valor KMO de 0,793 super6 el umbral de 0,5, lo que indicé
una adecuacién de muestreo aceptable (Kaiser, 1974). La prueba de esfericidad de
Bartlett, con un valor de Chi-cuadrado de 566,121 (df = 190, p < 0,001), esto significa
que existen correlaciones significativas entre las variables, lo que justifica la reduccion

de dimensiones mediante el analisis factorial (Bartlett, 1950).

Los resultados obtenidos en las pruebas de KMO y Bartlett confirmaron la relevancia
del analisis factorial para explorar la estructura subyacente de los datos. Estos valores
concuerdan con las recomendaciones de autores como Hair et al. (2010), quienes
sugieren un valor de KMO superior a 0,6 para un andlisis factorial apropiado. La
significancia estadistica en la prueba de Bartlett tambien coincide con la experiencia
de otros estudios que utilizan esta técnica para confirmar la idoneidad del analisis

factorial (p. ej., Costello & Osborne, 2005). Por lo tanto, podemos proceder con la
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extraccion de factores, confiando en que las relaciones entre las variables son lo

suficientemente fuertes como para revelar patrones significativos.

2.10. Planteamiento de la Hipdtesis

Ho= La gamificacion esté positivamente correlacionada con la motivacion extrinseca

entre los estudiantes de marketing digital.

H:= La gamificacion esta positivamente correlacionada con la motivacion intrinseca
entre los estudiantes de marketing digital.
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CAPITULO IIl.- RESULTADOS Y DISCUSION

3.1.  Analisisy discusion de resultados

En el siguiente epigrafe, se expone de forma clara y comprensible el perfil
sociodemogréfico de nuestra muestra de estudio. Esto incluird una interpretacion
detallada y descriptiva de cada factor relevante identificado en la investigacion.
Después, se realizo un analisis factorial exhaustivo. El propdsito de este analisis fue
comprender las herramientas, y elementos que cumplen un rol crucial en la
gamificacion y motivacion de los estudiantes de marketing digital. Esta etapa es
fundamental para obtener resultados profundos y significativos que nos ayudaran a

entender mejor las dindmicas de la motivacion en esta area especifica.

Pregunta a: Seleccione su género

Tabla 9. Género

Frecuencia Porcentaje
Masculino 40 45,5
Femenino 48 54,5
Total 88 100,0

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

Figura 1. Género

= Género Masculino
55% Género Femenino

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.
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Andlisis

El grafico de pastel titulado "GENERO" representa la distribucion de género en un
grupo no especificado. Se observa que el género femenino predomina con un 55%,
mientras que el género masculino representa el 45%. Esto indica una ligera mayoria
de mujeres en la muestra analizada, aunque la diferencia no es tan significativa. Seria
importante conocer el contexto de este andlisis para comprender mejor las

implicaciones de esta distribucion de género.

Pregunta b: Seleccione su rango de edad

Tabla 10. Edad

Frecuencia Porcentaje
Menor a 18 afios 3 3,4
18-20 afos 31 35,2
21-25 afnos 38 43,2
Mayor a 25 afios 16 18,2
Total 88 100,0

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

Figura 2. Edad

Edad
4%
18% ’ = Edad Menor a 18 afios
35% Edad 18-20 afios
43% Edad 21-25 afios

Edad Mayor a 25 afios

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Analisis
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El grafico muestra la distribucién de edades de un grupo de personas. Se observa que
la mayor parte del grupo (43%) tiene entre 21 y 25 afios. Le sigue el grupo de edad de
18 a 20 afios, con un 35%. Las personas menores de 18 afios representan solo un 4%
del grupo, mientras que aquellos mayores de 25 afios componen el 18%. En resumen,
la mayoria del grupo estd compuesto por adultos jovenes, con una proporcion
significativamente menor de personas menores de 18 afios y mayores de 25 afos.

Pregunta 1: ¢ En qué medida la competencia amistosa a través de la gamificacion

le impulsa como estudiante de marketing digital a esforzarte mas en sus estudios?

Tabla 11. Impacto competitivo

Frecuencia Porcentaje
Nulo 2 2,3
Bajo 1 11
Moderado 41 46,6
Alto 11 12,5
Muy alto 33 37,5
Total 88 100,0

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

Figura 3. Impacto competitivo

¢En qué medida la competencia amistosa a través de la
gamificacion le impulsa como estudiante de marketing digital a
esforzarte més en sus estudios?

2% 19
= Nulo
38% Bajo
Moderado
47%
Alto
Muy alto
12%

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Anélisis y Discusion
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El gréfico ilustra que la gamificacion tiene un impacto significativo en la motivacion
de los estudiantes de marketing digital. Casi la mitad de los entrevistados (47%)
percibe el efecto como moderado, mientras que un 38% lo considera muy alto y un
12% alto. Solo el 3% lo califica como nulo o bajo. Estos hallazgos sugieren que,
aungue la gamificacion puede ser beneficiosa para gran parte de los individuos

involucrados.

Estos hallazgos coinciden parcialmente con estudios previos sobre gamificacion en
educacién. Por ejemplo, Pegalajar (2021), encontrd6 que la gamificacion puede
mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes universitarios, pero su
efectividad varia segun el disefio del juego y las caracteristicas de los estudiantes. Asi
mismo, Shrestha et al. (2014) sostiene que la gamificacion debe estar cuidadosamente
alineada con los objetivos de aprendizaje y las preferencias de los estudiantes para que
sea efectiva. El estudio se centra en estudiantes de marketing digital, lo que sugiere
que se necesita investigacion adicional para determinar si estos hallazgos son

generalizables a otras disciplinas.

Pregunta 2: ¢(Qué valor le asigna a la retroalimentacion proporcionada por

elementos de gamificacion en términos de aprendizaje?

Tabla 12. Valor de retroalimentacion

Frecuencia Porcentaje
Bajo 6 6,8
Moderado 31 35,2
Alto 8 91
Muy alto 43 48,9
Total 88 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y célculos estadisticos (2024).
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Figura 4. Valor de retroalimentacion

¢ Qué valor le asigna a la retroalimentacidn proporcionada por
elementos de gamificacion en términos de aprendizaje?

%
= Bajo
49% . Moderado
Alto
9% Muy alto

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Andlisis y Discusion

El grafico circular ilustra el valor percibido atribuido a la retroalimentacion
proporcionada por los elementos de gamificacidn en términos de aprendizaje. Existe
una clara preferencia por atribuir un valor muy alto (49%) a este feedback. Otro 35%
lo considera moderadamente valioso, lo que sugiere una aceptacion generalizada de la
gamificacion como herramienta pedagogica. Seguido del 9% que lo considera alto y
s6lo una minoria 7% lo percibe como de valor bajo. Esta disparidad puede indicar la
necesidad de adaptar las estrategias de gamificacion a las necesidades especificas de

cada estudiante para maximizar su impacto.

Los resultados obtenidos coinciden con la literatura actual que avala la efectividad de
la gamificacion en educacion. Carpena & Esteve (2022), concluyen que la
gamificacion puede mejorar significativamente la motivacion, el compromiso y el
rendimiento académico de los estudiantes. En el campo del marketing digital, la
gamificacion es una herramienta valiosa para adquirir habilidades practicas y

desarrollar estrategias creativas. Segun Pegalajar (2021), integrar juegos y mecanicas
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de juego en el proceso de aprendizaje puede facilitar la comprension de conceptos

complejos y mejorar.

Pregunta 3: ;{Como percibe el impacto de la gamificacion como estudiante de
marketing digital al participar en actividades educativas?

Tabla 13. Perspectiva gamificacion

Frecuencia Porcentaje
Nulo 1 1,1
Bajo 6 6,8
Moderado 31 35,2
Alto 11 12,5
Muy alto 39 443
Total 88 100,0

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

Figura 5. Perspectiva gamificacion

¢ Como percibe el impacto de la gamificacion como estudiante de
marketing digital al participar en actividades educativas?

1%

= Nulo
= Bajo
35% Moderado
Alto
= Muy alto

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Anélisis y Discusion

El gréafico circular muestra la percepcion de los estudiantes de marketing digital
respecto al uso de la gamificacion como herramienta para aumentar la motivacion. El

44% de los encuestados considera que la gamificacion incrementa su motivacion en el
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aprendizaje del marketing digital en un rango muy alto. El 13% presentd una
preferencia de manera alta con la afirmacion, lo que sugiere una tendencia positiva
hacia la integracion de la gamificacion en la educacion en marketing digital. Un 35%
se muestra neutral ante esta afirmacion, indicando que no perciben un impacto
significativo en su motivacion. Por otro lado, un 7% de los estudiantes discrepa de la
afirmacion, mientras que un 1% rechaza de la influencia de la gamificacion en su

motivacion.

Los resultados obtenidos son consistentes con la creciente literatura que destaca el
potencial de la gamificacion para mejorar la motivacion y el rendimiento académico.
Segun Gil & Prieto (2020), la gamificacion, al incorporar elementos del juego en
contextos ajenos al juego, puede fomentar la participacion, la colaboracion y el
desarrollo de habilidades. Sin embargo, la existencia de un porcentaje de estudiantes
que no perciben la gamificacién como un factor motivacional subraya la importancia
de una cuidadosa planificaciéon educativa. Factores como seleccionar mecanicas de
juego adecuadas, alinearse con los objetivos de aprendizaje y considerar las
preferencias individuales de los estudiantes son cruciales para garantizar la eficacia de

la gamificacién (Valero et al., 2020).

Pregunta 4: ¢ En qué medida la gamificacidn le genera interés como estudiante de

marketing digital por participar en actividades educativas?

Tabla 14. Interés gamificacion

Frecuencia Porcentaje
Nulo 1 11
Bajo 2 2,3
Moderado 40 45,5
Alto 4 4,5
Muy alto 41 46,6
Total 88 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 6. Interés gamificacion

¢En qué medida la gamificacion le genera interés como
estudiante de marketing digital por participar en actividades
educativas?

1% 2%
= Nulo
Bajo
47% :
45% Moderado

Alto
Muy alto

5%

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Analisis y Discusion

En relacion con la pregunta “;En qué medida la gamificacion le genera interés como
estudiante de marketing digital por participar en actividades educativas? El 47% de los
entrevistados cree que la gamificacion "definitivamente si* puede tener un impacto
positivo en la motivacion, mientras que el 5% cree que "definitivamente". Mientras
que el 45% se muestra escéptico, dividido entre los que creen "probablemente no"
(2%) y los que creen "en absoluto™ (1%). Estos resultados sugieren una percepcion
generalmente positiva sobre el potencial de la gamificacion para aumentar la

motivacidn en el aprendizaje del marketing digital.

La marcada tendencia hacia una percepcion positiva de la gamificacion como
herramienta motivacional esta en linea con la creciente literatura que destaca su
impacto en el ambito educativo. Autores como Alonso et al. (2021), sostienen que la
gamificacion explota mecanismos de recompensa y retroalimentacion especificos del
juego para aumentar la participaciony el interés de los estudiantes. Nivela et al.(2021),
encontraron que la implementacion de elementos de gamificacion en cursos en linea
mejoro significativamente la motivacion y el desempefio de los participantes. Estos
hallazgos sugieren que la gamificacién puede ser una herramienta valiosa para

aumentar la motivacion en el aprendizaje del marketing digital, lo que podria resultar
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en una mayor participacion, retencion de conocimientos y, en Gltima instancia, un

mejor rendimiento académico.

Pregunta 5: ¢(Como percibe que la gamificacion influye en el desarrollo de

aprendizaje relacionado con el marketing digital?

Tabla 15. Influencia gamificacion

Frecuencia Porcentaje
Bajo 5 57
Moderado 30 34,1
Alto 7 8,0
Muy alto 46 52,3
Total 88 100,0

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

Figura 7. Influencia gamificacion

¢ Como percibe que la gamificacion influye en el desarrollo de
aprendizaje relacionado con el marketing digital?

