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RESUMEN EJECUTIVO

El proyecto de investigacion denominado “Gamificacion y el desarrollo de habilidades
humanas en estudiantes de la Facultad de Ciencias Administrativas de la Carrera de
Administraciéon de Empresas de la Universidad Técnica de Ambato” tuvo como
objetivo principal analizar la influencia de recursos de la gamificacion en el desarrollo

de habilidades humanas en estudiantes de la Facultad de Ciencias Administrativas.

Para determinar y desarrollar esta investigacion se utiliz6 una modalidad de
investigacion descriptiva y correlacional con un enfoque cuantitativo, tomando en
consideracion dos tipos de investigacién como lo son la investigacion bibliografica y

de campo todo esto fue estudiado y desarrollado en un corte transversal.

El estudio fue aplicado a una muestra de 233 Estudiantes de la Facultad de Ciencias
Administrativas de la Carrera de Administracion de Empresas de la Universidad

Técnica de Ambato.

A los resultados que expelié la investigacion se les aplico las pruebas de fiabilidad
(Alpha de Cronbach) y correlacion de variables (Rho de Spearman) dando como
resultados valores de 0.867 y 0.462 respectivamente. Con los datos obtenidos se puede
ratificar que los recursos de gamificacion si influyen en el desarrollo de las habilidades
humanas, de modo que se recomienda su uso y aplicacion en los diferentes ambitos

sociales.
PALABRAS CLAVE: INVESTIGACION, GAMIFICACION, HABILIDADES

HUMANAS, DESARROLLO, AVANCE, POTENCIALIZACION, MEJORA
CONTINUA.
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ABSTRACT

The main objective of the research project called “Gamification and the development
of human skills in students of the Administrative Sciences Faculty of the Business
Administration Career of the Technical University of Ambato” was to analyze the
influence of gamification resources in the development of human skills in students of

the Administrative Sciences Faculty.

To determine and develop this research, a descriptive and correlational research
modality was used with a quantitative approach, taking into consideration two types
of research such as bibliographic research and field research, all this was studied and

developed in a transversal cut.

The study was applied to a sample of 233 students of the Administrative Sciences

Faculty of the Business Administration Career of the Technical University of Ambato.

Reliability tests (Cronbach's Alpha) and correlation of variables (Spearman's Rho)
were applied to the results of the research, giving values of 0.867 and 0.462
respectively. With the data obtained, it can be ratified that gamification resources do
influence the development of human skills, so that their use and application in different

social environments is recommended

KEYWORDS: INVESTIGATION, GAMIFICATION, HUMAN SKILLS,

DEVELOPMENT, ADVANCEMENT, POTENTIATION, CONTINUOUS
IMPROVEMENT.
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CAPITULO 1.- MARCO TEORICO.

1.1 Antecedentes Investigativos

Con el fin de abastecer tedricamente y tener fundamentos mas sélidos a la hora de
realizar la investigacion pertinente, se establece una base de datos cientificos e
investigaciones relevantes de acuerdo al tema de interés que se esta priorizando, con
el objetivo de direccionar y marcar un antecedente del que se partird para la realizacion

del proyecto de investigacion.

Como antecedentes investigativos con referencia a la Gamificacidon y las Habilidades
humanas se puede resaltar la investigacion de Maliza (2019) cuyo tema de
investigacion es “La Gamificacion y Su Relacion en el Aprendizaje” en la cual
menciona la necesidad de actualizar los métodos de ensefianza impartidos en el salon
de clases, de modo que los conocimientos se puedan adquirir de una manera mas
didactica y practica, donde los estudiantes no solamente prioricen memorizar
conceptos, sino ver mas alla, y hacer que formen parte de su propia ensefianza, esto se
puede realizar de manera sencilla a través de dindmicas y actividades ludicas, de
acuerdo con Maliza (2019) impartié un sistema de juegos por medio de la plataforma
“Moodle” en el cual se aplicaron diversas técnicas de ensefianza ajenas a las usuales,
como secciones de exposicion, de rebote, de construccion y de comprobacion que al
final de la investigacion contaron con un porcentaje alto de aceptacion por parte de los

estudiantes.

Segun Paredes (2015) en su trabajo titulado “Gamificacion y experiencia de usuario;
contenido emocional a través de estimulos relacionados con el éxito y el fracaso que
permitan incrementar nuestro engagement” resalta la importancia de no percibir la
gamificacion y sus lecciones como simples juegos que permiten una evasion de la
realidad. En cambio, enfatiza que el propdsito fundamental de aplicar este recurso es
potenciar la experiencia humana, fomentando un estado de confort y satisfaccion en el
usuario durante la ejecucion de sus actividades cotidianas. El objetivo es inducir un
nivel de compromiso tal que el individuo se sienta inclinado a prolongar su

participacion, encontrando placer tanto en las vivencias como en las lecciones



extraidas, asemejando esta dindmica a la inmersion en un videojuego, pero dentro del

contexto real de la vida.

De acuerdo con la investigacion de Lopez (2022) menciona que, en la actualidad, se
observa que las nuevas generaciones estan profundamente inmersas en la tecnologia y
favorecen el aprendizaje a través de este medio. Sin embargo, al continuar siendo
expuestas a un sistema educativo desactualizado y obsoleto, experimentan una pérdida
de interés y motivacion por el aprendizaje. En contexto, la gamificacion emerge como
una estrategia directa de instruccion. Resulta sorprendente que, a pesar de la
abundancia de tecnologias mas practicas, la educacion haya permanecido estancada
durante tanto tiempo. Ademas, se observa una disminucion en la competencia de las
personas, lo que podria plantear problemas futuros en términos de empleabilidad y

desarrollo profesional

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo general

Analizar la influencia de recursos de la gamificacion en el desarrollo de habilidades
humanas en estudiantes de la Facultad de Ciencias Administrativas de la carrera de

Administracion de Empresas de la Universidad Técnica de Ambato.

1.2.2 Objetivos especificos

e Fundamentar con bases cientificas y bibliograficas la gamificacion y desarrollo

de habilidades humanas.

e Diagnosticar el uso de la gamificacion para el desarrollo de habilidades
humanas a través de la estructuraciéon de un cuestionario que permita levantar

informacion en los estudiantes universitarios.

e Determinar la relacion existente entre gamificacion y desarrollo de habilidades

humanas, que permita identificar acciones de mejora para su desarrollo.



1.3 Problema de investigacion

A pesar de la creciente importancia de las habilidades humanas en el entorno educativo
y profesional, se ha identificado que muchos estudiantes universitarios carecen del
desarrollo de estas competencias durante su formacidon académica. Segun un estudio
de Robles (2010) las habilidades humanas, como la comunicacion, el trabajo en equipo
y la resolucion de problemas, son fundamentales para el éxito personal y profesional,
pero a menudo no se les da la debida atencidon en los programas universitarios. Esta
falta de enfoque en el desarrollo de habilidades humanas puede limitar el potencial de

los estudiantes para interactuar eficazmente en entornos diversos y dindmicos.

La falta de desarrollo de habilidades humanas en los estudiantes universitarios se
refleja en el mundo laboral, donde, en los Gltimos afios, el proceso de insercion laboral
se ha vuelto cada vez mas complejo. Este procedimiento se caracteriza por mayores
exigencias en el desempefio laboral, mayor competitividad, y requisitos adicionales,

entre otros desafios.

Las actuales tendencias y preocupaciones exigen una respuesta cada vez mas
imperante en el ambito educativo a las generaciones jovenes, quienes buscan satisfacer

sus expectativas tecnoldgicas y necesidades inmediatas (Lozada et al., 2017).

A lo mencionado anteriormente hay que sumarle que el surgimiento de la globalizacion
ha catalizado una ola de innovaciéon que permea aspectos fundamentales de la vida
cotidiana, siendo cruciales para el progreso social. En respuesta a esta dinamica, las
empresas se ven compelidas a desarrollar innovaciones que influyan en la posicion de

su marca en el mercado.

La gamificacion representa un campo de investigacion altamente prometedor que
presenta una amplia gama de ventajas para la educacion al capitalizar la motivacion
intrinseca, el seguimiento del progreso y la retroalimentacion instantdnea. La
motivacion y la implicacion activa de los estudiantes se perfilan como elementos
criticos para optimizar el proceso de enseflanza-aprendizaje, un desafio central en el

ambito educativo actual.



1.4 Justificacion

El presente proyecto se llevd a cabo para analizar la influencia de los recursos de
gamificacion en el desarrollo de habilidades humanas en estudiantes de la Facultad de
Ciencias Administrativas. Esta investigacion surge de la preocupacion por la falta de
habilidades humanas en los estudiantes universitarios, lo que limita su capacidad de
insercion laboral y adaptacion a las crecientes exigencias del mercado. Se busca
demostrar que los métodos convencionales de instruccioén no favorecen el desarrollo

de estas habilidades esenciales para el éxito profesional de los estudiantes.

La gamificacion surge como una herramienta a los problemas actuales de aprendizaje,
donde no se basa simplemente en la manipulacion de recursos bibliograficos o
tedricos, si no en priorizar al aprendizaje de las personas y relacionarse al maximo
nivel con lo que estan desarrollando, las personas, al verse envueltas o comprometidas
con lo que desarrollan, tienden a mejorar y potenciar capacidades o habilidades que ni
ellos sabian que podian realizar. Es importante mencionar que la gamificaciéon no debe
verse simplemente como una herramienta de juegos sin mas, sino mas bien como una
forma de aprendizaje y desarrollo por medio de dinamicas o actividades ajenas a las

convencionales.

En un entorno practico, es sumamente importante que las personas conozcan y
manejen distintas destrezas entre ellas las habilidades humanas, de manera que sepan
cémo comunicarse, de qué manera deben llevar un mensaje, y si €s necesario como
reprender a un colaborador de la forma mas adecuada para que este en vez de verlo
como un regafio o una humillaciéon lo vea como una oportunidad de crecimiento y
aprendizaje. Aqui es donde se suelen diferenciar las pequefias empresas de las grandes

empresas.

Una de las principales ventajas de la gamificacion como herramienta es que es muy
versatil a 1a hora de adaptarse a todos los campos, pudiéndose aplicar desde el area de
administracion, recursos humanos, finanzas, logistica hasta el departamento de

tecnologia e innovacion, marketing entre otras. Otro punto adicional y no menos



importante es la progresion y avance que tienen las personas al inmiscuirse
directamente con la actividad que realizan, aqui es donde se aprovecha al maximo el
potencial que tiene la gamificacion al desarrollar juegos atractivos e interesantes que

puedan relacionarse con las actividades laborales.

Es necesario matizar que, la complejidad del ambito laboral exige principalmente el
dominio de habilidades humanas. En el perfil de un estudiante en Administracion de
Empresas seria inadmisible que careciera de las competencias esenciales requeridas
para fomentar la motivacion, expresarse de manera efectiva y comunicarse con su
personal subordinado, dado que esta carencia podria resultar en fallos y deficiencias

en el funcionamiento de la organizacion.

La presente investigacion puede ser de suma ayuda para futuras capacitaciones tanto
en el ambito estudiantil como en el empresarial, hay que destacar que las personas
entre mas jovenes son, mas capacidad de absorcion de conocimiento tienen, de forma
que, si se puede aplicar esta herramienta desde una temprana edad, se podra formar

personas con valores y habilidades destacadas y cotizadas en el mercado laboral.

1.5 Marco tedrico

1.5.1 Innovacion

En un contexto global marcado por la recurrente presencia de crisis econémicas, se
vuelve esencial reconocer el rol crucial de la innovacién como un catalizador del
desarrollo regional. Durante los afios noventa, con la emergencia de la teoria del
crecimiento enddégeno, la innovacion adquirié una relevancia renovada al ser
concebida como un elemento intrinseco al sistema econdmico y social, donde el
desarrollo constante y avance de la globalizacion es tan desmesurado que las
tecnologias e innovaciones caducan cada vez con mas rapidez, viéndose los paises
menos desarrollados los mas afectados al no poder seguir el paso tan precipitado de
las nuevas tendencias. La innovacion ha ocupado un lugar destacado en la agenda tanto
de los investigadores en economia como de los responsables de la formulacion de

politicas publicas. Sin embargo, debido a las disparidades tecnoldgicas entre paises y



regiones a nivel mundial, se observan marcadas diferencias en la creacion, gestion,
difusion, adopcion y aplicacion de la innovacion, las cuales estan vinculadas a las
particularidades inherentes al contexto en el que se desenvuelven (Gutiérrez et al.,

2020).

Por otro lado Hernandez et al. (2021) menciona un significado distinto y redacta que
en las ultimas décadas, el interés por la innovaciéon social ha aumentado
significativamente tanto dentro de la comunidad académica como entre los actores
sociales preocupados por las necesidades y requerimientos de la sociedad que buscan
satisfacer sus necesidades tanto politicas, laborales y econdomicas de la manera mas
sencilla y eficiente posible, es decir ven a la innovaciéon como la manera de rehacer y

simplificar su vida.

1.5.2 Metodologias innovadoras

Las metodologias innovadoras en el campo de la educacion se refieren a herramientas
y sistemas que incluyen avances tecnoloégicos recientes para mejorar los procesos de
enseflanza y aprendizaje. Estas tecnologias abarcan una amplia gama de recursos, que
van desde aplicaciones moviles y plataformas online hasta realidad virtual y
aumentada, inteligencia artificial y sistemas de andlisis de datos, entre otros. El
impacto de estas tecnologias en el aprendizaje es significativo y multidimensional. En
primer lugar, proporcionan a los estudiantes acceso a recursos educativos diversos y
actualizados, permitiéndoles explorar conceptos de una forma interactiva y

enriquecedora. (Villalobos, 2023).

Bajo la influencia de estas nuevas metodologias ligadas a la tecnologia, los procesos
de desarrollo son profundos y multifacéticos. En primer lugar, se facilita la eficiencia
y eficacia de las intervenciones y programas de desarrollo proporcionando
herramientas para la recopilacion, el analisis y la visualizacion de datos, lo que permite
una toma de decisiones més informada y basada en evidencia. Ademas, se promueve
la participacion ciudadana y la transparencia facilitando la comunicaciéon y la
colaboracion entre diferentes actores del desarrollo. Las tecnologias y métodos que se

estdn desarrollando actualmente tienen el potencial de transformar positivamente las



condiciones de vida de las personas y las comunidades, al tiempo que contribuyen la
construccion de un futuro mas equitativo e inclusivo. y sostenible para todos. Su
integracion efectiva en los procesos de desarrollo requiere un enfoque colaborativo
centrado en las necesidades y aspiraciones de las comunidades a las que pretenden

servir (Martinez et al., 2022)

1.5.3 Gamificacion empresarial

Vargas (2022) menciona que el objetivo central de la gamificacion ligada al area
empresarial es el creciente campo de investigacion sobre la ensefianza del espiritu
organizacional antes y después de la pandemia, y especificamente el uso de la
gamificacion. La importancia de la afirmacion es que el espiritu emprendedor es
esencial y que se requieren marcos educativos y programas de formacion para la
empresa. Se debe integrar con la impresion a través del pensamiento y las
caracteristicas criticas de cada actividad. Como se indic6 anteriormente, la actividad
emprendedora se ha conceptualizado recientemente como la accion de las personas
para convertir las ideas en actos lo que implica creatividad, iniciativa, innovacion,
asuncién de riesgos y gestion de proyectos personales y profesionales para lograr

objetivos especificos.

Por tanto, no se trata sélo de identificar, evaluar y aprovechar oportunidades, sino
también de introducir nuevos elementos que permitan que estas oportunidades se

materialicen.

Riquelme (2023) sintetiza que en consecuencia, la actividad emprendedora puede
verse como un sistema complejoy dinamico en el que intervienen multiples elementos:
el emprendedor como protagonista y gestor de una idea que da origen a un nuevo
negocio; el medio ambiente, con sus amenazas y oportunidades, regulaciones y
competidores; la industria que engloba las actividades econdémicas relevantes; v,
finalmente, la educacion diferencial, que permite reflexionar sobre experiencias

pasadas y capitalizar los aprendizajes adquiridos.

1.5.4 Gamificaciéon



Cuando se menciona el concepto del acto de jugar, este suele estar vinculado con
actividades de entretenimiento o como una via de distraerse, sin la utilizacion efectiva
del tiempo o considerar debidamente los beneficios potenciales, que podrian derivarse

en el ambito educativo (Zepeda et al., 2016).

Se ha observado que los estudiantes demuestran un alto grado de compromiso cuando
se encuentran motivados, incluso, optando por continuar con actividades ltdicas en

lugar de dar por concluida la clase (Ortiz et al., 2018).

Dentro de este contexto, se ha venido introduciendo un elemento en el proceso de
aprendizaje conocido como gamificacion, una estrategia docente que pretende abordar

estas nuevas demandas (Revelo et al., 2018).

Este enfoque implica la aplicacion de estrategias inspiradas en los juegos digitales, las
cuales impactan en el desarrollo de habilidades cognitivas con el objetivo de transmitir

mensajes, contenidos o influir en el cambio comportamental(Ortiz et al., 2018).

Se considera a la gamificacion como un componente fundamental para estimular la
motivacidén de los usuarios. La motivacion, en este sentido, se refiere a la habilidad de
generar entusiasmo y compromiso en las personas para que aporten sus habilidades y
talentos en busca de un objetivo colectivo (Zepeda et al., 2016).

Por lo tanto, para implementar estrategias de gamificacion, es esencial comprender los
principios de la motivacién a fin de disefiar juegos que sean atractivos para diversos

perfiles de jugadores, como se explorara posteriormente (Zepeda et al., 2016).

En consecuencia, las técnicas de gamificacion estan ganando terreno en las
organizaciones con el proposito de impulsar la motivacion y el compromiso tanto de
empleados como de clientes. Estas técnicas se aplican en diversos ambitos a abarcar
desde la innovacidn, el marketing y la gestion del talento hasta el fomento de hébitos

saludables y responsables (Lozada et al., 2017).

1.5.5 Dinamica (barra de progreso-emociones)



Alvarez et al. (2023) sefala que, dentro del enfoque tedrico de la gamificacion, se
considera la dindmica como el conjunto de elementos y procesos que regulan la
interaccion entre el usuario y la actividad gamificada, con el propdsito de orientar y
mejorar la experiencia del usuario. Se puede dividir en dos componentes principales:
la barra de progreso y las emociones, que juegan un papel fundamental a la hora de
estructurar la experiencia del usuario, proporcionando incentivos claros y fomentando

la participacion activa del jugador, creando un entorno atractivo y gratificante.

La barra de progreso esta disefiada como una herramienta visual que proporciona
retroalimentacion inmediata sobre el progreso del usuario en el juego o actividad
gamificada. Esta representacion grafica del progreso permite al jugador tener una
percepcion clara y concreta de sus logros y objetivos alcanzados, lo que puede influir
positivamente en su motivaciéon y compromiso. Ademas, al marcar hitos o completar
tareas, la barra de progreso genera una sensacion de logro gradual, promoviendo asi la

persistencia y el sentido de logro del jugador. (Lépez, 2022)

Por otro lado, las emociones se consideran un elemento central en la dindmica de la
gamificacion, ya que tienen un impacto significativo en la experiencia del usuario y su
implicacion con la actividad. La gamificacion tiene como objetivo activar una amplia
gama de emociones, que van desde la satisfaccion y el entusiasmo hasta la frustracion
controlada y los desafios estimulantes. Estas emociones pueden disefarse
estratégicamente para mejorar la inmersion del jugador, fortalecer la retencion de

informacion y promover comportamientos especificos.

Por ejemplo, los desafios cuidadosamente disefiados pueden generar una sensacion de
logro al superar obstaculos, mientras que la introduccion de competencias amistosas
puede aumentar el espiritu de mejora del usuario y la colaboracion puede promover la

cohesion grupal y la solidaridad entre los participantes.



1.5.6 Mecanica (recompensa-desafio-feedback)

Dentro del paradigma de la gamificacidon, las mecanicas que van a representar el
conjunto de reglas, sistemas y estructuras que forman la base del disefio de la
experiencia del usuario en un entorno gamificado. Esto se divide en tres conceptos

principales: recompensa, desafio y retroalimentacion.