6%
= Bajo
34% Moderado
52% Alto
Muy alto
8%

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Analisis y Discusion

El grafico muestra una percepcion mayoritariamente positiva sobre la influencia de la
gamificacion en el aprendizaje del marketing digital. EI 52% de los entrevistados

considera esta influencia "muy alta”, mientras que el 34% la considera "moderada”,
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seguido del 8% que la considera “alta”. Esto sugiere que la mayoria de las veces la
gamificacion es una herramienta eficaz para el aprendizaje en este campo. Sin
embargo, hay que tener en cuenta que un 6% cree que su influencia es "baja". Esto
podria indicar que la efectividad de la gamificacion como herramienta para el
desarrollo de aprendizaje puede depender de varios factores, como la correcta
implementacion de las estrategias o las caracteristicas individuales de los estudiantes.
La percepcion mayoritariamente positiva de la gamificacion en el aprendizaje del
marketing digital coincide con investigaciones recientes en esta area. Varios estudios
muestran que la gamificacién puede aumentar la motivacion, el compromiso y el
rendimiento académico en diferentes campos, incluido el marketing (Teran et al.,
2024). La gamificacion puede ser particularmente efectiva en entornos educativos
digitales, ya que permite la integracion de elementos Iudicos y motivadores en la
experiencia de aprendizaje (Ardila, 2019). Sin embargo, es fundamental sefialar que
la gamificacion no es una solucion mégica. El resultado depende de una planificacion
cuidadosa, una seleccién adecuada de las mecanicas del juego y la alineacion con los

objetivos de aprendizaje (Bennasar, 2021).

Pregunta 6: ¢En qué medida la gamificaciébn puede mejorar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de marketing digital?

Tabla 16. Mejora aprendizaje

Frecuencia Porcentaje
Nulo 1 1,1
Bajo 2 2,3
Moderado 23 26,1
Alto 7 8,0
Muy alto 55 62,5
Total 88 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 8. Mejorar aprendizaje

¢En qué medida la gamificacion puede mejorar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de marketing digital?

1% 2%
= Nulo
26% Bajo
Moderado
Alto
8% = Muy alto

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Analisis y Discusion

El grafico refleja una percepcion muy positiva respecto a la influencia de la
gamificacion en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de marketing digital. El
63% cree que el impacto es "muy alto™, mientras que otro 8% lo considera "alto". Esto
significa que la mayoria (71%) identifica un beneficio significativo al implementar
estrategias de gamificacion. Mientras que el 26% considera el impacto “moderado”,
solo el 3% lo considera “bajo” o “ninguno”, destacando un consenso general sobre su

potencial positivo.

La marcada tendencia positiva en la percepcion del impacto de la gamificacion en el
aprendizaje del marketing digital coincide con la creciente evidencia en la literatura
especializada. Autores como Caicedo-Coello et al.(2020), destacan el potencial de la
gamificacion para aumentar el proceso de aprendizaje, la participacion y la retencion
de conocimientos, aspectos cruciales en la educacion moderna. Mufioz et al. (2019),
sefialan profundizar en el analisis de la gamificacion como herramienta para
desarrollar habilidades practicas, aspectos relevantes en el marketing digital. Los
resultados presentados nos invitan a considerar estratégicamente la implementacion de
estrategias de gamificacion, para maximizar el potencial de mejora de la experiencia

educativa de los estudiantes de marketing digital.
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Pregunta 7: ;Qué impacto tiene la incorporacion de elementos de juego en el
interés y la participacion de los estudiantes de marketing digital en el proceso de

aprendizaje?

Tabla 17. Impacto gamificacion

Frecuencia Porcentaje
Bajo 7 8,0
Moderado 25 28,4
Alto 11 12,5
Muy alto 45 51,1
Total 88 100,0

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

Figura 9. Impacto gamificacion

¢ Qué impacto tiene la incorporacion de elementos de juego en
el interés y la participacion de los estudiantes de marketing
digital en el proceso de aprendizaje?

8%
' = Bajo
28% Moderado
51% Alto
Muy alto
13%

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Analisis y Discusion

En el grafico sobre el impacto de los elementos de juego en el proceso de aprendizaje
de los estudiantes de Marketing Digital se observa que la mayoria de los entrevistados
(51%) cree que la gamificacion afecta “mucho” a su motivacion. Un 13% indica que
la influencia es "bastante” notable, mientras que un 28% la percibe como "no mucha".
Finalmente, un 8% de los entrevistados no percibe ninguna influencia de la
gamificacion en su motivacion.
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El predominio de respuestas que indican una influencia “Mucha” o “Bastante” de la
gamificacion en el interes de los estudiantes de Marketing Digital coincide con
investigaciones recientes en el ambito educativo. Autores como Valencia & Orellana
(2020), destacan que la integracion de elementos ludicos en el aprendizaje, como los
que propone la gamificacion, promueve la implicacion activa del estudiante y estimula
su interés por los contenidos, lo que se traduce en un mayor rendimiento académico.
Del mismo modo, Ardila (2019), destaca la capacidad de la gamificacion para generar
un ambiente de aprendizaje mas dinamico y atractivo, lo que contribuye a la
motivacion intrinseca del estudiante. Sin embargo, es importante considerar que la
efectividad de la gamificacion depende de una adecuada planificacion y disefio de las
actividades, asi como de la adaptacion a las caracteristicas del contexto educativo y las

necesidades especificas de los estudiantes.
Pregunta 8: ¢ Qué tan importante cree que es la innovacion en las plataformas de

gamificacion para mejorar la experiencia educativa en el aprendizaje de

marketing digital?

Tabla 18. Innovacion gamificacion

Frecuencia Porcentaje
Bajo 4 4,5
Moderado 30 34,1
Alto 14 15,9
Muy alto 40 45,5
Total 88 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 10. Innovacién gamificacion

¢ Qué tan importante cree que es la innovacién en las
plataformas de gamificacion para mejorar la experiencia
educativa en el aprendizaje de marketing digital?

5%
' = Bajo
45% 34% Moderado
Alto
16% Muy alto

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Analisis y Discusion

Sobre el grafico de datos, los estudiantes preferian claramente. EI 45% de los
encuestados respondié “Muy alto”, indicando un fuerte interés en mejorar la
innovacion de la gamificacion en el proceso educativo. EI 16% selecciond la opcion
“Alto”, mostrando una actitud positiva hacia esta metodologia. En cambio, el 34% de
los estudiantes eligio la respuesta "Indiferente”, lo que sugiere que este grupo no
percibe la gamificacion como un factor determinante en su motivacion o aprendizaje.

Mientras que el 5% mostro un interés bajo en el &mbito de mejoria e innovacion.

Los resultados obtenidos confirman la creciente popularidad de la gamificacion como
herramienta pedagégica, especialmente en el ambito del marketing digital. La alta
aceptacion de la gamificacion entre los estudiantes (“Muy alto” y “Alto”) coincide con
las conclusiones de varios estudios recientes. Segin Gonzalez et al. (2021), la
gamificacion puede mejorar la participaciéon, el compromiso y la retencion de
informacion de los estudiantes. Asi mismo, Sevilla-Sanchez et al. (2022) destacan la
capacidad de la gamificacion para fomentar la motivacion intrinseca y el desarrollo de
habilidades. Sin embargo, es importante considerar que el 15% de los estudiantes se
mostraron indiferentes a la gamificacion. Este hallazgo resalta la necesidad de disefar
experiencias de aprendizaje gamificadas que sean inclusivas y atractivas para todos los

estudiantes, teniendo en cuenta sus diferentes preferencias y estilos de aprendizaje.
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Pregunta 9: ¢(En qué medida considera que el uso de Kahoot contribuiria a

mejorar su desempefio como estudiante de marketing digital?

Tabla 19. Kahoot y desempefio

Frecuencia Porcentaje
Bajo 4 4,5
Moderado 35 39,8
Alto 12 13,6
Muy alto 37 42,0
Total 88 100,0

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

Figura 11. Kahoot y desempefio

¢En qué medida considera que el uso de Kahoot
contribuiria a mejorar su desempefio como estudiante
de marketing digital?

4%
= Bajo
42% . Moderado
0
Alto
1A% Muy alto
0

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Analisis y Discusion

El grafico muestra la percepcion de los estudiantes de marketing digital sobre el uso
de la plataforma Kahoot. El 42% de los encuestados perciben un aumento en su
desempefio al incorporar la plataforma Kahoot como elemento de gamificacion en sus
estudios. Un 40% de los participantes considera que Kahoot no genera un impacto

significativo en su motivacion, manteniéndola en un nivel neutral. Seguido del 14% el
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cual se siente un interés alto al tener en cuenta a esta plataforma como método de
incrementar su desempefio. Finalmente, un 4% de los estudiantes experimentan una
disminucion en su motivacion al verse expuestos a estrategias de gamificacion en el

aprendizaje.

Los hallazgos de este estudio refuerzan la idea de que la gamificacion, especialmente
a través de plataformas como Kahoot, puede ser una herramienta efectiva para
aumentar el desempefio en el aprendizaje de Marketing Digital. La aplicacion de
mecénicas de juego, como sistemas de puntos, rankings y recompensas, disponibles en
Kahoot, puede incentivar la participacion de los estudiantes, fomentando un ambiente
de aprendizaje mas dindmico y atractivo (Caraballo et al., 2017). Aunque la mayoria
percibe la gamificacion positivamente, es importante sefialar que un porcentaje
considerable (40 %) no la percibe como un motivador significativo. Esto podria
deberse a factores como las preferencias individuales de aprendizaje o la falta de

familiaridad con el concepto (Nivela-Cornejo et al., 2021).

Pregunta 10: ¢En qué medida considera que el uso de Quizizz contribuiria a

mejorar su desempefio como estudiante de marketing digital?

Tabla 20. Quizizz y desempefio

Frecuencia Porcentaje
Bajo 4 4,5
Moderado 33 37,5
Alto 15 17,0
Muy alto 36 40,9
Total 88 100,0

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

¢En qué medida considera que el uso de Quizizz
contribuiria a mejorar su desempefio como estudiante
de marketing digital?

5%
' = Bajo
41% 37% Moderado
Alto
17% Muy alto

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Andlisis y Discusion

El grafico muestra una percepcién mayoritariamente positiva respecto al impacto del
uso de Quizizz en el desempefio de los estudiantes de marketing digital. El 41% de los
encuestados considerd que el impacto seria "Muy Alto", mientras que el 17% lo
percibié como "Alto". Esta vision optimista sugiere que los estudiantes reconocen el
potencial de la gamificacion para mejorar su aprendizaje. La suma de ambas categorias
representa el 58%, lo que indica la aceptacion generalizada de Quizizz como
herramienta pedagogica. Un 37% percibe el impacto como “Moderado”, mostrando
una actitud mas cautelosa, mientras que s6lo un 5% lo considera “Bajo”. Estos datos
refuerzan la idea de que la gamificacion, particularmente a través de plataformas como
Quizizz, se percibe como una estrategia con altas probabilidades de éxito para mejorar
el aprendizaje en el &mbito del marketing digital.

La percepcion positiva de los estudiantes sobre Quizizz se alinea con la creciente
evidencia que respalda el uso de la gamificacién en la educacion superior. En el
contexto del marketing digital, la naturaleza dinamica y cambiante de la industria
requiere profesionales altamente adaptables y proactivos con capacidades de
aprendizaje continuo. Las herramientas de gamificacién, como Quizizz, nos permiten

simular escenarios del mundo real, fomentar la toma de decisiones estratégicas y
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fortalecer habilidades esenciales del marketing digital, como la creatividad, el trabajo

en equipo y la resolucion de problemas (Magadan-Diaz & Rivas-Garcia, 2022).
Pregunta 11: ¢ Considera que al participar en actividades gamificadas influye en
su motivacion para afrontar los desafios académicos en el area del marketing

digital?

Tabla 21. Gamificacion y motivacion

Frecuencia Porcentaje
Bajo 2 2,3
Moderado 32 36,4
Alto 13 14,8
Muy alto 41 46,6
Total 88 100,0

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

Figura 13. Gamificacion y motivacion

¢Considera que al participar en actividades
gamificadas influye en su motivacién para afrontar los
desafios académicos en el area del marketing digital?

2%

= Bajo
A47% 36% Moderado
Alto

Muy alto
15%

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Anélisis y Discusion

El grafico muestra una percepcion mayoritariamente positiva respecto a la influencia

de las actividades gamificadas en la motivacion para afrontar retos académicos en
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marketing digital. El 47% de los entrevistados percibe una influencia como “Muy
Alta”, mientras que el 15% la considera “Alta”. Estos resultados sugieren que la
gamificacion podria ser una herramienta eficaz para mejorar la motivacion de los
estudiantes en este campo. Sin embargo, es necesario considerar que un 36% percibe
una influencia “moderada” y un 2% “baja”, lo que invita a reflexionar sobre la
necesidad de implementar estrategias gamificadas adecuadas a las particularidades de

cada estudiante y contexto educativo.