La recompensa se presenta como un elemento esencial dentro de la mecanica de la
gamificacion, consistente en la entrega de incentivos tangibles o intangibles al usuario
en funcion de su desempefio o logros en el juego. Estas recompensas pueden adoptar
diferentes formas, como puntos, insignias, niveles, privilegios o reconocimiento
social. La implementaciéon adecuada de sistemas de recompensa motiva al usuario,
refuerza los comportamientos deseables y aumenta el compromiso y la participacion

continua. (Parra et al., 2020)

El desafio, por otro lado, representa un componente fundamental de la mecanica de la
gamificacioén al proporcionar al usuario objetivos o tareas que requieren esfuerzo,
habilidad o creatividad para ser superados. Estos desafios pueden variar en
complejidad y dificultad, adaptdndose al nivel de habilidad y experiencia del jugador.
El cuidadoso disefio de los desafios asegura un equilibrio entre dificultad y habilidad
del usuario, creando una experiencia de juego estimulante y gratificante. (Cuba &

Pérez, 2021)

Por otro lado, Parra et al. (2020) explica que el feedback completa el triptico de
conceptos dentro de las mecanicas de gamificacion al referirse al proceso de

proporcionar informacion al usuario sobre su desempefio y progreso dentro del juego.

Esta retroalimentacion puede presentarse de diferentes formas, como comentarios,
indicadores visuales, evaluaciones periodicas o tutoriales interactivos. La

retroalimentacion efectiva permite al usuario comprender su desempefio, identificar
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areas de mejora y ajustar su estrategia de juego, contribuyendo a una experiencia de

usuario mas atractiva y satisfactoria.

1.5.7 Componentes (personaje-puntos-desbloqueo de contenido)

De acuerdo con Cuba y Pérez (2021) determina que, dentro de la teoria de la
gamificacioén, un "componente" se refiere a elementos clave que se integran en un
sistema disefiado para motivar e involucrar a los usuarios en una experiencia de juego.
Estos componentes son importantes para fomentar la participacion y el compromiso

de los jugadores con los objetivos establecidos por el desarrollador del juego

Personajes: En gamificacion, los personajes son representaciones virtuales que los
usuarios pueden controlar o con las que interactuar dentro del juego. Estos personajes
pueden ser avatares personalizables que reflejan la identidad del jugador o personajes
predisefiados con habilidades y caracteristicas tnicas. Los personajes afiaden un nivel
de inmersion al juego, permitiendo a los usuarios sentirse conectados emocionalmente
con la experiencia y ofreciéndoles la oportunidad de progresar y personalizar su

participacion. (Lozada & Betancur, 2017)

Puntos: Los puntos son unidades de medida que se utilizan para cuantificar el progreso
o desempefio de un jugador en el juego. Se pueden otorgar por completar tareas, lograr
objetivos o participar en determinadas actividades del juego. Los puntos sirven com o
incentivo para que los jugadores trabajen duro y se dediquen al juego para ganar tantos
puntos como sea posible. Ademas, los puntos se pueden utilizar como moneda virtual

en el juego para desbloquear recompensas o acceder a contenido adicional. (Riquelme,

2023)

Desbloqueo de contenido: este término se refiere al proceso mediante el cual los
jugadores pueden acceder a nuevas funciones, niveles, objetos o areas del juego
después de cumplir ciertos criterios predefinidos. Desbloquear contenido brinda a los

jugadores una sensacion de progreso y logro y los alienta a continuar interactuando
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con el juego para descubrir qué hay detras. Este sistema fomenta la exploracion y la
experimentacion ya que los jugadores se sienten motivados a descubrir y desbloquear

todo el contenido disponible. (Paredes, 2015)

1.5.8 Talento humano

En el contexto organizacional, el departamento de recursos humanos aparece como un
componente vital que requiere atencion primaria. Este sector no s6lo constituye el
bastion que protege a la mayoria de los trabajadores dentro de la empresa, sino que
también asume la responsabilidad de identificar y evaluar tanto las habilidades como
las areas de mejora de los empleados. Este trabajo es fundamental para desarrollar
estrategias que permitan optimizar el desempefio laboral y, en consecuencia,
incrementar los indices de productividad de la organizacion. Asimismo, el rol del
departamento de recursos humanos va mas alla de la mera administracién de personal,
adoptando un enfoque mas proactivo que busca no so6lo corregir debilidades, sino
también potenciar las fortalezas individuales a través de programas de capacitacion y
desarrollo profesional. De esta forma, se promueve un entorno laboral en el que el
talento humano se convierte en un activo estratégico, capaz de impulsar el crecimiento

y la competitividad empresarial. (Obando, 2020)

El estudio realizado por Agudelo (2019) revela datos significativos extraidos de una
muestra representativa de 190 empresas extranjeras. Un notable 86% de este grupo
comparte la creencia de que la inversion financiera en la gestion del talento es un factor
critico en el crecimiento y desarrollo organizacional. Sin embargo, sorprende que sélo
un pequeflo porcentaje, concretamente el 5,66% de las empresas encuestadas, disponga
de las herramientas y mecanismos necesarios para evaluar con precision el retorno de
la inversién procedente de la formacion en gestion de recursos humanos. Esta
discrepancia entre la percepcion de la importancia de invertir en talento humano y la
capacidad de medir su efectividad presenta a las empresas importantes desafios en
términos de optimizar recursos y alinear estratégicamente sus politicas de desarrollo

de recursos humanos.
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1.5.9 Competencias Laborales

De acuerdo con Verdesoto et al, (2023) identificé que las competencias laborales
representan un recurso indispensable para promover un mayor desempefio en el
ambiente laboral y promover la cooperacion entre los empleados en sus respectivas
areas de actividad. En este sentido, tras el estallido de la pandemia de COVID-19, las
organizaciones identificaron como su principal objetivo el equilibrio de competencias
laborales de manera que facilite la reintegraciéon econémica. Esto se debe a que estas
habilidades son fundamentales para comprender y evaluar tanto el entorno
organizacional como el progreso tecnologico, dos factores intrinsecamente ligados al

crecimiento exponencial de la globalizacion.

Hay que tomar en consideracion que las competencias o habilidades humanas cada vez
son mas dificiles de encontrar y de aprender, y es que la sociedad se ha empefiado en
teorizar la mayoria de conceptos y al momento de tener que demostrar o aplicar
herramientas necesarias coOmo un analisis estructural, o potenciar las destrezas de los

colaboradores, son incapaces de desenvolverse

La adquisicion de personal capacitado en estas habilidades es fundamental para
implementar estrategias y planes de accidon que aborden de manera efectiva los
desafios del entorno actual. Por lo tanto, se insta a las organizaciones a desarrollar y
reforzar estas habilidades en su fuerza laboral como parte de su estrategia post-COVID
reconociendo que la capacidad de adaptarse a las condiciones cambiantes del mercado
y aprovechar las oportunidades emergentes es esencial para mantener su

competitividad y sostenibilidad a largo plazo. (Rabanal et al., 2020)

1.5.10 Relaciones humanas
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En los ultimos afios, el término "Relaciones Humanas" se ha difundido rapidamente,
pero su uso indiscriminado ha generado confusiones y equivocos sobre su significado

y alcance (Garcia et al., 2017).

Se ha interpretado de diversas maneras, como un conjunto de principios que rigen las
relaciones interpersonales, "reglas de oro" para resolver problemas humanos, un
término menospreciado debido a su uso manipulativo, o también llamado “normas”
que regulan la interaccidn entre individuos y grupos, o incluso se ha confundido con

la gestion de recursos humanos (Liquidano, 2007).

Definir las relaciones humanas de manera que englobe todas sus dimensiones y
enfoques es complicado y podria distorsionar su esencia debido a su generalidad. En
cambio, se podria afirmar que las relaciones humanas constituyen un cuerpo
sistematico de conocimientos en constante crecimiento, con el proposito de explicar y
predecir el comportamiento humano en el entorno industrial actual. (Garcia et al.,
2017). Su objetivo ultimo es fomentar el desarrollo de una sociedad mas justa,

productiva y satisfactoria.

La literatura actual a menudo aborda las relaciones humanas de manera aislada del
proceso administrativo, a pesar de que este ultimo, constituye el nicleo central de la
teoria administrativa contemporanea donde el proceso administrativo se presenta como
un enfoque funcional destinado a racionalizar las relaciones humanas en todos los
niveles jerarquicos de la organizacion. Ademas, ha actuado como un catalizador en la
introduccién de nuevos conceptos, como el de relaciones humanas, que han

enriquecido la teoria de la administracion (Palacios et al., 2022).

De acuerdo con Liquidano (2007) tanto las habilidades técnicas como las habilidades
administrativas han recibido una atencion mas cuidadosa y constante en comparacion
con las habilidades humanas, siendo esta ultima la que a menudo se percibe como la
méas desafiante de comprender y, sobre todo, de aplicar. Con frecuencia, se pueden

escuchar opiniones de los lideres sobre la complejidad que representan la gestion del
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personal de la empresa, con comentarios como "si tan solo los empleados cooperaran",
insinuando que la colaboracion llevaria a un aumento significativo de la productividad,
una mejora en la calidad del trabajo y la prevencion de problemas laborales, en

resumen, un ambiente laboral mas satisfactorio.

1.5.11 Habilidades Humanas

Las habilidades humanas constituyen un conjunto esencial de competencias que
permiten a las personas interactuar eficazmente consigo mismas y con los demds en
una variedad de contextos, especialmente en el ambito empresarial. Estas habilidades
son vitales tanto para el desarrollo personal como profesional dentro de una
organizacion. Se dividen principalmente en habilidades personales, interpersonales y

grupales.