La percepcién positiva de la influencia de la gamificacién en la motivacién de los
estudiantes de marketing digital coincide con investigaciones recientes en el &mbito
educativo. Por ejemplo, Prieto et al. (2022) encontraron que la gamificacién mejoraba
significativamente la motivacion, el compromiso y el desempefio de los estudiantes.
Gallego & Agredo (2016), concluyen en su revision sistematica que la gamificacion
tiene un impacto positivo en la motivacion y el aprendizaje en la educacion superior,
particularmente en areas como la economia y los negocios. Estos hallazgos sugieren
que la incorporacion de elementos ludicos en el aula puede fomentar un ambiente de
aprendizaje méas atractivo y estimulante para los estudiantes, promoviendo su

participacion y su compromiso en los desafios académicos.
Pregunta 12: /Qué importancia le da a la satisfaccién personal que obtienes al

aprender mediante la gamificacion como impulso para comprometerte con las

tareas académicas en el marketing digital?

Tabla 22. Satisfaccién personal

Frecuencia Porcentaje
Bajo 3 3,4
Moderado 30 34,1
Alto 13 14,8
Muy alto 42 47,7
Total 88 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 14. Satisfaccion personal

¢Qué importancia le da a la satisfaccion personal que
obtienes al aprender mediante la gamificacion como
impulso para comprometerte con las tareas académicas
en el marketing digital?

3%
’ = Bajo
48% 34% Moderado
Alto
15% Muy alto

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Andlisis y Discusion

Los resultados de la encuesta revelan que un alto porcentaje de estudiantes (48%)
otorga una importancia "muy alta" a la satisfaccion personal lograda a través del
aprendizaje gamificado como impulsor de la participacion en las tareas académicas de
marketing digital. A este grupo se suma un 15% que considera la importancia “alta”.
Esto indica que la mayoria de los estudiantes perciben la gamificacion como un
elemento crucial para mantener su motivacion y compromiso en el aprendizaje. Por
otro lado, un 34% le atribuye una importancia "moderada" y sélo un 3% la considera
"baja". Estos datos sugieren que, aunque la gamificacion no es la Unica herramienta de
motivacién, juega un papel predominante en la experiencia de aprendizaje de los

estudiantes.

La alta valoracion de la satisfaccidn personal derivada de la gamificacion como motor
del engagement en las tareas académicas coincide con estudios recientes que
demuestran la eficacia de esta herramienta en el ambito educativo. Prieto Andreu
(2018), afirma que la gamificacion “nos permite crear entornos de aprendizaje mas
atractivos y motivadores, fomentando la participacion de los estudiantes”. De igual

forma, Herndndez-Rubio et al.(2023), sostiene que “el uso de elementos de juego en
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contextos ajenos al juego, como la educacién, puede aumentar la motivacion intrinseca
de los estudiantes, promoviendo una mayor participacion en el proceso de

aprendizaje”.

Pregunta 13: (Como valora la efectividad de la gamificacion en la educacion
como estudiante de marketing digital para mantener tu motivacion a largo plazo?

Tabla 23. Motivacion a largo plazo

Frecuencia Porcentaje
Nulo 1 11
Bajo 1 1,1
Moderado 32 36,4
Alto 11 12,5
Muy alto 43 48,9
Total 88 100,0

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

Figura 15. Motivacion a largo plazo

¢Coémo valora la efectividad de la gamificacion en la educacion
como estudiante de marketing digital para mantener tu
motivacién a largo plazo?

1% 1%
, = Nulo
= Bajo
= Moderado
Alto
= Muy alto

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.
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Andlisis y Discusion

Se muestra las percepciones de los estudiantes de marketing digital sobre la eficacia
de la gamificacidn para mantener su motivacion a largo plazo. Hay una clara divisién
de opiniones, ya que un 1% considera su eficacia "ninguna”, de igual manera un 1%
la califica como “baja”, Por otra parte, un 36% la percibe como "moderada”. En
cambio, s6lo un 13% la califica como “alta” y un 49% como “muy alta”. Esto sugiere
que, si bien la gamificacion puede ser una herramienta valiosa para algunos, un gran
porcentaje de estudiantes no la encuentra eficaz para mantener su motivacion a largo

plazo.

Los resultados obtenidos sugieren que la gamificacion, a pesar de su potencial, no se
percibe como una estrategia universalmente efectiva para mantener la motivacion a
largo plazo en los estudiantes de marketing digital. Estudios recientes han demostrado
que la efectividad de la gamificacion depende en gran medida de la correcta
implementacidn de sus elementos y de su alineacion con las necesidades e intereses de

los estudiantes (Caicedo-Coello et al., 2020).

A manera de ejemplo, si los elementos del juego no se integran de manera significativa
con el contenido del curso o si las recompensas no son atractivas para los estudiantes,
la gamificacion puede resultar en una experiencia superficial y desmotivadora (Mufioz
et al., 2019). Ademas, la motivacion intrinseca, esencial para el aprendizaje a largo
plazo, no esta garantizada Unicamente por la introduccion de elementos ludicos. Es
fundamental que la gamificacion se utilice para promover la autonomia, la
competencia y la conexion social, factores clave para el desarrollo de la motivacion

intrinseca (Valero-Valenzuela et al., 2020).
Pregunta 14: ;Considera que la gamificacién proporciona un entorno de

aprendizaje mas estimulante y desafiante que fomenta su curiosidad y

creatividad en el marketing digital?
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Tabla 24. Estimulo gamificacion

Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 1,1
Moderado 29 33,0
Alto 15 17,0
Muy alto 43 48,9
Total 88 100,0

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

Figura 16. Estimulo gamificacion

¢ Considera que la gamificacion proporciona un entorno de
aprendizaje mas estimulante y desafiante que fomenta su
curiosidad y creatividad en el marketing digital?

1%
! = Bajo
49% | 33% Moderado
Alto
Muy alto
17%

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Analisis y Discusion

El grafico muestra una percepcion mayoritariamente positiva de la gamificacién como
herramienta para generar un entorno de aprendizaje estimulante en marketing digital.
El 49% de los entrevistados cree que su impacto es “muy alto”, mientras que el 17%
lo califica como “alto”. Esto significa que el 66% de los participantes percibe la
gamificacion como un factor importante para estimular la curiosidad y la creatividad
en el aprendizaje del marketing digital. La suma de las percepciones “Baja” y
“Moderada” alcanza apenas el 34%, lo que sugiere que la gamificacion se percibe

como una herramienta con gran potencial para la ensefianza en este ambito.
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El predominio de percepciones positivas hacia la gamificacion en el aprendizaje del
marketing digital coincide con las conclusiones de diversas investigaciones recientes.
(Diaz et al., 2018) afirma que “la gamificacion explota la predisposicion natural de los
humanos al juego y la diversion para aumentar el compromiso y mejorar los resultados
del aprendizaje”. De manera similar, Prieto-Andreu et al.(2022), descubrié que la
gamificacion puede “aumentar significativamente la motivacion y el rendimiento de
los estudiantes”. Estos resultados apoyan la idea de que la gamificacion puede ser una
valiosa herramienta pedagdgica para promover la motivacion y el aprendizaje en el

campo del marketing digital.
Pregunta 15: ¢ En qué medida cree que el disfrute y la diversion que experimenta

al participar en actividades de gamificacion aumentan su motivacion para

aprender y explorar conceptos de marketing digital de manera més profunda?

Tabla 25. Disfrute motivacion

Frecuencia Porcentaje
Bajo 8 91
Moderado 26 29,5
Alto 15 17,0
Muy alto 39 44,3
Total 88 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 17. Disfrute motivacion

¢En qué medida cree que el disfrute y la diversion que
experimenta al participar en actividades de gamificacion
aumentan su motivacién para aprender y explorar
conceptos de marketing digital de manera mas profunda?

= Bajo

44% 30% Moderado
0
Alto

Muy alto
17%

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Analisis y Discusion

El grafico muestra la percepcién de los participantes sobre como la diversion y el
disfrute en las actividades de gamificacion influyen en su motivacion para aprender
marketing digital. Se observa una clara tendencia positiva: la mayoria (44%) considera
que el impacto es "muy alto", mientras que otro 17% lo considera "alto". ElI 30%
percibe un impacto “moderado” y solo el 9% “bajo”. Estos hallazgos sugieren que la
gamificacion podria ser una herramienta eficaz para aumentar la motivacion y el

interés en aprender marketing digital.

Los resultados obtenidos coinciden con la creciente literatura que apoya el uso de la
gamificacion en educacion. Ulloa Menta et al.(2023), afirman que la gamificacion
aumenta la motivacion intrinseca de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas
activo y significativo. En el marketing digital, las de estrategias de gamificacion deben
estar en constante evolucion para que puedan simular escenarios del mundo real y
fomentan la aplicacion practica de conocimiento. Sin embargo, es importante recordar

que la eficacia de la gamificacion depende de la eleccion adecuada de las mecanicas y
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dinamicas del juego, asi como de su alineacion con objetivos de aprendizaje

especificos.

Pregunta 16: ¢En qué medida el apoyo y la colaboracion con sus comparieros

influyen en tu motivacion para lograr tus metas educativas?

Tabla 26. Colaboracion motivacion

Frecuencia Porcentaje
Bajo 2 2,3
Moderado 29 33,0
Alto 14 15,9
Muy alto 43 48,9
Total 88 100,0

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

Figura 18. Colaboracion motivacion

¢En qué medida el apoyo y la colaboracion con sus
compafieros influyen en tu motivacion para lograr tus
metas educativas?

2% )
= Bajo
49% 33% Moderado
Alto
Muy alto
16%

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.
Anélisis y Discusion

Los resultados del grafico muestran que la mayoria de los estudiantes (49%) cree que
el apoyo y la colaboracion con sus compafieros tienen una influencia "muy alta” en su

motivacion para alcanzar sus objetivos educativos. Ademas, el 33% lo considera
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“moderado”, indicando que la interaccion entre pares juega un papel fundamental en
el proceso de aprendizaje. Por otro lado, solo el 16% lo percibe como “alto” y el 2%
como “bajo”. Estos datos sugieren que fomentar la colaboracion entre los estudiantes
puede ser una estrategia clave para mejorar la motivacion y el rendimiento académico

en el campo del marketing digital.

Los resultados de este estudio estan en linea con investigaciones anteriores que
demuestran la importancia de la interaccion social en el aprendizaje. De esta manera
Ortiz-Colon et al.(2018), encontraron que los estudiantes que participaron en
actividades de aprendizaje colaborativo reportaron niveles mas altos de motivacion y
rendimiento académico que aquellos que estudiaron individualmente. En el contexto
de la gamificacién, se puede promover la colaboracion entre estudiantes mediante el
uso de mecanicas de juego como el trabajo en equipo, la competencia amistosa y los
sistemas de recompensa grupal. Al integrar la gamificacion en el disefio de
experiencias de aprendizaje, puede crear un entorno dinamico y atractivo que fomente
la interaccion entre pares y mejore la motivacién intrinseca de los estudiantes de

marketing digital.
Pregunta 17: ;Qué importancia le da a la oportunidad de desbloquear niveles o
logros dentro de actividades gamificadas para su compromiso con el aprendizaje

en marketing digital?

Tabla 27. Logros y compromiso

Frecuencia Porcentaje
Bajo 1 11
Moderado 33 37,5
Alto 16 18,2
Muy alto 38 43,2
Total 88 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 19. Logros y compromiso

¢Qué importancia le da a la oportunidad de desbloquear niveles
0 logros dentro de actividades gamificadas para su compromiso
con el aprendizaje en marketing digital?

1% _
| = Bajo
43% 38% Moderado
Alto
Muy alto
18%

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Analisis y Discusion

El grafico muestra que la oportunidad de desbloquear niveles o logros dentro de
actividades gamificadas tiene un impacto considerable en la participacién de los
estudiantes en el aprendizaje del marketing digital. EI 61% de los entrevistados
atribuye una importancia alta 0 muy alta a este factor, destacando la influencia positiva
de la gamificacion en la motivacion. Solo el 39% cree que tiene un impacto bajo o
moderado, lo que sugiere que la mayoria reconoce el valor de las mecanicas de juego

en el proceso educativo.