1.5.12 Habilidades Personales

De acuerdo con Varona y Ramos (2024) las habilidades personales son aquellas que
permiten a los individuos comprender y gestionar sus propias emociones,
pensamientos y comportamientos dentro del entorno laboral, estas competencias son
fundamentales para el desarrollo del autoconocimiento, la gestion del estrés y la

creatividad dentro de la empresa

1.5.13 Autoconocimiento

El autoconocimiento es la capacidad de una persona para comprender sus propios
sentimientos, motivaciones, fortalezas, debilidades, valores y creencias, y como estos
afectan su desempefio laboral, al manejarse en un entorno empresarial, el
autoconocimiento permite a los empleados tomar decisiones mas informadas y

alineadas con sus objetivos profesionales y los de la organizacion. Implica una
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reflexion continua y una evaluacion honesta de si mismo, lo cual es esencial para la
mejora continua y el desarrollo de la carrera. Un buen autoconocimiento ayuda a los
empleados a identificar areas de mejora, aprovechar sus fortalezas y trabajar de manera

mas efectiva dentro de su equipo y la organizacidn en general (Sulca, 2022).

1.5.14 Manejo del Estrés Personal

Como menciona Varonay Ramos (2024) el manejo del estrés personal es la capacidad
de una persona para identificar, comprender y gestionar los factores estresantes en el
entorno laboral de manera efectiva, manteniendo el equilibrio emocional y fisico, el
estrés puede provenir de multiples fuentes, como plazos ajustados, alta carga de trabajo
y conflictos interpersonales. Las técnicas de manejo del estrés incluyen la meditacion,
la practica de ejercicio regular, la gestion del tiempo y la busqueda de apoyo social
dentro y fuera del trabajo. Un buen manejo del estrés permite a los empleados
mantener un alto nivel de rendimiento y bienestar, reduciendo el ausentismo y

aumentando la satisfaccion laboral.

1.5.15 Creatividad

La creatividad es la capacidad de generar ideas nuevas y originales, y de encontrar
soluciones innovadoras a los problemas empresariales, hay que recordar que la
creatividad es clave para la innovacion y el progreso. Implica pensar de manera
divergente y ver las cosas desde perspectivas diferentes, lo que puede conducir a la
mejora de procesos, el desarrollo de nuevos productos y la solucién de problemas
complejos. Fomentar la creatividad en el lugar de trabajo incluye crear un ambiente
que estimule el pensamiento libre, el intercambio de ideas y la colaboracién entre

empleados (Sulca, 2022).

1.5.16 Habilidades Interpersonales
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Las habilidades interpersonales son aquellas que permiten a los individuos interactuar
de manera efectiva y positiva con otras personas dentro de la organizacion. Son

cruciales para la comunicacion, la influencia y la motivacién en el entorno empresarial.

1.5.17 Comunicacion de Apoyo

Sanchez et al. (2023) menciona que la comunicacion de apoyo es la habilidad de
expresar ideas y sentimientos de manera clara, respetuosa y constructiva, facilitando
el entendimiento mutuo y la cooperaciéon en el entorno laboral, estd forma de
comunicacion se centra en la empatia, la escucha activa y el feedback constructivo. La
comunicacion de apoyo ayuda a crear un ambiente de confianza y respeto, donde los
empleados se sienten valorados y comprendidos. Es esencial para resolver conflictos,
construir relaciones soélidas y trabajar eficazmente en equipo, lo que a su vez mejora

la productividad y la cohesién organizacional.

1.5.18 Ganar Influencia

Ganar influencia es la capacidad de afectar positivamente las opiniones, decisiones y
acciones de otros empleados, mediante el uso de habilidades persuasivas y de
liderazgo, en el ambito empresarial, la influencia efectiva no se basa en la
manipulacién, sino en la construccion de relaciones de confianza y credibilidad.
Implica la habilidad de comunicar una vision clara, motivar a los demas y demostrar
integridad y competencia. Ganar influencia es crucial para la colaboracion
interdepartamental y la implementacion exitosa de estrategias y proyectos. Involucra
entender las necesidades y motivaciones de los demas, ser un buen modelo a seguir y

utilizar técnicas de persuasion ética (Varona & Ramos, 2024).

1.5.19 Motivacion
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En su investigacion Sulca (2022) afirma que la motivacion es la habilidad de inspirar
y estimular a otros empleados a alcanzar sus objetivos, mantener la moral alta y
perseverar frente a desafios, la motivacion efectiva combina tanto factores intrinsecos
(como el sentido de proposito y la pasion por el trabajo) como extrinsecos (como
recompensas y reconocimiento). Los lideres y colegas pueden influir en la motivacion
de los demas mediante el establecimiento de metas claras, la provision de
retroalimentacion positiva y el apoyo en el desarrollo profesional. Entender lo que
impulsa a cada individuo y adaptar las estrategias de motivacion en consecuencia es

esencial para mantener un equipo comprometido y productivo.

1.5.20 Habilidades Grupales

Las habilidades grupales son aquellas que permiten a los individuos trabajar
eficazmente en equipos, liderar grupos y contribuir al logro de objetivos comunes

dentro de una organizacion. Son fundamentales parala cohesion y el éxito empresarial.

1.5.21 Liderazgo

El liderazgo es la habilidad de guiar, inspirar y dirigir a un grupo de personas hacia el
logro de objetivos comunes dentro de la empresa. Involucra la capacidad de tomar
decisiones, resolver conflictos y motivar a los miembros del equipo, en el entorno
empresarial, un buen lider es capaz de establecer una vision clara y transmitirla de
manera efectiva, inspirando a otros a seguirla. También demuestra integridad,
competencia y empatia, creando un ambiente de confianza y respeto. El liderazgo
efectivo incluye la capacidad de delegar responsabilidades, proporcionar feedback
constructivo y reconocer los logros de los demas. Ademas, implica ser adaptable y

capaz de enfrentar desafios con resiliencia y creatividad (Sdnchez et al., 2023).

1.5.22 Trabajo en Equipo
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El trabajo en equipo es la habilidad de colaborar de manera efectiva con otros
empleados para alcanzar objetivos comunes. Implica la cooperacion, la comunicacion
abierta y la coordinacion de esfuerzos dentro de la empresa, trabajar en equipo requiere
la capacidad de compartir ideas, escuchar activamente y respetar las contribuciones de
los demas. Es fundamental para la sinergia, donde el esfuerzo combinado de los
miembros del equipo produce resultados superiores a los que podrian lograrse
individualmente. Para fomentar un trabajo en equipo efectivo, es importante establecer
roles y responsabilidades claras, promover la confianza y la transparencia, y celebrar
los éxitos conjuntos. Un equipo cohesionado y bien coordinado es capaz de enfrentar
desafios complejos y lograr metas ambiciosas con mayor eficacia (Sanchez et al.,

2023).

CAPITULO II. - METODOLOGIA
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2.3.1 Enfoque

2.3.2 Enfoque cuantitativo

El enfoque cuantitativo es una metodologia de investigacion cientifica caracterizada
por un énfasis en la recopilacion y analisis de datos numéricos. Basado en ¢l paradigma
positivista, este enfoque supone que la realidad es objetiva, tangible y puede captarse

con precision mediante métodos estadisticos y matematicos (Canto & Silva, 2013).

En consecuencia, en este proyecto de investigacion se aplicé medios estadisticos para
medir la influencia de los recursos de la gamificacion en el desarrollo de habilidades

humanas.

2.5 Tipos de investigacion

En el proyecto de investigacion se usaron dos tipos de investigacion, bibliogréafica y

de campo

2.5.1 Investigacion Bibliografica

La investigacion bibliografica es una metodologia de investigacion cientifica que se
centra en recopilar, analizar e interpretar informaciéon de diversas fuentes
documentales, a diferencia de otros tipos de investigacion que producen datos nuevos,
la investigacion bibliografica se basa en el estudio de material previamente publicado,
como libros, articulos de revistas, tesis, informes, documentos oficiales y otros

recursos relevantes (Cruz, 2019).

Se utiliz6 esta modalidad debido a la investigacion de antecedentes, que fueron
obtenidos de los repositorios de diferentes universidades, esto como base para partir e
identificar los diferentes conceptos y teorias que rodean a las variables que estan
siendo estudiadas.

El principal objetivo de la investigacion bibliografica es revisar y resumir el

conocimiento acumulado sobre un tema determinado. Esto incluye identificar
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tendencias, debates y lagunas en la literatura existente. Ademas, proporciona un marco

tedrico que es esencial para estructurar y guiar futuras investigaciones en esta area.

2.5.2 Investigacion de campo

Una investigacion de campo es un método de recoleccidon de datos que se lleva a cabo
en el entorno natural donde ocurren los fendmenos que se estudian. Seguin Sarantakos
(2013) este tipo de investigacion implica la observacion directa, entrevistas, encuestas,
o experimentos en el lugar donde se desarrolla la actividad o situacion de interés. El
objetivo es obtener informacidén precisa y relevante sobre los comportamientos,

procesos, y relaciones en su contexto real.

El presente proyecto tuvo como sustento la aplicacién de la investigacion de campo,
esto debido a la recoleccion y obtencion de informacidn de los diferentes estudiantes

de la Carrera de Administracion de Empresas por medio de un cuestionario.

2.2 Modalidad de investigacion

Debido a las caracteristicas de la investigacion, se sustentd en la modalidad

descriptiva y correlacional.

2.2.1 Investigacion Descriptiva

La investigacion descriptiva es un enfoque metodoldgico de la investigacion cientifica,
cuyo objetivo principal es proporcionar una descripcion detallada y sistemadtica de las
caracteristicas de una determinada poblacidén, situacion, fendmeno o evento. A
diferencia de otras modalidades de investigacion que buscan establecer relaciones
causales entre variables o desarrollar nuevas teorias, la investigacion descriptiva se
centra en capturar un relato preciso y detallado de lo que sucede en el presente. (Diaz

et al., 2016).

Se utilizé una modalidad de investigacion descriptiva para abordar el problema de la

falta de desarrollo de habilidades humanas durante la formacién académica
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universitaria. Esta modalidad es ideal porque permite una comprension detallada y
sistematica de las caracteristicas y dinamicas de la situacion. Ademas, la investigacion
descriptiva es adecuada para identificar y analizar tanto los factores que contribuyen
al bajo desarrollo de estas habilidades como las diferentes soluciones y propuestas para

resolver esta problematica.

Al proporcionar un panorama claro de estas variables, la investigacion descriptiva
facilita la identificacion de patrones y tendencias que pueden informar estrategias
efectivas para mejorar el desarrollo de habilidades humanas, asi como para proponer
politicas educativas y laborales que aborden las discrepancias existentes entre la

educacion superior y el mercado laboral.

2.2.2 Investigacion correlacional

Bernal (2010) afirma que la investigacion correlacional tiene como propdsito mostrar
o examinar la relacién entre variables o resultados de variables, pero en ningin

momento explica que una sea la causa de la otra”

Se optd por una investigacion correlacional para explorar la relacion entre el uso de la
gamificacion y el desarrollo de habilidades humanas en los estudiantes. Este enfoque
es adecuado porque permite determinar si existe una asociacion significativa entre
estas dos variables, lo que puede indicar como la implementacion de estrategias de
gamificacion en el entorno educativo podria influir en el desarrollo de habilidades

humanas.

2.5.3 Diseiio de la investigacion

Diseiio transversal

Los disefios de investigacion transversal recolectan datos en un solo momento, en un

tiempo unico. Su propdsito es describir variables y analizar su incidencia e

interrelacién en un momento dado. (Levin, 2006).
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El presente proyecto se realizo a través del disefio de corte transversal, durante el
desarrollo de la investigacion se aplicé una encuesta para diagnosticar el uso de
recursos de la gamificacion para el desarrollo de habilidades humanas a través de la
estructuracion de un cuestionario que permita levantar informacion en los estudiantes

universitarios.

Los disefios de investigacion transversal recolectan datos en un solo momento, en un
tiempo unico. Su proposito es describir variables y analizar su incidencia e

interrelacion en un momento dado.

2.6 Poblacion y muestra

La poblacién que fue estudiada en esta investigacion, fueron los estudiantes de la
Universidad Técnica de Ambato de la Facultad de Ciencias Administrativas de la
Carrera de Administracion de Empresas, donde se obtuvo un numero total de 592

estudiantes legalmente matriculados sin contar estudiantes de nivelacion.

La poblaciéon analizada representa un conjunto de casos discretos y accesibles,
rigurosamente definidos, que sirve de base para la seleccion de una muestra que
cumpla con criterios predefinidos. Los objetivos y pautas de la poblacidon y muestra se
centra en detallar cada uno de los elementos criticos que se deben considerar al
seleccionar a los participantes de una investigacion, particularmente al desarrollar un
protocolo. En este contexto, se discuten conceptos basicos como poblacion de estudio,

muestra, criterios de seleccion y técnicas de muestreo (Sucasaire, 2022).

Es importante al comienzo de cualquier investigacion determinar el nimero especifico
de participantes necesarios para lograr los objetivos previstos, llamado tamafio de
muestra. Esta cantidad se estima o calcula mediante féormulas matematicas o paquetes
de software estadistico y, por lo tanto, representa una base solida para planificar y

realizar el estudio.
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Para obtener la muestra, se aplico la siguiente formula:

N-Z*-p(1-p)

L= e?-(N-1)+Z2-p-(1-p)

Donde:

n es el tamafio de la muestra.

N es el tamafio de la poblacion.

Z es el valor del nivel de confianza (por ejemplo, 1.96 para un nivel de confianza del

95%).

p es la proporcion esperada de la poblacion (se suele usar 0.5 si no se conoce).

e es el margen de error (por ejemplo, 0.05 para un margen de error del 5%).

Una vez aplicados y reemplazados los datos, se obtiene un resultado de 233 personas,

que sera la muestra con la que se trabajara en la investigacion.

2.7 Técnica de investigacion

2.7.1 Encuesta

En términos de la configuracion de la encuesta aplicada, se compone principalmente
de preguntas y opciones predefinidas. En particular, las preguntas cerradas implican
categorias o alternativas de respuesta y pueden adoptar una forma dicotémica, como
en el caso de "SI" o "NO", o incluir varias opciones, denominadas a, b, ¢, d, e, entre
otras, por lo tanto, las categorias de respuesta estan predefinidas para el investigador,
y el encuestador predomina y selecciona si responden a las opciones adecuadas seglin

los pasos de la actividad requerida en la investigacion (Ther y Rios, 2004).

2.8 Instrumento
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2.8.1 Cuestionario

Uno de los desafios metodologicos del proceso de investigacion es el desarrollo de
instrumentos de recoleccion de datos, concretamente cuestionarios. Se definieron
cuestionarios como documentos organizados que capturan indicadores relacionados

con las variables clave del objetivo de la investigacion.

En este contexto, la investigacién abarca todo el proceso, mientras que el término
“cuestionario” se limita al formulario que contiene preguntas especificas de los temas

estudiados.

El cuestionario que fue aplicado a los estudiantes de la Carrera de Administracion de
Empresas de la Universidad Técnica de Ambato se utilizé una escala de Likert y tuvo
como base una matriz de operacionalizacidén de variables, con 16 items, 8 items por
cada una de las variables estudiadas. El cuestionario fue desarrollado y aplicado por

medio de la plataforma Google Forms.

2.8.2 Validez y confiabilidad

V de Aiken

De acuerdo con Boluarte y Tamari (2017), la V de Aiken es un coeficiente desarrollado
para evaluar la validez de contenido de instrumentos de medicion como encuestas o
cuestionarios. Fue introducido por Lewis R. Aiken en 1980 y se utiliza ampliamente
en estudios de psicologia y ciencias sociales. Este indice mide el grado de consenso
dentro de un grupo de expertos sobre la relevancia de los items para los objetivos del
instrumento. Esencialmente la V de Aiken cuantifica la validez de contenido de un
item basandose en las calificaciones de un panel de expertos y refleja el grado de
acuerdo sobre la relevancia o representatividad de cada item para el constructo que

pretende ser. medida.
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Mencionado esto, se puede destacar que el valor de medicion de la V de Aiken del
cuestionario en cuestion dio un resultado de 1.0, esto significa acuerdo absoluto entre
expertos sobre la validez de contenido del item evaluado, en otras palabras, todos los
expertos coincidieron en que los items del cuestionario eran absolutamente relevantes

y apropiados para medir el constructo deseado.

Tabla 1
V de Aiken

| Con valores de W Aiken como VW= 0.70 o més son adecuados (Charter, 2003). I

g1 | 2| iz Adedia of [ waAmen | - ik de T U PROM.__|

Relevancia 2| a| = a 0,00 1,00 Walido L0 |
TTEM 2 Fertinencia 2|l al= A 0,00 1,00 walido
Clorided 2| a| = a 0,00 1.00 walide
Aslevancia alala a 0,00 1,00 walido
ITER 2 Pertinencia A a | a 4 0,00 1,00 alicdo
Clorided 2| a| = a 0,00 1,00 walide
Aslevancia alala a 0,00 1,00 walido
TTEM 3 Pertinencia alal= a 0,00 1,00 walido
Clarided alala a 0,00 1.00 walido
Retevancia 2| 2| = 4 o.00 1.00 walido
MERM 3 Fertinencic alala a 0,00 1,00 walido
Clarided alala a 0,00 1,00 walido
Relevancia A a | a 4 0,00 1,00 alicdo
MERM 5 Pertinencic, a|lala= A 0,00 1,00 walido
Clarided 2| a| = a 0,00 1,00 Walido
Relevancia alala a 0,00 1,00 walido
TEM & Pertinencia alala a 0,00 1,00 Walido
Clarided 2| 2| = 4 o.00 1.00 walido
Retevancia 2| a| = = 66657 o.58 0,29 walido
TTEM 7 Pertinencia 2| a|= 3.56657 0,58 0,25 walido
Clorigod EN N EE 3.56557 0,58 0,83 walido
Rstevancia 2] als= 3.56657 0,58 o239 walico
ITEM 8 Pertinencic, 2| a| = 3 66667 o.58 0.5 Walido
Clorigded =+ =+ = 3. 56667 .58 2,22 Walide
Rstevancia alala a 0,00 1,00 wslido
MEM 9 Pertinencic al|lala a 0,00 1,00 walido
Clarided A a | a 4 0,00 1,00 alicdo
Relevancia 2| a| = a 0,00 1,00 walide
ITEM 10 Fertinencrio alala a 0,00 1.00 walido
Clarided A a | a 4 0,00 1,00 alicdo
Relevancia 2| a| = 3 66657 o.58 0,29 walide
ITEM 11 Fertinencia | 2| = S.56557 0,58 0,83 walido
Ciorided 2| a| = = 66657 o.58 0.2 walido
Rslevancia alala a 0,00 1.00 walido
ITERM 212 Pertinencia alala 4 o.00 1.00 walido
Clorided 2| a| a a 0.00 1.00 walide
Aslevancia 2| 2|3 3.56557 0,58 0,83 walido
ITEM 12 Pertinencia 2| 2| = 3,56657 0,55 0,33 walido
Clarided EN N 3.56657 0,58 0,23 Walido
Relevancia 2| a| = a 0,00 1,00 Walido
ITER 14 Fertinencria alala a 0,00 1,00 walido
Clarided alala a 0,00 1.00 walido
Retevancia NN E 366657 o.58 0,85 walido
ITEM 15 Fertinencic, | 2| = 3,66667 o.58 0,83 walido
Clorided 2| a| = 3 66657 o.58 o292 walide
Relevancia alala a 0,00 1,00 walido
ITEM 16 Pertinencia alala a 0,00 1,00 wslido
Clarided 2| a| = a 0,00 1,00 Walido

Nota. La tabla sefiala los valores finales de la V de Aiken

Prueba de KMO y Bartlett

Prueba Kaiser-Meyer-Olkin (KMO).

La prueba Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) mide la adecuacion del muestreo para el
analisis factorial. Evalua la proporcion de varianza en variables que se pueden atribuir
a factores comunes. Un indice KMO alto (cercano a 1) indica que los datos son
adecuados para el analisis factorial, mientras que un indice bajo (menos de 0,50)

sugiere que el andlisis factorial no es apropiado (Quiroz at al., 2021)
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Prueba de esfericidad de Bartlett

Quiroz at al. (2021) menciona que la prueba de esfericidad de Bartlett evaltia si la
matriz de correlacion de variables es significativamente diferente de una matriz de
identidad (una matriz con unos en la diagonal y ceros fuera de la diagonal). Un
resultado significativo (p < 0,05) indica que las variables estan suficientemente
correlacionadas para que el andlisis factorial sea apropiado.