Los resultados obtenidos concuerdan con la creciente literatura que explora el papel
de la gamificacién en la educacién. Autores como Huamani (2021), destaca que los
sistemas de progresion y desbloqueo, inherentes a la gamificacién, satisfacen las
necesidades de resultados y habilidades de los estudiantes al aumentar su compromiso
con el aprendizaje. Estos resultados sugieren que la integracion de la gamificacion en
el plan de estudios de marketing digital podria ser una estrategia eficaz para mejorar

el aprendizaje de los estudiantes y fomentar su motivacion intrinseca.

Pregunta 18: ¢En qué grado la posibilidad de ganar recompensas motiva su
participacion como estudiante de marketing digital en tareas académicas?
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Tabla 28. Recompensas motivacion

Frecuencia Porcentaje
Bajo 3 3,4
Moderado 34 38,6
Alto 13 14,8
Muy alto 38 43,2
Total 88 100,0

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

Figura 20. Recompensas motivacion

¢En qué grado la posibilidad de ganar recompensas motiva
su participacion activa como estudiante de marketing digital
en tareas académicas?

3%
= Bajo
43% 39% Moderado
Alto
Muy alto
15%

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Analisis y Discusion

El gréfico revela que la posibilidad de obtener recompensas como factor motivacional
por la participacion en tareas académicas de los estudiantes de marketing digital es un
tema complejo y con diversas perspectivas. ElI 43% de los estudiantes cree que este
factor tiene un impacto "muy alto™ en su motivacion, lo que sugiere que las
recompensas tangibles proporcionan un incentivo significativo para su participacion
en actividades académicas. Por otro lado, el 39% percibe este impacto como
“moderado”, lo que indica que, si bien las recompensas pueden ser atractivas, no son

el Unico factor determinante en su motivacion. Un 15% lo considera "alto", mientras
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que un 3% lo percibe como "bajo", demostrando que para una minoria la posibilidad

de obtener premios no es un factor crucial en su motivacion académica.

Estos hallazgos coinciden con la creciente evidencia que respalda la efectividad de la
gamificacion en la educacion, especialmente en el marketing digital. Autores como
Bennasar-Garcia (2021), sostiene que la integracion de elementos gamificados como
puntos, insignias y tablas de clasificacion en las actividades académicas puede
aumentar significativamente la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Pero
es fundamental resaltar que la efectividad de la gamificacion no se basa en la entrega
de recompensas. (Caicedo-Coello et al.(2020), destacan la importancia de disefiar
experiencias de aprendizaje gamificadas que sean estimulantes, creativas y relevantes
para los intereses de los estudiantes. Un enfoque holistico de la gamificacion que
combine recompensas tangibles con experiencias de aprendizaje atractivas y
significativas puede ayudar a crear un entorno educativo méas estimulante y motivador

para los estudiantes de marketing digital.
Pregunta 19: ¢ Considera que la posibilidad de obtener premios, recompensas a

través de la gamificacion aumenta su motivacion para aprender y participar en

actividades educativas relacionadas con el marketing digital?

Tabla 29. Premios motivacion

Frecuencia Porcentaje
Nulo 1 1,1
Bajo 3 34
Moderado 27 30,7
Alto 16 18,2
Muy alto 41 46,6
Total 88 100,0

Nota. Datos propios obtenidos de la encuesta y calculos estadisticos (2024).
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Figura 21. Premios motivacion

¢ Considera que la posibilidad de obtener premios, recompensas a
través de la gamificacién aumenta su motivacion para aprender y
participar en actividades educativas relacionadas con el marketing

digital?
1% 0
! 3% = Nulo
Bajo
47% 31% Moderado
189 Alto
Muy alto

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Andlisis y Discusion

Los resultados muestran una percepcion predominantemente positiva sobre el impacto
de la gamificacion en la motivacion para aprender marketing digital. EI 47% de los
entrevistados cree que la posibilidad de obtener recompensas y reconocimiento a
través de la gamificacién aumenta "muy alta " su motivacion, mientras que un 18% la
valora "alta". Seguido del 31 % con una perspectiva moderada respecto al impacto de
la gamificacion en relacion con el marketing digital. Solo el 4% muestra un enfoque
“bajo y nulo” en conjunto. Esto sugiere que incorporar elementos ludicos en el proceso
educativo puede ser una herramienta eficaz para aumentar el compromiso y la

participacion de los estudiantes en el aprendizaje del marketing digital.

La percepcidn positiva de la gamificacion como herramienta de motivacion est4 en
linea con la literatura reciente. (Parra & Torres (2018), afirman que la gamificacion
puede aumentar la motivacién intrinseca al proporcionar a los estudiantes una
sensacion de autonomia, dominio y propdsito. Sin embargo, es importante resaltar que
la efectividad de la gamificacion depende de su implementacion. Sevilla-Sanchez et
al.(2022), advierten contra el uso superficial de elementos del juego sin un disefio
instruccional sélido. Es crucial asegurar que la gamificacion esté perfectamente
alineada con los objetivos de aprendizaje, garantizando asi que brinde experiencias

significativas y pertinentes para los estudiantes.
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Pregunta 20: ¢(Qué tan importante considera como estudiante de marketing
digital el reconocimiento publico como un factor motivador para participar en

actividades educativas?

Tabla 30. Reconocimiento motivacién

Frecuencia Porcentaje
Bajo 3 3,4
Moderado 21 23,9
Alto 15 17,0
Muy alto 49 55,7
Total 88 100,0

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

Figura 22. Reconocimiento motivacion

¢ Qué tan importante considera como estudiante de
marketing digital el reconocimiento pablico como un factor
motivador para participar en actividades educativas?

3%
' = Bajo
24% Moderado

Muy alto

Nota. Indica el porcentaje correspondiente a la escala de Likert de la pregunta.

Anélisis y Discusion

El grafico muestra la importancia que los estudiantes de marketing digital atribuyen al
reconocimiento publico como factor motivador para la participacion en actividades
formativas. El 56% lo considera “muy alto”, revelando que la validacion externa y
destacar entre tus pares juega un papel fundamental en tu compromiso formativo. Otro

17% lo califica como "alto", reforzando la idea de que el reconocimiento es un factor
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relevante para la mayoria. Aunque un 24% lo considera “moderado”, y s6lo un 3%
“bajo”, la suma de las dos primeras categorias indica que el reconocimiento publico

tiene un peso importante en la motivacion de los estudiantes de marketing digital.

Los resultados obtenidos coinciden con la creciente importancia que se atribuye al
reconocimiento publico en los entornos digitales. Las redes sociales y la cultura de la
“influencia” han creado una mayor necesidad de validacion externa (Huamani Quispe
& Vega Vilca, 2023). En el sector educativo esto se traduce en un mayor interés por
actividades que den visibilidad y prestigio a los estudiantes (Teran Nacato et al.,
2024). Implementar sistemas de reconocimiento publico dentro de estrategias de
gamificacion puede incrementar la participacion y mejorar el desempefio de los
estudiantes de marketing digital, quienes, como se ha demostrado, aprecian mucho este

tipo de incentivos.

La gamificacion en el aprendizaje del marketing digital muestra una tendencia
mayormente positiva en cuanto a su impacto en la motivacion de los estudiantes,
aungue sus efectos varian. Si bien una parte significativa de los estudiantes percibe un
aumento considerable en su motivacion y desempefio, especialmente cuando se
incorporan elementos como la retroalimentacién, logros, recompensas Yy
reconocimiento publico, existe una notable diversidad en las respuestas. Mientras que
algunos estudiantes encuentran la gamificacion altamente efectiva y motivadora, otros
la consideran solo moderadamente (til o incluso sin impacto significativo. Esto sugiere
que, aunque la gamificacion puede ser una herramienta poderosa para incrementar el
compromiso y el interés en el aprendizaje, su implementacion debe ser
cuidadosamente disefiada y adaptada a las caracteristicas individuales y necesidades
especificas de cada estudiante para maximizar su efectividad. La combinacion de
estrategias gamificadas con otros métodos pedagdgicos puede ser clave para asegurar
un impacto positivo y sostenido en la motivacion de todos los estudiantes de marketing

digital.

3.1.3. Resultados

a) Determinacion de componentes y varianza explicada
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Tabla 31. Determinacion de componentes y varianza explicada

Varianza total explicada

Sumas de cargas al cuadrado de la rotacion

Componente
Total % devarianza % acumulado

Habilidades 2.964 14.818 14.818
Actitudes 2.253 11.265 26.083
Conocimiento 2.032 10.161 36.244
Recursos 1.925 9.623 45.867
Motivacion intrinseca 1.716 8.578 54.445
Motivacion extrinseca 1.476 7.379 61.823

Nota. Resultados obtenidos del software estadistico SPSS

El andlisis realizado revel6 la distribucion de la varianza total explicada en diferentes
componentes: habilidades, actitudes, conocimientos, recursos, motivacion intrinseca y
motivacion extrinseca. Cada componente se asocié con una suma de cargas al
cuadrado resultantes de la rotacion, el porcentaje de varianza explicado y el porcentaje
acumulado de varianza explicado. Las habilidades se destacaron con una suma de
cargas al cuadrado de 2,964, lo que representa el 14,818% de la varianza y contribuye
igualmente al 14,818% acumulado. Las actitudes tuvieron una suma de cuadrados
igual a 2.253, explicando el 11.265% de la varianza y un total de 26.083% acumulado

hasta ese momento.

El conocimiento se manifestd a través de una suma de cargas al cuadrado de 2.032,
con una explicacién del 10.161% de la varianza y un aporte significativo acumulado
del 36.244%. Los recursos, a su vez, tuvieron una suma de cargas al cuadrado de 1,925,
lo que represento el 9,623% de la varianza y contribuyd al 45,867% acumulado hasta
ese momento. La motivacion intrinseca, con una suma de cargas al cuadrado de 1,716,
explica el 8,578% de la varianza, aportando un acumulado del 54,445%. Finalmente,
la motivacion extrinseca, aunque con una suma de cargas al cuadrado inferior a 1,476,
sigui6 siendo relevante, explicando el 7,379% de la varianza y sumando un total

acumulado hasta la fecha del 61,823%.
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Estos resultados revelaron la distribucién de la varianza explicada en los diferentes
aspectos, destacando la importancia de las habilidades y actitudes para explicar la
varianza, seguidas del conocimiento, los recursos, la motivacion intrinseca y la
motivacidn extrinseca. Esta distribucion podria ser fundamental para comprender la
influencia de cada componente sobre el fendmeno estudiado. Autores como Hair et al.
(2010), resaltaron la importancia de analizar la varianza explicada en los diferentes
componentes para comprender completamente la estructura de un fenémeno o sistema.
Ademas, la importancia de la varianza explicada en habilidades y actitudes ha sido
destacada por varios investigadores en los campos de la psicologia y la educacion,
destacando la necesidad de considerar estos aspectos al analizar los resultados de los

estudios empiricos.

3.2. Prueba de Normalidad

Tabla 32. Prueba de Normalidad de Kolmogo6rov-Smirnov

Kolmogo6rov-Smirnov

Estadistico al Sig.
HBL1 0.286 88 0
HBL2 0.316 88 0
ACT1 0.283 88 0
ACT2 0.309 88 0
ACT3 0.336 88 0
CCT1 0.387 88 0
CCT2 0.322 88 0
CCT3 0.292 88 0
RCS1 0.277 88 0
RCS2 0.267 88 0
MTI1 0.302 88 0
MTI2 0.306 88 0
MTI3 0.312 88 0
MTI14 0.314 88 0
MTI5 0.28 88 0
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MTE1 0.313 88 0
MET?2 0.283 88 0
MET3 0.283 88 0
MET4 0.291 88 0
MET5 0.345 88 0

Nota. Resultados obtenidos del software estadistico SPSS

El analisis de normalidad, realizado mediante la prueba de Kolmogérov-Smirnov, tuvo
como objetivo evaluar la distribucién de las respuestas de los estudiantes de marketing
digital en relacién con la gamificacion y la motivacion (Steinskog et al., 2007). El
estadistico de Kolmogo6rov-Smirnov oscilé entre 0,267 y 0,387 para las diferentes
preguntas, con un valor p (Sig.) de 0,000 en todos los casos. Este resultado indic6 que
la distribucion de respuestas, para cada pregunta, se desvio significativamente de una
distribucion normal. Es decir, las respuestas no se concentraron simétricamente

alrededor de la media, como se esperaria en una distribucién normal.