Tabla 2

Prueba de KMO Y Barlett y Comunalidades:

Prueba de KMO y Bartlett

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuaciéon de muestreo ,816
Prueba de esfericidad de Aprox. Chi-cuadrado 1335,030
Bartlett
gl 120
Sig. ,000

27



Comunalidades

Inicial Extraccion
VARO00001 1,000 ,801
VARO00002 1,000 ,571
VARO00003 1,000 ,516
VARO00004 1,000 ,529
VARO00005 1,000 ,638
VARO00006 1,000 ,543
VARO00007 1,000 ,441
VARO00008 1,000 ,656
VARO00009 1,000 ,508
VARO00010 1,000 ,616
VARO00011 1,000 ,731
VARO00012 1,000 ,565
VARO00013 1,000 ,632
VARO00014 1,000 ,679
VARO00015 1,000 ,632
VARO00016 1,000 ,597

Nota. La tabla sefiala las comunalidades obtenidas de cada pregunta.

En esta tabla se puede destacar la extraccion de cada una de las preguntas del
cuestionario, se puede observar que la gran mayoria de las preguntas superan el 0.5,
esto quiere decir que las preguntas fueron categdricas e importantes al momento de
implementar el cuestionario a las personas designadas.

De igual manera en la tabla se puede observar que se obtuvo un valor de 0.816 en la
medida de KMO, lo que sugiere que los datos son adecuados para un analisis factorial,

debido a que el valor entre més se acerque al 1 mas factible son los valores.

Alpha de Cronbach

De acuerdo con Boluarte y Tamari (2017), el alfa de Cronbach es un coeficiente que

se utiliza para medir la consistencia interna de un conjunto de items en un instrumento

de medicion, como un cuestionario o una prueba. Desarrollado por Lee Cronbach en
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1951, este coeficiente evalua la correlaciéon entre los items de una escala,

proporcionando asi una medida de la confiabilidad del instrumento.

Tabla 3
Alpha de Cronbach

Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos Valido 23 100,0
Excluido? 0 ,0

Total 23 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach basada
en elementos

Alfa de Cronbach estandarizados N de elementos

,867 ,880 16

Nota. La tabla indica el valor estadistico de fiabilidad obtenido.

El valor de fiabilidad de la prueba piloto calculado por el SPSS mediante el alfa de
Cronbach fue de 0,867 lo que indica un alto nivel de coherencia entre los items, esto
sugiere que las preguntas son altamente fiables, este valor no sélo refleja la alta
confiabilidad del instrumento, sino que también asegura que las respuestas de los
participantes a diferentes items sean veridicas, lo que aumenta la confianza en la

precision y validez del instrumento de medicion utilizado.

2.9 Planteamiento de hipotesis

HO= Los recursos de la gamificacion no influyen en el desarrollo de habilidades

humanas.
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H1= Los recursos de la gamificacion si influyen en el desarrollo de habilidades

humanas.
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CAPITULO IIIL. - RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Analisis y discusion de los resultados

Pregunta 1 ;Demuestra progreso en el aprendizaje de habilidades humanas por medio

de dinamicas tradicionales como lecciones orales, exdmenes o exposiciones?

Tabla 4

Aprendizaje por medios tradicionales

Aprendizaje por medios tradicionales

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Nunca 4 1,7 1,7 1,7
Rara vez 16 6,9 6,9 8,6
A veces 67 28,8 28,8 37,3
Casi Siempre 91 39,1 39,1 76,4
Siempre 55 23,6 23,6 100,0

Total 233 100,0 100,0

Figura 1
Aprendizaje por medios tradicionales

Aprendizaje por medios tradicionales

W hunca

B Rara vez
1A veces

B Casi Siempre
O siempre

Analisis y discusion:
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Del total de personas encuestadas sobre el progreso en el aprendizaje de habilidades
humanas mediante dindmicas tradicionales, se observa que el 39.06% considera que
casi siempre estas dinamicas son efectivas, demostrando progreso a través de lecciones
orales, examenes o exposiciones. El 28.76% opina que a veces estas técnicas son utiles,
lo que indica que su efectividad puede depender de ciertos factores. Por otro lado, el
23.61% cree que siempre se observa un progreso significativo al usar estos métodos
tradicionales. Finalmente, el 6.87% menciona que rara vez se logra un avance en el
aprendizaje, mientras que el 1.72% sostiene que nunca se obtiene un progreso

apreciable a través de estas practicas.

Se puede discernir que el mayor numero de personas estan de acuerdo en que las
habilidades humanas son aprendidas de mejor manera cuando hay actividades
involucradas como las exposiciones, lecciones orales o exdmenes, debido a que estan

en constante interaccion con sus compaiferos de clase.

Pregunta 2 ;Esta de acuerdo en que, al aprender por medio de la practica con un

entorno de juego, tiene mayor libertad y motivacion para expresarse y desarrollar su

creatividad?

Tabla 5

Aprendizaje por medio de juegos

Aprendizaje por medio de juegos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Rara vez 6 2,6 2,6 2,6
A veces 23 9,9 9,9 12,4
Casi Siempre 67 28,8 28,8 41,2
Siempre 137 58,8 58,8 100,0
Total 233 100,0 100,0

Figura 2
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Aprendizaje por medio de juegos

Aprendizaje por medio de juegos

M Rara vez

B A veces
Ocasi Siempre
M Siempre

Analisis y discusion

Del total de personas encuestadas sobre la libertad y motivacion para expresar y
desarrollar su creatividad al aprender mediante un entorno de juego, el 58.80% afirma
que casi siempre este tipo de practica les brinda dichas oportunidades. El 28.76%
considera que a veces el entorno de juego facilita la expresion y el desarrollo creativo.
Un 9.87% esta de acuerdo en que rara vez este enfoque proporciona mayor libertad y
motivacioén. Finalmente, el 2.58% opina que nunca un entorno de juego ofrece un

incremento en la creatividad o motivacion.

Se puede interpretar que las personas cuando estan en un entorno mas sano y de juegos,
tienden a poder desarrollar méas su creatividad y expresarse de una manera mas libre,
pudiendo explotar al maximo sus habilidades que tal vez en otro ambiente no pudiera

hacerlo.

Pregunta 3 ;Estd de acuerdo en que se implementen mecanismos de recompensa en
un juego en el aula de clase, para que Ud. como estudiante preste mayor atencion a sus

asignaturas?

Tabla 6
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Recompensa por el esfuerzo

Recompensa por el esfuerzo

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Nunca 6 2,6 2,6 2,6
Rara vez 4 1,7 1,7 4,3
A veces 39 16,7 16,7 21,0
Casi Siempre 64 27,5 27,5 48,5
Siempre 120 51,5 51,5 100,0
Total 233 100,0 100,0
Figura 3
Aprendizaje por medio de juegos
Recompensa por el esfuerzo
W hunca
H Rara vez
A veces
B Casi Siempre

[ siempre

Analisis y discusion

De acuerdo a las 233 personas que respondieron el cuestionario con lo referente a la
implementacion de mecanismos de recompensa en un juego en el aula de clase, el
51.50% siempre estd de acuerdo; el 27.47% a veces esta de acuerdo; el 16.74% casi
siempre estd de acuerdo; el 1.72% rara vez esta de acuerdo; y el 1.72% nunca esta de

acuerdo.
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Los estudiantes respondieron que, al momento de estar en el aula de clases, les
motivaria obtener recompensas o premios por prestar atencion una mayor atencion,
esto resolveria problemas dentro del aula, donde los estudiantes se aburren o se

distraen facilmente, incitandoles a ganar la recompensa al final del aula de clases.

Pregunta 4 Estd de acuerdo que, utilizar desafios en el aula de clase, genera

competitividad y motiva al estudiante a seguir participando y aprendiendo?

Tabla 7

Recompensa por el esfuerzo

Recompensa por el esfuerzo

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Nunca 2 9 9 ,9
A veces 45 19,3 19,3 20,2
Casi Siempre 83 35,6 35,6 55,8
Siempre 103 44,2 44,2 100,0
Total 233 100,0 100,0

Figura 4

Aprendizaje por medio de juegos

Recompensa por el esfuerzo

MW nunca

H A veces

O casi Siempre
W sizmpre

Analisis y discusion
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De todas las personas encuestadas en relacion con la idea de que utilizar desafios en el
aula de clase genera competitividad y motiva al estudiante a seguir participando y
aprendiendo, el 44.21% esta de acuerdo casi siempre; el 35.62% esta siempre de

acuerdo; el 19.31% esta de acuerdo a veces; y el 0.86% nunca esta de acuerdo.
De acuerdo al estudio, entre mas desafios exista entre los alumnos, estos se veran mas
motivados a competir entre si, generando un ambiente mas participativo y facilitando

el aprendizaje de los estudiantes.

Pregunta 5 ;Le gustaria tener un espacio de retroalimentacion al finalizar el juego en

clase para conocer los aciertos y errores desarrollados?

Tabla 8

Feedback de lo aprendido

Feedback de lo aprendido

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Rara vez 4 1,7 1,7 1,7
A veces 24 10,3 10,3 12,0
Casi Siempre 69 29,6 29,6 41,6
Siempre 136 58,4 58,4 100,0
Total 233 100,0 100,0

Figura 5

Aprendizaje por medio de juegos
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Feedback de lo aprendido

W Rara vez

B A veces

[ casi Siempre
M Siempre

Analisis y discusion

Del total de personas indagadas sobre su interés en tener un espacio de
retroalimentacion al finalizar el juego en clase para conocer los aciertos y errores
desarrollados, el 58.37% considera que casi siempre les gustaria contar con dicho
espacio. El 29.61% opina que siempre les gustaria tener retroalimentacion al finalizar
el juego. Un 10.30% esta de acuerdo en que a veces les gustaria recibir
retroalimentacion. Finalmente, el 1.72% rara vez considera necesario este tipo de

espacio.
A menudo a las personas les gusta saber en qué parte del juego o dindmica se
equivocaron, y poder a futuro corregir o mejorar en ese aspecto en especifico,

demostrando un desarrollo y aprendizaje conforme a sus errores.