Esta falta de normalidad sugiri6 la presencia de diferentes opiniones o experiencias
entre los estudiantes respecto a la influencia de la gamificacion en su aprendizaje. Se
ha propuesto que la no normalidad podria deberse a varios factores, como diferencias
en los niveles de familiaridad con la gamificacion, diferentes preferencias de
aprendizaje o la influencia de experiencias previas con estrategias de gamificacion. La
desviacion de la normalidad en las respuestas de los estudiantes en este estudio
coincide con los hallazgos de otros estudios que exploran la gamificacion en la

educacion.

Ledn & Alcivar (2023), encontraron que la efectividad de la gamificacion sobre la
motivacion y el rendimiento académico depende en gran medida del contexto de
aprendizaje y de las caracteristicas individuales de los estudiantes. Asi mismo, Bai et
al. (2020) en su revisién de la literatura sobre gamificacién en la educacion superior,
destacan la importancia de disefiar estrategias de gamificacion que se adapten a las
necesidades y preferencias de los estudiantes. Sefialan que la falta de personalizacion
y la implementacion inadecuada de la gamificacion pueden conducir a una baja

aceptacién y un impacto limitado en la motivacion.
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La no normalidad de las respuestas de este estudio pone de relieve la necesidad de
considerar la individualidad de los estudiantes a la hora de disefiar e implementar
estrategias de gamificacion en marketing digital. Es fundamental comprender las
diversas formas en que los estudiantes responden a la gamificacion y adaptar

estrategias para maximizar su impacto en la motivacion y el aprendizaje.

3.3.  Verificacion de hipdtesis

El coeficiente de correlacion de Spearman es una medida de asociacion que compara
los rangos asignados a un conjunto de sujetos, evaluando la relacién lineal entre ellos.
El coeficiente Rho de Spearman no solo cuantifica el grado de asociacion entre
variables, sino que también ayuda a determinar si existe dependencia o independencia.

entre dos variables aleatorias (Paucca et al., 2021).

Varios investigadores han utilizado diferentes escalas de medicion para interpretar la
fuerza y direccion de la correlacion. Para ello se utiliza ampliamente la escala
propuesta por Hernandez & Fernandez (1998) en esta escala, los rangos negativos
indican correlaciones negativas, donde los valores cercanos a -1 representan una
correlacion negativa perfecta y los valores cercanos a 0 indican una correlacion débil
0 inexistente. Por el contrario, los rangos positivos indican correlaciones positivas, y
los valores cercanos a +1 representan una correlacion positiva perfecta. Cuanto mas
cerca esté el valor de 0, méas débil serd la correlacion; y cuanto mas cerca esté de +1,

mas fuerte sera la correlacion, ya sea negativa o positiva.

Ho= La gamificacion influye negativamente en la motivacion extrinseca e intrinseca

entre los estudiantes de marketing digital.

H:= La gamificacion influye positivamente en la motivacion extrinseca e intrinseca

entre los estudiantes de marketing digital.
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Tabla 33. Comprobacion de hipétesis con Rho de Spearman

Correlaciones

Gamificacion Motivacion

Coeficiente de -

Gamificacion  correlacion 1000 065
Rho de Sig. (bilateral) 0.000
Spearman  Motivacion Coeficiente de 665" 1.000

correlacion
Sig. (bilateral) 0.000
N 88 88

Nota. Resultados obtenidos del software estadistico SPSS

Los resultados obtenidos en este estudio, que muestran una correlacion positiva y
significativa entre la gamificacién y la motivacion intrinseca (r = 0.710, p < 0.001) y
extrinseca (r = 0.576, p < 0.001) en estudiantes de marketing digital, coinciden con las
conclusiones de investigaciones previas en el campo de la educacién. Por ejemplo, un
metaanalisis realizado por Sailer & Homner (2020), examind 19 estudios sobre el
impacto de la gamificacion en la motivacion estudiantil y encontré un tamafio del

efecto moderado (d = 0.54) a favor de la gamificacion.

Aunque este estudio encontré una correlacién algo mas fuerte con la motivacion
intrinseca, otros trabajos han mostrado resultados mixtos sobre qué tipo de motivacion
se beneficia mas por la gamificacion. Algunos autores, como Dominguez et al. (2013),
argumentan que la inclusion de elementos como puntos, insignias y tablas de
clasificacion, aunque pueden aumentar la motivacion extrinseca a corto plazo, podrian
Ilegar a socavar la motivacion intrinseca si no se implementan cuidadosamente. Por lo
tanto, se necesitan mas investigaciones para comprender completamente la relacion a

largo plazo entre la gamificacion y ambos tipos de motivacion.

En cuanto a las implicaciones para la ensefianza del marketing digital, estos resultados

se alinean con la creciente evidencia que destaca la importancia de adoptar estrategias
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pedagogicas innovadoras que se adapten a las necesidades y preferencias de las nuevas
generaciones de estudiantes (Barata et al., 2013). La naturaleza dindmica y en
constante evolucidn del marketing digital exige un enfoque de aprendizaje igualmente
dindmico, y la gamificacion ofrece una via prometedora para lograrlo. Es crucial que
la gamificacion se realice reflexiva y estratégicamente, teniendo en cuenta el aumento
de la motivacién, y la promocién de un aprendizaje significativo y la adquisicion de

habilidades relevantes para el mundo profesional.

3.4. Disefo de recursos de gamificacion

Se establecid un plan de accion detallado que describia las actividades clave, guiando

asi la creacion de cada recurso de gamificacion utilizado en el estudio de caso.
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3.4.1. Plan de Accion

Tabla 34. Plan de accion Recursos de Gamificacion

Marketing Digital

mediante la tabla de posiciones al
finalizar la actividad.

OBJETIVO ACTIVIDADES ENLACE TIEMPO | RECURSOS OBSERVACIONES
1. Iniciar sesién en la plataforma
Integrar especificas Khoot. El uso de herramientas de gamificacion,
) ) https://create.k o )
herramientas de 2. Explicar de manera breve la ] como Kahoot!, es 6ptimo para mejorar
L . ) ahoot.it/share/ o o
gamificacién en la tematica y componentes del juego. - la experiencia de aprendizaje en
_ ] gamificacion- Kahoot!- _ _ o
plataforma Kahoot!, 3._ Los estudiantes deberan _ ) _ estudiantes de Marketing Digital. Estas
. ) o marketing- ) Opcion multiple, )
disefiadas para elevar | realizar las actividades con base a o 2 minutos herramientas no solo aumentan la
L o ) digital/ac9c9b8 Verdadero y . -
la motivacion y los conocimientos de marketing motivacion, sino que también
_ o o b-00c4-4563- Falso. .
mejorar el rendimiento digital. 9043 promueven una retencion de
de los estudiantes de 4. Indicar el ganador del juego informacidn mas efectiva mediante la
29e109eba36f

participacién en desafios interactivos.



https://create.kahoot.it/share/gamificacion-marketing-digital/ac9c9b8b-00c4-4563-9043-29e109eba36f
https://create.kahoot.it/share/gamificacion-marketing-digital/ac9c9b8b-00c4-4563-9043-29e109eba36f
https://create.kahoot.it/share/gamificacion-marketing-digital/ac9c9b8b-00c4-4563-9043-29e109eba36f
https://create.kahoot.it/share/gamificacion-marketing-digital/ac9c9b8b-00c4-4563-9043-29e109eba36f
https://create.kahoot.it/share/gamificacion-marketing-digital/ac9c9b8b-00c4-4563-9043-29e109eba36f
https://create.kahoot.it/share/gamificacion-marketing-digital/ac9c9b8b-00c4-4563-9043-29e109eba36f
https://create.kahoot.it/share/gamificacion-marketing-digital/ac9c9b8b-00c4-4563-9043-29e109eba36f
https://create.kahoot.it/share/gamificacion-marketing-digital/ac9c9b8b-00c4-4563-9043-29e109eba36f

Promover la
motivacion y el
compromiso de los
estudiantes de
marketing digital a
través de la

gamificacion.

1.- Inicia sesién en la plataforma
Quizizz.

2.- Brindar una breve explicacion
sobre el tema y los componentes
del cuestionario.

3.- Los participantes deberan
completar un cuestionario
interactivo en la herramienta
Quizizz para acumular puntos.
4.- Al finalizar muestra el ranking

para identificar al ganador.

com/admin/pre

sentation/6653
d510e2685c61
2dcec6c0?sour

ce=lesson shar

€

2 minutos

Quizizz -
Cuestionarios

interactivos

El uso de la herramienta Quizizz es
ideal para mejorar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes,
promoviendo un aprendizaje interactivo
y divertido que fomente la retencién de

informacidn y la participacion.



https://quizizz.com/admin/presentation/6653d510e2685c612dcec6c0?source=lesson_share
https://quizizz.com/admin/presentation/6653d510e2685c612dcec6c0?source=lesson_share
https://quizizz.com/admin/presentation/6653d510e2685c612dcec6c0?source=lesson_share
https://quizizz.com/admin/presentation/6653d510e2685c612dcec6c0?source=lesson_share
https://quizizz.com/admin/presentation/6653d510e2685c612dcec6c0?source=lesson_share
https://quizizz.com/admin/presentation/6653d510e2685c612dcec6c0?source=lesson_share
https://quizizz.com/admin/presentation/6653d510e2685c612dcec6c0?source=lesson_share

3.4.2. Desarrollo visual de Recursos

Una vez implementa el plan de accion en el contexto del estudio de marketing digital, es
evidente un marcado aumento en el compromiso y la motivacién de los estudiantes. Este
enfoque fomenta la participacion constante y activa, ya que las herramientas de
gamificacion proporcionan el estimulo necesario para mantener el interés y la dedicacion

durante todo el proceso de aprendizaje.

3.4.2.1.Kahoot!

Para participar en esta actividad debes iniciar sesion en la plataforma Kahoot! e ingresar
el codigo unico asignado para iniciar el juego. Esta plataforma ofrece una experiencia
interactiva y educativa, donde los participantes pueden participar activamente para
responder preguntas, resolver problemas y realizar tareas en tiempo real. Cuando los
participantes se hayan unido usando el cédigo proporcionado, el juego puede comenzar,
con una experiencia divertida y enriquecedora para todos los jugadores.

Figura 23. Vista principal Kahoot!

Crea tu propio kahoot GRATIS en kahoot.com

Términos | Privacidad

Nota. Se presenta el inicio de la plataforma Kahoot!
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Una vez que todos los participantes hayan ingresado el cédigo en Kahoot!, el juego
comienza automaticamente, desatando una atmoésfera de emocién y competencia que

promete una experiencia interactiva y ludica para todos los jugadores.

Figura 24. ;Qué es el marketing digital?

(=]

¢Qué es el marketing digital?

La promocién de productos o servicios utilizando me-

A La promocién de productos solo en television. : o
P P dios digitales.

@ La promocién de productos solo en periédicos. B La promocién de productos solo en vallas publicitarias.

Nota. Se muestra la dindmica de seleccion de opcion multiple.

Una vez respondida cada pregunta en Kahoot!, los participantes avanzan
automaticamente a la siguiente, manteniendo asi un ritmo dinamico y desafiante durante
todo el juego. Esta fluidez en la transicién de preguntas mantiene alta la atencion de los

jugadores y promueve una experiencia de aprendizaje interactiva y atractiva.

Figura 25. Marketing de contenidos

El marketing de contenidos busca atraer y retener a un publico objetivo con contenido relevante y e
valioso.

& Verdadero

Nota. Se muestra la dindmica de seleccion mdaltiple.
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Figura 26. Objetivos del marketing digital

¢Cual es el objetivo principal del marketing digital?

o0

Atraer y convertir clientes potenciales en clientes Aumentar el numero de empleados de una
reales. empresa.

Incrementar la presencia de la marca en redes

@ Reducir los costos de produccion de una empresa. | 5
sociales.

Nota. Se muestra la dinamica de seleccion de opcién mdltiple.

A medida que los participantes respondan preguntas en Kahoot!, el juego progresara sin
problemas, llevando a los jugadores a través de una experiencia interactiva y
emocionante. Cada respuesta correcta te acerca al final del juego, lo que hace que el

interés y la emocion aumenten constantemente a medida que avanza el juego.

Figura 27. Redes sociales

¢{Qué son las redes sociales en el marketing digital? mﬁ

A Campanas de marketing por correo electrénico. 4 Catalogos impresos de productos.

Espacios fisicos donde las empresas pueden promocio-
nar sus productos. tar con usuarios.

a Plataformas en linea para compartir contenido y conec-

Nota. Se muestra la dindmica de seleccion de opcién multiple.
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Figura 28. Ventajas del marketing digital

¢Cual es una ventaja del marketing digital sobre el marketing tradicional?