Pregunta 6 En contexto de un juego en linea, dentro del aula de clase, ;Le gustaria

personalizar su avatar conforme su comportamiento y personalidad?

Tabla 9

Aprendizaje personalizado
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Aprendizaje personalizado

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Rara vez 4 1,7 1,7 1,7
A veces 54 23,2 23,2 24,9
Casi Siempre 61 26,2 26,2 51,1
Siempre 114 48,9 48,9 100,0
Total 233 100,0 100,0
Figura 6
Aprendizaje personalizado
Aprendizaje personalizado
W Rara vez
A veces
Ocasi Siempre

Analisis y discusion

Del total de personas cuestionadas sobre su interés en personalizar su avatar conforme
a su comportamiento y personalidad en el contexto de un juego en linea dentro del aula
de clase, el 48.9% considera que siempre les gustaria tener esta opcion. E126.2% opina
que casi siempre les gustaria personalizar su avatar. Un 23.2% estd de acuerdo en que

a veces les gustaria esta personalizacion. Finalmente, el 1.7% rara vez considera

M siempre

necesario personalizar su avatar segin su comportamiento y personalidad.
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De acuerdo a esto, a la mayoria de las personas les gusta identificarse con un personaje
dentro del juego que estén desarrollando, esto debido a su nivel de compromiso y

pertenencia donde puedan verse identificados con el personaje que estén utilizando.
Pregunta 7 ;Esta de acuerdo en que, se debe premiar con puntos, al pasar los retos
establecidos en la clase, para demostrar el progreso en el proceso de enseflanza y
aprendizaje?

Tabla 10

Recompensas y gratificaciones

Recompensas y gratificaciones

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Nunca 6 2,6 2,6 2,6
Rara vez 4 1,7 1,7 4,3
A veces 36 15,5 15,5 19,7
Casi Siempre 60 25,8 25,8 45,5
Siempre 127 54,5 54,5 100,0

Total 233 100,0 100,0

Figura 7

Recompensas y gratificaciones
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Recompensas y gratificaciones
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Analisis y discusion

Del total de personas indagadas sobre la idea de premiar con puntos al pasar los retos
establecidos en la clase para demostrar el progreso en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, el 54.5% considera que siempre se debe premiar con puntos. El 25.8%
opina que casi siempre se debe implementar esta practica. Un 15.5% est4 de acuerdo
en que a veces se debe premiar con puntos. El 1.7% rara vez considera necesario
premiar con puntos, y finalmente, el 2.6% opina que nunca se debe premiar con puntos

al pasar los retos establecidos en la clase.

Las personas entre mas puedan medir su porcentaje de avance, mas motivados estaran
al momento de desenvolverse o aplicarse dentro del aula de clases, y sumado a esto si
en cada avance van obteniendo puntos que al final de clases los compensaran, se veran
méas determinados al terminar o finalizar el juego buscando el premio a su empefio y

dedicacidn.

Pregunta 8 ;Le gustaria que, al ganar un juego en el aula de clase, pueda obtener una

calificacion extra, como recompensa a su esfuerzo?
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Tabla 11

Recompensas y gratificaciones

Recompensa extra

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Rara vez 8 3,4 3,4 3.4
A veces 23 9,9 9,9 13,3
Casi Siempre 51 21,9 21,9 35,2
Siempre 151 64,8 64,8 100,0
Total 233 100,0 100,0
Figura 8
Recompensas y gratiﬁcaciones
Recompensa extra
W Rara vez
A veces
Ocasi Siempre

W siempre

Analisis y discusion

En cuanto a la preferencia sobre obtener una calificacion extra como recompensa por

ganar un juego en el aula de clase, el 64.8% de los encuestados esta siempre a favor.

El 21.9% casi siempre le gustaria recibir una calificacion extra. Un 9.9% esta de
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acuerdo en que a veces les gustaria esta recompensa. Finalmente, el 3.4% rara vez

considera necesario obtener una calificacion extra por ganar un juego en clase.

Las personas normalmente responden a los estimulos, y estos estimulos son los que
logran explotar el potencial inmerso de las personas, lo que demostraria que dar
calificaciones extras conforme a su desempefio hara que se esmeren mas dentro del

aula de clases.

Pregunta 9 ;Busca la mejora constante de sus acciones para realizar un trabajo

sobresaliente y contribuir al logro de los resultados individuales y del equipo?

Tabla 12

Mejora constante

Mejora constante

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Nunca 2 9 9 9
Rara vez 6 2,6 2,6 3,4
A veces 19 8,2 8,2 11,6
Casi Siempre 108 46,4 46,4 57,9
Siempre 98 42,1 42,1 100,0
Total 233 100,0 100,0
Figura 9

Mejora constante
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Mejora constante
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Anadlisis y discusién

Respecto a la buisqueda de la mejora constante de sus acciones para realizar un trabajo
sobresaliente y contribuir al logro de los resultados individuales y del equipo, el 46.4%
de los encuestados casi siempre se enfoca en esta mejora. El 42.1% siempre busca
mejorar constantemente. Un 8.2% esta de acuerdo en que a veces se esfuerza por
mejorar sus acciones. El 2.6% rara vez considera necesario buscar una mejora
constante, y finalmente, el 0.9% nunca se enfoca en mejorar sus acciones para

contribuir al logro de los resultados.

Entre mas inmerso y comprometidos estén los miembros del grupo, buscando siempre
mejorar y corregir sus errores conforme van avanzando, mejores seran los resultados
obtenidos tanto individuales como grupales, aportando una diferencia competitiva que

tal vez otros grupos no lo tengan en cuenta.

Pregunta 10 ;Sueles aplicar técnicas de manejo de estrés como la meditacion,
ejercicio o la respiracidén consciente para obtener un mejor bienestar emocional en el

area de estudio?

Tabla 13

Manejo emocional
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Manejo emocional

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Nunca 10 4,3 4,3 4,3
Rara vez 29 12,4 12,4 16,7
A veces 67 28,8 28,8 45,5
Casi Siempre 64 27,5 27,5 73,0
Siempre 63 27,0 27,0 100,0
Total 233 100,0 100,0
Figura 10
Manejo emocional
Manejo emocional
W runca
I Rara vez
O a veces
M Casi Siempre

O siempre

Analisis y discusion

En relacion con la aplicacion de técnicas de manejo de estrés como la meditacion, el
ejercicio o la respiracion consciente para obtener un mejor bienestar emocional en el
area de estudio, el 28.8% de los encuestados aplica estas técnicas a veces. El 27.5%
casi siempre las utiliza. E1 27.0% siempre recurre a estas técnicas. Un 12.4% rara vez
practica técnicas de manejo de estrés, y finalmente, el 4.3% nunca aplica estas técnicas

para mejorar su bienestar emocional.
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Se puede observar que a pesar que la mayoria de las personas aplican una técnica de
manejo de estrés, esto es sumamente bueno, pues estan tomando alternativas para
manejar su control emocional, y desempefiar un mejor papel dentro del aula de clases,

lo que aporta positivamente al ambiente estudiantil en el que se desarrollan.

Pregunta 11 ;Ante los errores, se enfoca en la bisqueda de soluciones y aprovecha la

dificultad como experiencia de aprendizaje?

Tabla 14

Aprendizaje de los errores

Aprendizaje de los errores

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Rara vez 11 4.7 4.7 4.7
A veces 52 22,3 22,3 27,0
Casi Siempre 90 38,6 38,6 65,7
Siempre 80 34,3 34,3 100,0
Total 233 100,0 100,0

Figura 11

Aprendizaje de los errores
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Aprendizaje de los errores
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M Siempre

Analisis y discusion

Del total de personas encuestadas sobre su enfoque en la busqueda de soluciones y
aprovechamiento de dificultades como experiencias de aprendizaje ante los errores, el
38.6% indica que casi siempre utilizan los errores como una oportunidad de
aprendizaje. El 34.3% afirma que siempre se enfocan en encontrar soluciones y
aprender de las dificultades. Un 22.3% sefiala que a veces aprovecha estas experiencias
para aprender. Finalmente, el 4.7% menciona que rara vez ve los errores como una

oportunidad de aprendizaje.
Un gran numero de las personas encuestadas sacan provecho cuando cometen errores,
de aqui pueden obtener un gran grado de aprendizaje y conocimientos que a futuro

puedan otorgarles una gran ventaja frente a sus competidores.

Pregunta 12 ;Con que frecuencia emplea un lenguaje que favorece la cercania, la

confianza y el respeto por los demas?
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Tabla 15

Comunicacion amena

Comunicacion amena

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Rara vez 4 1,7 1,7 1,7
A veces 50 21,5 21,5 23,2
Casi Siempre 96 41,2 41,2 64,4
Siempre 83 35,6 35,6 100,0
Total 233 100,0 100,0
Figura 12
Comunicacion amena
Comunicacion amena
W Rara vez
A veces
[ casi Siempre

M Siempre

Analisis y discusion

De todas las personas indagadas sobre la frecuencia con la que emplean un lenguaje
que favorece la cercania, la confianza y el respeto por los demas, el 41.2% indica que
casi siempre utiliza un lenguaje positivo y respetuoso. E1 35.6% afirma que siempre se

comunica de manera que fomenta un ambiente de confianza y respeto. Un 21.5%
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seflala que a veces emplea este tipo de lenguaje. Finalmente, el 1.7% menciona que

rara vez utiliza un lenguaje que favorece la cercania y el respeto.

Aqui se puede destacar que la gran mayoria de personas al momento de comunicarse
y expresar sus ideas 1o hacen de una forma respetuosa donde puedan crear un ambiente
de confianza y permitir expresar y transmitir ideas de la manera mas calmada y amena

posible.

Pregunta 13 ;Empleas habilidades como el desarrollo de relaciones soélidas,
comunicacion afectiva o técnicas de persuasién en tu entorno personal para ganar

influencia en la gente?