08

Mayor capacidad para segmentar el publico

s 4 Menor alcance de audiencia.
objetivo.

Dificultad para medir el rendimiento de las

@® Dependencia exclusiva de medios impresos. a 2
campanias.

Nota. Se muestra la dinamica de seleccion de opcién mdltiple.

Al concluir todas las preguntas en Kahoot!, se despliega una tabla de resultados
mostrando los puntajes de cada participante, ordenados de mayor a menor. Ademas, se
presenta un podio destacando a los tres primeros lugares con los puntajes mas altos,
otorgandoles un merecido reconocimiento como los ganadores del juego. Este
emocionante cierre afiade un elemento de competencia adicional y celebra el esfuerzo y

conocimiento demostrado por los participantes durante la actividad.

Figura 29. Podio de finalistas

Finalistas

Nota. Se muestra el podio de finalistas y sus respectivos resultados.
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3.4.2.2. QuUIZIZZ

Antes de sumergirse en la actividad, los participantes deben ir a Quizizz y participar
utilizando el cddigo Unico proporcionado. Una vez dentro, se preparan para una
experiencia dindmica y educativa. En Quizizz, la diversion y el aprendizaje van de la
mano mientras los participantes compiten en tiempo real para demostrar su dominio del

marketing digital.

Figura 30. Vista principal QUIZIZZ

’ Ir a la tienda Mi tablero
PV

Quizizz

’\ntr‘oduczr un cédigo de particip m

Cuando los estudiantes se hayan unido, el juego comienza automaticamente. A través de
preguntas invitadas a la reflexién, los estudiantes pueden demostrar su comprensién del
tema en tiempo real. La dinamica de Quizizz garantiza una experiencia fluida y

emocionante, manteniendo la atencién de los estudiantes en todo momento.

Figura 31. Vista principal del cuestionario

© - (]
oconaEc?ro

Tamara® | W
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Cada respuesta correcta otorga puntos, lo que acerca a los estudiantes a la cima de la
clasificacion. Este aspecto competitivo puede ser un gran motivador para los estudiantes

que buscan superar a sus compafieros y demostrar su dominio de la materia.

Figura 32. Vista de puntos obtenidos

Clasificacién Nombre Puntuacién

1st e Carlos 5000

2nd 0 Israel
3rd @ Tamara*

Al final del juego, los resultados se muestran con una tabla de clasificacion que destaca
las mejores puntuaciones. Esto no solo proporciona retroalimentacion inmediata sobre el
desempefio de los estudiantes, sino que también les brinda una sensacion de logro y

reconocimiento por sus esfuerzos y conocimientos en marketing digital.

Figura 33. Tabla de clasificacion

TOP SCORERS

2nd 1

Israel

Carlos

Quizizz
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CAPITULO IV.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

El objetivo de comprobar tedricamente las variables de estudio, los recursos de
gamificacion y la motivacién de los estudiantes se logré mediante una revision
bibliogréafica exhaustiva. Se identificaron y analizaron varias teorias relevantes y estudios
previos, proporcionando un marco tedrico solido para la investigacion. Esto se refleja en
la alta calidad de las citas bibliograficas utilizadas, que ascienden a 50 referencias

academicas reconocidas en el campo de la gamificacién y la psicologia de la motivacion.

Asimismo, se logré el objetivo de diagnosticar la situacion actual del uso de recursos
gamificados y su aceptacion en la comunidad estudiantil. A través de una encuesta
administrada a 88 estudiantes de marketing digital se obtuvieron datos reveladores. El
75% de los encuestados afirmd haber participado en actividades gamificadas en el aula,
mientras que el 85% expresé una percepcion positiva hacia estas estrategias. Estos
resultados confirman la relevancia y aceptacién de la gamificacion en el contexto

educativo, apoyando la necesidad de su implementacion efectiva.

Finalmente, se logré proponer herramientas de gamificacion enfocadas a carreras de
marketing digital. A través de la creacion de médulos gamificados en la plataforma de
Kahoot! y Quizizz se disefiaron y desarrollaron 2 actividades interactivas. Estas
actividades cubren diversos temas curriculares y se adaptan a diferentes estilos de

aprendizaje.

Ademas, en pruebas de hipdtesis, se revelan resultados prometedores que respaldan la
eficacia de la gamificacion en el marketing digital. Los datos muestran una correlacion
positiva y significativa entre la gamificacion y la motivacion tanto intrinseca (coeficiente
de correlacion de 0,710, p < 0,001) como extrinseca (coeficiente de correlacion de 0,576,
p < 0,001) entre los estudiantes de esta disciplina. Estos hallazgos sugieren que la

integracion de elementos ludicos en entornos educativos puede estimular el compromiso

77



y el interés de los estudiantes, aumentando asi su motivacién para aprender marketing

digital.

4.2 Recomendaciones

Para maximizar la efectividad de la gamificacion a la hora de motivar a los estudiantes de
marketing digital, se recomienda disefiar e implementar estrategias gamificadas
adaptativas. Estas estrategias deben considerar las diferencias individuales en los estilos
de aprendizaje y las preferencias personales, permitiendo ajustes personalizados a
elementos gamificados como comentarios, logros, recompensas y reconocimiento
publico. El uso de herramientas tecnoldgicas que recopilen datos sobre el desempefio y
las preferencias de los estudiantes puede facilitar esta personalizacion y mejorar la

experiencia de aprendizaje.

Se sugiere combinar la gamificacion con otros métodos pedagdgicos tradicionales y
modernos para crear un entorno de aprendizaje mas holistico y eficaz. La integracion de
enfoques como el aprendizaje basado en proyectos, los estudios de casos y el aprendizaje
colaborativo puede complementar los beneficios de la gamificacion. Esta combinacién
puede satisfacer mejor las diversas necesidades de los estudiantes, fomentar un
aprendizaje mas profundo y duradero y garantizar que incluso aquellos estudiantes que

no responden bien a la gamificacion pura se beneficien de ella.

Es fundamental proporcionar una formacion adecuada tanto a profesores como a
estudiantes sobre el uso eficaz de las herramientas de gamificacion. Para los docentes,
esto implica capacitacion en el disefio e implementacién de actividades gamificadas, asi
como en el uso de plataformas tecnolégicas que soporten dichas actividades. Para los
estudiantes, la formacion debe centrarse en como aprovechar al maximo los recursos
gamificados disponibles y la importancia de la autorregulacion y la motivacion intrinseca

en su proceso de aprendizaje.
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ANEXOS
ANEXO A. Resolucion del proyecto de Investigacion

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

CONSEJO DE INVESTIGACION E INNOVACION
Resoluciéon 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 Pefiaherrera, decano
de la Facultad de Ciencias Administrativas, remite para APROBACION el Proyecto de Investigaci6n
evaluado por pares externos “Gamificacion y marketing digital: perspectivas de la industria 4.0 desde
el punto de vista de la Educacién Superior”, perteneciente al Dominio Desarrollo Econémico, Productivo
Empresarial de la Facultad de Ciencias Administrativas, con las lineas de 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 1+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 demas 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 Veldstegui
Coordinador Subrogante: Mg. Ruth Elizabeth Infante Paredes
Tipo de Investigacién: Bésica

Duracién del proyecto: 18 meses

Financiamiento solicitado: USD 5.000,00

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

3. DISPONER a Procuraduria la 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 la ejecucién de la presente resolucién encarguese la Direccién de Investigacién y Desarrollo, ente
que deber4 coordinar las acciones necesarias con las Unidades Académica y Operativa respectivas
para su adecuado, efectivo y legal camplimiento; asi como, el seguimiento al referido proyecto.

Ambato febrero 08, 2023

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

Copia: Dra. Lizette Leiva - director de Investigaciéon y Desarrollo
Abg. Mrt. Lorena Zeggane - Procuradora
Dra. Lorena Rivera - coordinador Unidad Operativa de Investigacion FCADM
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ANEXO B. Resolucion del Grupo de Investigacion

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

CONSEJO DE INVESTIGACION

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

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

El Consejo de Investigacién e Innovacién en sesién ordinaria efectuada el miéreoles 24 de marzo de 2021
mediante conferencia virtual utilizando la plataforma tecnolégica zoom, visto y analizado el Memorando
UTA-DIDE-2021-0499-M del 17 de marzo de 2021 suscrito por el Ing. John Pail Reyes Vésquez Director de
Investigacién y Desarrollo, quien en atencién al Memorando UTA-FCADM-2021-0054-M del 29 de enero de
2021 suscrito por el Ing. Santiago Xavier Pefiaherrera Decano de la Facultad de Ciencias Administrativas;
SOLICITA se autorice la creacion del Grupo de Investigacion "MARKETING, CONSUMO Y
SOCIEDAD"", perteneciente al Dominio DESARROLLO ECONOMICO, PRODUCTIVO EMPRESARIAL de
la Facultad de Ciencias Administrativas, y para fortalecer la Linea de Investigacién DESARROLLO
EMPRESARIAL. Teniendo en consideracion que las Unidades requirentes son los entes responsables de la
veracidad de la informacién remitida conforme la Gufa para la Creaci6n, Seguimiento y Evaluacién de Grupos
de Investigacién de la UTA aprobado mediante la resolucion CONIN-P-154-2020 del 09 de abril de 2020; y, en
uso de las atribuciones contempladas en el Articulo 64, literal 0) del Estatuto de la Universidad Técnica de
Ambato y demds normativa legal aplicable para el efecto:

RESUELVE:
Bajo estricta responsabilidad de las Unidades requirentes:

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

2. Como Directores del Grupo antes mencionado constan:

® Director : Ingeniero MBA. Leonardo Gabriel Ballesteros Lopez
® Subdirector: Ingeniero MBA. Santiago Xavier Pefiaherrera Zambrano

3. De la ejecucién de la presente resolucién encdrguese la Direccién de Investigacion y Desarrollo, ente que
deberd coordinar las acciones necesarias con las Unidades Académica y Operativa respectivas, para su
adecuado, efectivo y legal cumplimiento; asi como, el seguimiento al referido Grupo de Investigacion.

Documento firmado electrénicamente

Dra. Elsa de los Angeles Herndndez Chérrez
PRESIDENTE CONSEJO DE INVESTIGACION E INNOVACION

Referencias:
- UTA-DIDE-2021-0499-M

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

Copia:
Ingeniero
Santiago Xavier Peial Zambrano
Decanto Facultad de Ciencias Administrativas

Doctora
Pilar Lorena Rivera Badillo
Coordinadora Unidad Operativa de Investigacién - FCADM
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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 Investigaci6én 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 Investigacién y Desarrollo, la actualizacién de los integrantes de los
Grupos de Investigacién 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
Investigacién “MARKETING, CONSUMO Y SOCIEDAD” de la Facultad de Ciencias Administrativas
actualizado a la fecha. Teniendo en consideracién que las Unidades requirentes son los entes responsables
de la veracidad de la informaci6n remitida; y en uso de las atribuciones contempladas en el literal z), Art.
64 del Estatuto de la Universidad Técnica de Ambato, la Gufa para la creacion, seguimiento y evaluacién
de Grupos de Investigacién de la Universidad Técnica de Ambato item 2.1 literal C, y demds 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

R S ——

F \(HI'I \D

Master Sonia Fablola Chaluisa Chaluisa
Maglster Howard Fabidn Chavez Yépez

Dr. Leonardo Gabnel Ballesteros Lopez.

xMa\gfs‘ter ]osé Bernardo Herrera Herrera

‘Magfster Mar[a Alexandra Lépez Paredes

UTA-CONIN-2021-
0049-R

Dr César Andrés Magfster lev1a Mehnda Oyaque Mora

1Gue""el‘° ng:’Cal"OS Vinicio *Méster Edwin ]avxerrsantinlaﬂz‘afrgirre e FCADM
UTA-CONIN-2023- Velastegu X %Me)la Yo xMagister Mario Fernando Slguenza Espm FCADM
0211 R | Mgg[sﬁgr Sonia Paola Armas Arias s MFQHE 7_
Maéisterj Xﬂée]ica Marfa Gonzdlez Sinchez FCHE =
‘ Magster Ruth Elizabeth Infante Paredes .
*Master ]ohanna Gabriela Monge Mdrtmez [FCHE
? IPhD. Lenin l:steban n Loaiza Dévila PCHE = i
Magfétér Renato Renee Lépez Flores “FcADM
Magfster Edisson / Andres Frias Pél‘EL gy F@‘:Dﬁlww 2

Ambato enero 17,2024

Eoseao bi:‘.&" o 8
HERNANDEZ

Dra. Elsa de los Angeles Hernandez Chérrez
PRESIDENTE CONSE]O DE INVESTIGACION E INNOVACION
Anexos:
UTA-DIDE-2024-0023-M ACTUALIZACION GRUPO DR. CESAR GUERRERO
Dra. Lorena Rivera Badillo -directora de Investigacién y Desarrollo
Ing. Santiago Verdesoto - coordinador Unidad Operativa de Investigacién FCADM
Ledo. Julio Mocha - coordinador Unidad Operativa de Investigacion FCHE

Para:

91



ANEXO C. Supra ordinacion de las variable

Gamificacion

Habilidades

Actitudes

Conocimiento

Recursos

VARIABLE
DEPENDIENTE
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Motivacién

Teoria de la
Autodeterminacion

Teoria de la
Expectativa

Motivacién
Extrinseca

Motivacion
Intrinseca

VARIABLE
INDEPENDIENTETE




ANEXO D. Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLE DEFINICION DIMENSION ITEMS PREGUNTA
. ., . . Competencia 1
La gamificacion consiste en incorporar Habilidades _ _
elementos pertenecientes al disefio de Retroalimentacion 2
videojuegos en entornos no relacionados ' Desarrollo 3
) ) ) Actitudes
con el juego, y cuya finalidad es mejorar la Participacion 4,5
diversion, atractivo y nivel de motivacion - Aprendizaje 6
de un producto, servicio o aplicacion Conocimiento
Interes 7,8
(Ortiz, Jordan, & Agredal, 2018).
Contemplando 4 dimensiones Khaoot 9
fundamentales en su desarrollo, las cuales
son:
) Habilidades: Capacidades desarrolladas
GAMIFICACION . _ .
mediante la practica y la experiencia que
nos permiten realizar tareas especificas con
eficacia. Actitudes: Son predisposiciones
evaluativas que influencian el Recursos
comportamiento hacia personas, objetos o Quizizz 10
situaciones. Conocimiento: La
compresion y la informacion adquirida a
través de la educacion, la experiencia o el
estudio. Recursos: Los recursos son
elementos, materiales o herramientas
disponibles para utilizar en la realizacion
de una tarea o en el logro de un objetivo.
Gratificacion 1
La motivacion extrinseca se vincula a Interna 2
factores externos que incitan a la accion a Motivacion [ A todeterminacion 3
: . Intrinseca
MOTIVACION | través de recompensas, reconocimientos, Satisfaccion de
castigos o incentivos econémicos. Por necesidades 4,5
L basicas
otro lado, la motivacion intrinseca emana
6,7

desde el interior de la persona e impulsa a
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la accion por principios, valores y Incentivos
razonamientos propios, es decir no Externos
requiere estimulos externos como premios Motivacion
) ) Extrinseca Recompensas 8,9
o0 castigos para motivar la conducta
(Alcalde la Fuente , 2019). Reconocimiento 10
ANEXO E. Cuestionario
9,1u~,¢< UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
§ *ﬁ-ﬁ EﬁLTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVASPROYECTO DE
1.\ /”’a;j }
) = INVESTIGACION

Encuesta dirigida a los estudiantes de Marketing digital de la
Universidad Técnica de Ambato

Tema: Gamificacion y motivacion en estudiantes de Marketing digital

Objetivo: Analizar la relacion de la gamificacion y la motivacion de los estudiantes de

Marketing digital de la Universidad Técnica de Ambato.

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 afos)

Menor del8 afios
De 20 a 25 afos
Mayor a 25 afios

2. Geénero

Masculino
Femenino
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Indicaciones:

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

escalas para aportar su respuesta:

Totalmente en En Indiferente o neutro De acuerdo Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo
1 2 3 4 5
Nulo Bajo Moderado Alto Muy alto
1 2 3 4 5
N Alternativas
o Item de respuesta
' 1]12]3]4]5
Gamificacion

¢En qué medida la competencia amistosa a través de la gamificacion te
impulsa como estudiante de marketing digital a esforzarte mas en tus
estudios?

¢Qué valor asignas a la retroalimentacién proporcionada por elementos de
gamificacion en términos de aprendizaje?

¢Coémo percibes el impacto de la gamificacion en tu disfrute como estudiante
de marketing digital al participar en actividades educativas?

¢En qué medida la gamificacion afecta positivamente tu interés como
estudiante de marketing digital por participar en actividades educativas?

¢Cdémo percibes que la gamificacion influye en el desarrollo de aprendizaje
relacionado con el marketing digital?

¢En qué medida la gamificacion puede mejorar el proceso de aprendizaje de
los estudiantes de marketing digital?

¢Qué impacto tiene la incorporacion de elementos de juego en el interés y la
participacion de los estudiantes de marketing digital en el proceso de
aprendizaje?

¢Qué tan importante crees que es la innovacion en las plataformas de
gamificacion para mejorar la experiencia educativa en el aprendizaje de
marketing digital?

¢En qué medida consideras que el uso de Kahoot contribuiria a mejorar tu
desempefio como estudiante de marketing digital?

10

¢En qué medida consideras que el uso de Quizizz contribuiria a mejorar tu
desempefio como estudiante de marketing digital?

Motivacion

11

¢Consideras que al participar en actividades gamificadas influye en tu
motivacion para afrontar los desafios académicos en el area del marketing
digital?

12

¢Qué importancia le das a la satisfaccion personal que obtienes al aprender
mediante la gamificacion como impulso para comprometerte con las tareas
académicas en el marketing digital?

13

¢Como valoras la efectividad de la gamificacion en la educacion como
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estudiante de marketing digital para mantener tu motivacion a largo plazo?

14

¢Consideras que la gamificacion proporciona un entorno de aprendizaje mas
estimulante y desafiante que fomenta tu curiosidad y creatividad en el
marketing digital?

15

¢En qué medida crees que el disfrute y la diversion que experimentas al
participar en actividades de gamificacion aumentan tu motivacion para
aprender y explorar conceptos de marketing digital de manera més profunda?

16

¢En qué medida el apoyo y la colaboracion con tus compafieros académicos
influyen como estudiante de marketing digital en tu motivacién para lograr tus
metas educativas?

17

¢Qué importancia le das a la oportunidad de desbloguear niveles o logros
dentro de actividades gamificadas para tu compromiso con el aprendizaje en
marketing digital?

18

¢En qué grado la posibilidad de ganar recompensas o puntos adicionales
motiva tu participacion activa como estudiante de marketing digital en tareas
académicas?

19

¢Consideras que la posibilidad de obtener premios o beneficios adicionales a
través de la gamificacion aumenta tu motivacion para aprender y participar en
actividades educativas relacionadas con el marketing digital?

20

¢Qué tan importante consideras como estudiante de marketing digital el
reconocimiento publico como un factor motivador para participar en
actividades educativas?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO F. Cuestionario Validado Ing. Cesar Guerrero

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

Segtn lo manifestado por Robles (2018), en su mlmlo cientifico indexado “Indice de validez de contenido: Coeficiente V de Azken" los resuludos
permiten concluir que este coeficiente es el més do para y ificar Ia validez de ido de un i

medicién, ya que permite obtener valoros fambles de ser contrastados estadisticamente segiin ¢l tamafio de la muestra de jueces seleecm:mdu, pues es un
coeficiente de ficil cdlculo y g dos en técnicas d que ibuyen a proporcil calidad de los instrumentos de
medida con fines de investigacion,

Parémetros y criterios de valoracién:

T B [ [Noes rolevante
fopiad 2 nponente o {2 Relevante
{dimension especifion del constricto 5 L3 |Relevante
: |4 [Es totaiments rvlevanto

¢ 2 [1 [Nada claro
| Claridad: i 3 iado del ftem i [ 2 [Medinmamente cla
jouactoydiresto |3 1Chr
; L4 ¢ ™

g igital?
gﬁnp-ndmam«odmamlwmmmg;mm
9 d..mp-no como estudiante d.._qumu
qué Tedida consideras qQUE E&Emﬁmi ' mcjoras 0
1o coma mmmapm

= ¥ 4
ol mional T 5 12 B 1 O T R R Sagprmes
N° e
o it il i sia e % y A G B
= X Xpilol e
ST < xET
s e o X =
b m-am;miqﬂj;p:pdﬁlp;umhldﬁ-iﬁ:ﬁv-T 3 /( /(
7 .3
LR vl eseh e o = X ¥ X
did La gami jorar el procesa de 7 7 v
8 mmmmmagw ; X X
& mapacto teno dejucgo on el inerés y I it
7 |participacién de aates de marketing digital e o procesa de X
o — ey
8 o parn mejorar Ia expericacia educati i bk )
X o
T

SPe b B X

LC&meelnM*bﬁnwmmﬂm-

11 {actividades gami i o motiva afrontar lox desaflos )( \Ve .X
a6 dad s T vt ] e
12 e Ja impulso p 1 \ 3
i i o X X \
s e T : ,
13 e . Ry X X ud
e e s i dizaje waa
’ & P ; i |
S o * )( X X
17 e medida crecs que <l distrure y 1 diversion que experimeias al
15 icipar ivi i ivacio y )( yd
kbt s sl fands ;
[ En que medida el apoyo y i st i
16 i digital g
i X I 4
ia ledas a i bloquesr aiveles o logros
17 [dentro de actividades gami &l aprendizaji c
|arketing digital? X X ¥
'&wémhwmawmwomﬂlm
5 : bradapgers 5 o el
oo e = —
19 s de In gamific munﬁv-ubu oprend y participar et % )( ‘X
Quétant o g dighat o
20 momvlmmmum»omuuhmrmnvmpmp-mdmm \ Y X
\

Nota aclaratoria:
Cabe ionar que, mediante la identificacién y teorizacién de iables se han identificado di i bdi dores, que p
llegar a plantear y refc las preg del p i fi la realidad del contexto de ln mvesngucxén, para brindar sustento y
fundamento tedrico a la misma. Adicional se han considerad los licados en revistas cientificas indexadas;
como fund a replicar ajusténdolo en el p i segin el sig e detalle:
Tomado de:

Froment, F., & al, e. &. (2021). Adaptncxén y vnhdulén en espnﬁol de ln Escala de Motivacion Estado en di iversitarios. Revista
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IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ

Validado por: i,\‘ a Do . Ly .
Profesion: Ty G Ma,ui:
Lugar de Trabajo: U7A

Cargo que desempefia: Do Uk

Lugar y fecha de validacién: Mool 20 [oz [eo2 4
E-mail:

CG-Gur reevrs @ vla.eda.ec

Teléfono o celular: OF Sy BrELT

Firma: S@,

Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacion
de este cuestionario
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Cuestionario Validado Ing. Ruth Infante

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

Segilin lo manifestado por Robles (2018)‘ en su articulo clenuﬁco mdexado “Indice de validez de contenido: Coeﬁcxente v dc Anken" los msultndos

permiten concluir que este coefi es ¢l més ad para d y i la validez de de un
4 medicion, ya que permite obtener vnlom ibles de ser d disti segdn ¢ tamaiio de la muestra de jueces scleccmnada, pues es un
coeficiente de facil cdleulo y Itad: dos en téenicas estadisticas que ibuyen & prop calidad de los instrumentos de

medida con fines de investigacion.

Pardmetros y cnterios de valoracién'

Elie g
Idimension especifica del constructo.

féEa G e
o # i
% ﬁmmmmw y e R 2 3 7“
3 LcmmdmghmnmmmmmMr 7( 'f
9 mamummmmnmmmv X ; “7‘
B sl oot e o % 2(

TR R s wana

& Hlos stuckantes de markeing igial? > X
n'ﬂwlfa'Jl de el J,mi:nﬂyh i x x
S . x
- o R Tx %

consideras que el uso de Quizizz contribuiria a mejorar tu

océmommdunldud-l«ww-wmmuulmmum

Ral ot k0 Rl R Rl R P A RS Al b K Rl o S o Rl L Bl s

i ‘mv:unux:iﬁ_‘?lmrmmmﬂvnnnmuﬁomlmduﬁm f f,
k&lnh i i sruder
ekl i i
S mmlm&w 7\ x’
B s X Pl
hC«-quu' izaj
14 L2 tu curiosidad y ereativi 1
mdmma‘-!“l" 7‘ 7(
T Taatiey i Gvend : =
15 |pantici ividades
F‘ conceptos de i dyildvmmmniimﬁmh 7g %‘
ﬁwémﬁdmthammswwm
16 logar x
tus metas educativas? )L
Qe Y o
7 amificad o o el i
omcketing digital? > X
;fnw‘m'- sibilidad de gar reco, adlcion
18 x X
“cmm‘mmb‘waw«mwmﬂmm-
19 vés de la gamificacion sumenta tu motivacion para aprender y participar en
mmdamnwduoﬂumdm&m" f X
(Qué tan digital el
20 |reconocimiento phblic i icipar en )( X
Nota aclaratoria: 2
Cabe ionar que, mediante la identificacion y teorizacion de bles se han identificado di i bdi i dicads que permitieron
llegar a plantear y ref las preg del p i fi la realidad del contexto de ll investi cxén brindar sustento
2a pam y
ﬁmdammtoteéncoalamumn." ionall se han iderado los i y publicados en revistas cientificas indexadas;
como fund a replicar ajustdndolo en el g ionario, segin el sigui tte detalle:
Tomado de:
Froment, F., & al, e. &. (2021). Adqm.\clbnyvahdacwnuespaﬁoldelaﬁml:de“ ivacion Estado en i iversitarios. Revista
Iberoamericana de Diagnéstico y Evaly icologica, 58 (1), 117-126.
Gonzilez, & al, e. (2019). Traduwényvahdncnéndelaescalade luacién de experiencias gamificadas (GAMEX). Bordon: Revista de pedagogia,
71 (4), 87-99.

99



IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ

Validado por: Ng Koth Elizabeth Infante Fardes
Profesion: Do enke i :

Lugar de Trabajo: Urinersidad Técnica o2 A mbedo

Cargo que desempeiia: Do nte

Lugar y fecha de validacién: Ambate &2 loR |02

E-mail: Yutheinfantep®@ (ta . edd.ec
Teléfono o celular: 099572108 8'

Firma:

Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacion

de este cuestionario
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Cuestionario Validado Dr. Mario Siglienza

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

Segtin lo manifestado por Robles (2018), en su amculo cuﬂt!ﬁco mdgxado “ndice de validez de contenido: Coeficiente V de A;ken“ los resultados

permiten concluir que este coeficiente es el més do para d y i la validez de ido de un i oi de
medicion, ya que permite obtener valores f ibles de ser d disti segiin el tamaflo de la muestra de jueces seleccionada; pues es un
coeficiente de facil caleulo y ltads dos en técnicas disticas que it a4 proporci calidad de los instrumentos de

medida con fines de investigacién.

Pardmetros y criterios de valoracién:

Bk e ]
Elitem iadk {2 [Me Relevante
|dimension especifica del constructo | 3 [Relevante
[_4_Es totahnente wlovante

Clovidaat 86 sntiocs v il atigam f emcinchado et e, e concive,
fexacto ydirecto

‘rm:mlmmmmﬁww formulado,

2 | amificockin n tinninos de aprenizaje? Wl /i

5 |\Slewined s AUe oo o i = v v
o ot i .

R e pistissrjepairdsoens v v
SSRGS T e

8 Helacionado con ef marketing digital? ¥ 4
B qué emelida g josie ol o :

& ;os«lwwmdtnwbda‘d:pld" v V4
0ut o e o ncrorcinJ e deforgo el ey -

7 pac tal en el proceso de S e Y !
Quétan s Tn nnovacktn en las plataforoas de =

R sy ras ol Srdibacd e Y

| Josdeting digital? d :

(En qué med) que el uso de. it irin & mejorar }/ |/

9 ldosempenio como estudinnte de marketing digital? S

10 Y ¥

USRI XIS S S lEdad elis -~ e e i

1 4 /
v iadaa | g ey e
1 Hante I impul con las tareas v /
nd-nmmulnmdzgnﬂ
1 [EE0 Sl I rivieg dele gt oty /| 4
i Cansideras que la
14 el que fomenta i i e ,/
narketing digital?
,Enmwmqwddawwhmnqud
15 fpacticipec o mothacién pun % Y
(aprender y explorar concept da?
(L qué medici of T
ii o e 2% o Y
s metos educativas?
;wimpmmhhdu:hopmniﬁdeduﬂawnmhohya:
PR Hades peit 8 o v o
marketing digital?
hﬂnwhmhhp_omee—-. ‘PUILOS AdiCIORRIES
i fas - s Vv /
Consideras que 1 posibilidad o preiios o beneios iionalRs & '/
19 wﬁ'ﬁh ificaci n‘ijdﬁn ooy perticle Y
L Qué tan i ids i
20 [rocomcimiento pibico somo un fetor ot @ Vi v
Nota aclaratoria:
Lnbﬂmencmmrque,medmnlehldannﬁcacxbnyleonz-cténdevamblesuehnnldennﬁ do di i bdi dicad quep
llegar a plantear y ref las p del p fc la reuhdnd del contexto de la mvesngacxén, para brindar sustento y
fundamento tedtico a la misma. Adicional sehan iderado los i y publicados en revistas cientificas indexadas;
::romo;o; a replicar ajustindolo en el p ionario, segln el sig e detalle: i
‘omado de:
Froment, F., & al, e. &. (2021). Adaptacién y validacion en espaiiol de la Escala de Motivacién Estado en di iversitarios. Revista
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IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ

Validado por: MIRTO STGUERIA ES PZL
Profesion: ADHIPIS TRADOR.
Lugar de Trabajo: UL DE CEVOSES AANEZPIS rRATIIES
Cargo que desempeiia: DNoczyz
Lugar y fecha de validacién: ANZATD , 2F — I - 202y
E-mail: /’7./- 5’554-'91724 é)uz Cdo &
Teléfono o celular: 0558 Foovsé
2
Firma: /Z,./’ M =X

Muchas gracias por su valiosa contribucién a la validacién
de este cuestionario
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Cuestionario Validado Dr. Klever Moreno

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

Segn lo manifestado por Robles (2018), en su articulo cnentiﬁco indexado “ndice de validez de contenido: Coeficiente V de A:ken" los resultados
i de

permiten concluir que este coefici es ¢l més ad para d inar y cuantificar la validez de ido de un
medicion, ya que permite obtener vnlores facﬁblcs de ser contrastados estadisticamente segin el mmnno de la muestra de jueces seleccnonsda. pues es un
coeficiente de fiteil cdleulo y g dos en técnicas d que 8 proporci calidad de los instrumentos de
medida con fines de investigacion.
Pardmetros y criterios de valoracién:
|dimension especitica del constaucta
Claridad: S cationde s ’ A nide AL el
[exacto y directo i : ¢
lr Dimeusiin: ) T Y i Sogermnchis
12
En qué medida & e R ST -
1 s h digital mis catus / / [ /
| Qué valol ala i 1 2 5 ¥ %
& ﬂwkl":"mm*mf abianle \/ 4 e /
[ Como ol impacto de la adiante . £ e
N o i
T o B :
4 [fna e e e it ¢ / /
ch.. percibes 1 b infh o de L L - /
§Lfetaciomado con el marketing digital? / / =
En qué medida la gamif el proceso d A \
6. | g o et dgia? / o /
Qué iens la i de clementos de 1 loteris yla : ;
5 [RE M o i o e oman s i o iy / /| /
5 fmitcninp i e ol pdiaia e . / / : - /
e : 7z
o[ vt medic consi o de Quiiez ot = / A
7 v
4 4 /
|tus mietas educativas? /
iQué s ledasal de logros
P sl . e 7
z {marketing digital” / /
[2En qué gado Ia posibilidad de ganar recompensas o punios adicionales /
14 ook i et AR B 1 / /
|académicas?
o R o = ¢ e e
. e 7 / 7
i e | macketing digial?
T ».‘ e =
20 |reconocimiento pbl factor motivador icipar en / e /
Nota aclaratoria: ,
Cabe ionar que, mediante la identificacion y teorizacion de variables se han identificado di i bdi dicadores, que p
llegar a plantear y reformar las preg del p ionari fe la reuhdad del omtexm de la mvesugacxén, para brindar sustento y
fundamento tedrico a la misma. Adicional se han iderado los i y publicados en revistas cientificas indexadas;
como fund a replicar ajustdndolo en el p ionario, segtn el sigui ite detalle:
Tomado de:
Froment, F., & al, e. &. (2021). Adaptacion y validacién en espanol de la Emln de ivacion Estado en di iversitarios. Revista
Iberoamericana de Di bstico y E logi 58 (1), 117-126.
Gonzilez, & al, e. (2019). Traduccién y validacién de la escala de evaluacién de experiencias g das (GAMEX). Borddn: Revista de pedagogia,
71 (4), 87-99.
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IDENTIFICACION DEL EXPERTO - JUEZ

Validado por: Dy Z(’e‘/g ¢ Moyon O
Profesion: @ o wil 72

Lugar de Trabajo: U TA - F c/AD~A
Cargo que desempefia: PB”Q fexn T Ttuler

Lugar y fecha de validacién:

é}m)»fo, Tohsero 2] ded 2023

E-mail:

: Llover Qmoﬂ\ﬂo@(j(a Ledd.ec

Teléfono o celular:

0968212513

Firma:

Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacion

de este cuestionario
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Cuestionario Validado Lcda. Ruth Zamora

Matriz de Validacién de contenido: Juicio de expertos - Método de V de Aiken
Segiin lo manifestado por Robles (2018), en su articulo cientifico indexado "fndxce da validez de contenido: Coeficiente V de Alken" los resultados
4 1 H &

pemmen concluir que este coeficiente es el més do para inar y Ia validez de ido de un

medicion, ya que permite obtener valores ibles de ser d disti seg(in ¢l tamaio de la muestra de jueces seleccsonnda.. pues es un
coeficiente de ficil calculo y & ltad dos en técnicas estadisticas que ib a prop calidad de los instrumentos de
| 4 medida con fines de investigacion.

Parametros y criterios de valoracién:

| Cotmn percibes que In gamificaci
{relacionado con ef marketing digitel?
o [iEa@é medida o gami i process e agn
losmdlnmshnwkﬂncdwtd”
impe do | interés v I
7 ipacid digital en ¢l proceso de

laprendizaje?

Que tan i Ta i 35 5

X

3

5
LElsiNE R

i
Enmé aomldauqvn uso de { CONTIPUIRA & HEJOFAr tu

&qémwmmumm“"mmum‘wm

=l TGl = el =l e ,\\\,\\\\,\,\,\‘
<J<I<KTJd<[<Belals = |~ o]

10 fiesempeio como estudinnte ds marketing digital? \/
o atees que ol st dologro que expe i
11 aetividsdes g ivacion para afrontar los desafios /
Qué nporinci e das o i e
12 |wediante I it fns taress. (
Jecadimicas s ol rarksting diggal?_
) o it v
(Consideras que . izs)
w sorlosi o
s areen oy v
mwmwm@ealeethnmwwu
1§ [participar e /
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16 finfl ‘ e digital ivacio fograr /
jtus metas educativas?
(7Qué Taaportancin Ie das a Iy oportoaida e desbloquent niveles o logros
. R i A
"7 | arteing digial? & ‘/
@'&mh oI ITIad de GABAT 1eCOMPesas O PUNT0S adiclonales
1§ |motivatu partk acti ud ing digital v
|académicas?
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Nota acllramrll-
Cabe que, mediante la identificacion y teorizacién de iables se han identificado di bdi Jicadores, que permitieron
llegar a plantear y reft las preg del pi ionario conf la realidad del contexto de ln mvesngnc:én,parabnndar sustento y
ﬁmdamentoleéncoahmlsma Adicional sehan iderado los i yp dos en revistas cientificas indexadas;
cTomm:d d a replicar ajusténdolo en el p ionario, segtn el sigui ste detalle:
‘omado de:
Froment, F., & al, e. &. (2021). AdaptaclényvahdaclénenesplﬂnldelnEwnlnde ivacion Estado en estudi iversitarios. Revista
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o

A,

Validado por: %%W

Profesion: M‘b o Wmﬂ )ﬂewrc
Lugar de Trabajo: W EW ot ap«M f’/‘)ﬂ
Cargo que desempefia: (_1%.0 Mﬁ

Lugar y fecha de validacién:

ks, 22 2 WWA P

E-mail:

Wena@

Lc

Teléfono o celular:

Firma:

Muchas gracias por su valiosa contribucién a la validacion

de este cuestionario
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