Tabla 16

Habilidades personales

Habilidades personales

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Nunca 4 1,7 1,7 1,7
Rara vez 12 5,2 5,2 6,9
A veces 59 25,3 25,3 32,2
Casi Siempre 92 39,5 39,5 71,7
Siempre 66 28,3 28,3 100,0

Total 233 100,0 100,0

Figura 13

Habilidades Personales
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Anadlisis y discusién

En cuanto al uso de habilidades personales como el desarrollo de relaciones sélidas, la
comunicacion afectiva o técnicas de persuasion para ganar influencia en su entorno
personal, un 39.5% de los encuestados afirma que casi siempre utiliza estas
habilidades. Un 28.3% manifiesta que siempre emplea estas técnicas en su vida
personal. El 25.3% menciona que a veces recurre a estas habilidades, mientras que un
5.2% dice que rara vez lo hace. Solo un 1.7% indica que nunca emplea estas

habilidades para influir en los demas.

Estas técnicas de desarrollo de relaciones y comunicacidon afectiva son sumamente
importantes y requeridas por el personal de talento humando de las organizaciones,
pues la habilidad de lograr persuadir a las personas, es una habilidad muy cotizada y
que no todos suelen aplicar o saben utilizarla adecuadamente, lo que brindaria una

clara ventaja frente a las otras empresas.

Pregunta 14 ;A menudo fomenta el estilo de trabajo positivo y de cooperacion para

mantener un excelente clima estudiantil en el aula de clases?

Tabla 17

Ambiente estudiantil positivo
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Ambiente estudiantil positivo

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vélido Nunca 2 9 9 ,9
Rara vez 20 8,6 8,6 9,4
A veces 43 18,5 18,5 27,9
Casi Siempre 91 39,1 39,1 67,0
Siempre 77 33,0 33,0 100,0
Total 233 100,0 100,0
Figura 14

Ambiente estudiantil positivo

Ambiente estudiantil positivo

Brunca

Bl Rara vez

O A veces

M Casi Siempre
O siempre

Analisis y discusion

En cuanto a la promociéon de un estilo de trabajo positivo y de cooperaciéon para
mantener un excelente clima estudiantil en el aula, el 39.1% de los encuestados afirma
que casi siempre fomenta este ambiente. Un 33.0% manifiesta que siempre promueve
un estilo de trabajo positivo y cooperativo. E1 18.5% menciona que a veces recurre a
estas practicas, mientras que un 8.6% dice que rara vez lo hace. Solo un 0.9% indica

que nunca fomenta este tipo de ambiente en el aula.
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Tener personas dentro de la empresa u organizacién que fomente un ambiente y estilo
de trabajo sano y positivo es un recurso valioso, debido a que son ellos los encargados
de que no se desempefic un grupo de trabajo donde exista discordia y existan

disconformidades entre los miembros colaboradores.

Pregunta 15 (En el proceso de ensefianza y aprendizaje a menudo identifica
anticipadamente los riesgos y oportunidades y actiia de forma proactiva para mitigarlos
o aprovecharlos?

Tabla 18

Anticipacion a los riesgos y oportunidades

Anticipacion a los riesgos y oportunidades

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Nunca 3 1,3 1,3 1,3
Rara vez 10 4,3 4,3 5,6
A veces 46 19,7 19,7 25,3
Casi Siempre 107 45,9 45,9 71,2
Siempre 67 28,8 28,8 100,0

Total 233 100,0 100,0

Figura 15

Anticipacion a los riesgos y oportunidades
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Anadlisis y discusién

En cuanto a la identificacion anticipada de riesgos y oportunidades y la accién
proactiva para mitigarlos o aprovecharlos en el proceso de ensefianza y aprendizaje, el
45.9% de los encuestados afirma que casi siempre actiia de manera proactiva. Un
28.8% manifiesta que siempre identifica y actua sobre estos riesgos y oportunidades.
El 19.7% menciona que a veces realiza estas acciones, mientras que un 4.3% dice que
rara vez lo hace. Solo un 1.3% indica que nunca identifica ni actua sobre estos factores

en el proceso educativo.

Se puede identificar un numero alto de personas que a menudo intenta aprovechar sus
oportunidades para sacarles el maximo provecho por el contario cuando existen
riesgos, los identifican a tiempo para poder mitigarlos y que se provoque el menor

dafio posible.

Pregunta 16 ;Con que frecuencia dialoga, escucha y conversa con sus compaferos

para el desarrollo del trabajo en equipo generando un ambiente de confianza?

Tabla 19

Ambiente de confianza
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Ambiente de confianza

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Rara vez 11 4,7 4,7 4,7
A veces 35 15,0 15,0 19,7
Casi Siempre 103 44,2 44,2 63,9
Siempre 84 36,1 36,1 100,0
Total 233 100,0 100,0
Figura 16
Ambiente de confianza
Ambiente de confianza
W Rara vez
B A veces
Ocasi Siempre

Analisis y discusion

En cuanto al diadlogo, la escucha y la conversacidon con compaifieros para el desarrollo
del trabajo en equipo y la generacion de un ambiente de confianza, el 44.2% de los
encuestados afirma que casi siempre realiza estas actividades. Un 36.1% manifiesta
que siempre mantiene este tipo de interaccion. EI 15.0% menciona que a veces dialoga

y escucha para fomentar el trabajo en equipo, mientras que un 4.7% dice que rara vez

lo hace.
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Intervenir y poder aportar a que un trabajo en equipo se desarrolle de la manera mas
sana posible es importante para la buena relacion y los resultados del equipo, entre
mas comunicacion y dialogo exista entre los miembros, aumentara considerablemente

la productividad y efectividad del equipo.

Prueba de Normalidad

Kolgomorov-Sminorv:

Moraguez et al. (2015) sefiala que la prueba de Kolmogérov-Smirnov (KS) es una
herramienta estadistica no paramétrica que se utiliza para comparar una muestra con
una distribucion tedrica (pruecba de ajuste) o para comparar dos muestras entre si
(prueba de dos muestras). Su objetivo es determinar si una muestra proviene de una
distribucion especifica (como una distribucion normal) o si dos muestras provienen de

la misma distribucion.

Concepto: Prueba de bondad de ajuste: compara la distribucion observada de una
muestra con una distribucion tedrica especifica. La hipotesis nula (HO) establece que

la muestra sigue la distribucion tedrica.

Estadistico KS: La prueba mide la mayor diferencia (D) entre la distribucion observada
de la muestra y la distribucion tedrica.

Valor p (valor p): indica la probabilidad de encontrar una diferencia igualmente grande
(o mayor) si la hipotesis nula es verdadera. Un valor de p bajo (por ejemplo, inferior a

0,05) sugiere que la muestra no sigue la distribucidn teodrica.

Prueba de dos muestras: compara las distribuciones observadas de dos muestras para

determinar si pertenecen a la misma distribucidn.

Estadisticas KS: la prueba mide la mayor diferencia entre las distribuciones observadas

de las dos muestras.
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Valor p (valor p): Indica la probabilidad de encontrar una diferencia igualmente grande
(o mayor) si las dos muestras provienen de la misma distribucion. Un valor de p bajo

sugiere que las dos muestras provienen de distribuciones diferentes.

Requisitos y consideraciones: Tamafio de la muestra: la prueba de Kolmogoérov-
Smirnov se puede aplicar a muestras de tamafio pequefio, pero es mas confiable con
muestras de gran tamafio. Aunque no existe un numero minimo estricto de
investigaciones, generalmente se recomienda realizar al menos 50 observaciones para

obtener resultados mas confiables (Moraguez et al., 2015).

Al ingresar los datos al SPSS y aplicar la prueba de Kolmogoérov-Smirnov se puede

destacar la siguiente tabla de datos:

Tabla 20

Pruebas de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogdrov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
VARO00001 ,227 233 ,000 ,877 233 ,000
VARO00002 ,354 233 ,000 ,716 233 ,000
VARO00003 ,301 233 ,000 ,758 233 ,000
VAR00004 ,272 233 ,000 ,789 233 ,000
VARO00005 ,354 233 ,000 ,720 233 ,000
VARO00006 ,306 233 ,000 777 233 ,000
VAR00007 ,318 233 ,000 ,739 233 ,000
VARO00008 ,387 233 ,000 ,671 233 ,000
VAR00009 ,254 233 ,000 ,766 233 ,000
VARO00010 ,181 233 ,000 ,888 233 ,000
VARO00011 ,218 233 ,000 ,842 233 ,000
VARO00012 ,226 233 ,000 ,826 233 ,000
VAR00013 ,231 233 ,000 ,862 233 ,000
VAR00014 ,242 233 ,000 ,849 233 ,000
VARO00015 ,262 233 ,000 ,844 233 ,000
VARO00016 ,247 233 ,000 ,821 233 ,000
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Prueba de Normalidad

HO= Los datos si tienen normalidad

H1=Los datos no tienen normalidad

Al observar los valores de significancia se puede destacar que todos los valores son

menores a 0.05 basandose en esto, se puede deducir que se debe aceptar H1 y rechazar

HO.

Diciendo esto se concluye que los datos para investigacion no tienen normalidad

debido a que su valor es menor a 0.05.

Dado que las mencionadas variables no siguen una distribucién normal, se sugiere el

uso de pruebas no paramétricas para calculos posteriores.

3.2 Verificacion de hipdtesis por medio de Rho de Spearman

3.2.1 Correlacion mediante Rho de Spearman

Coeficiente de correlacion de Spearman, también conocido como Spearman rho (p),
es una medida no paramétrica de la dependencia estadistica entre dos variables. A
diferencia del coeficiente de correlacion de Pearson, que mide la relacion lineal entre
dos variables continuas, el coeficiente de Spearman evalaa la fuerza y direccién de la
relacion entre dos conjuntos de datos que no siguen una distribucién normal. (Roy et

al., 2019)

Medidas no paramétricas, Roy et al. (2019) menciona que al ser "no paramétrico"
significa que el coeficiente de Spearman no requiere que los datos provengan de una
distribucion normal. Esta caracteristica la hace particularmente util en situaciones
donde los datos no cumplen con el supuesto de normalidad requerido por el coeficiente

de Pearson. En lugar de utilizar valores directos de variables, los coeficientes de
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Spearman se basan en rangos de datos, lo que permite un tratamiento eficiente de datos

ordinales y distribuciones no normales.

Tabla 21

Correlacion de Spearman

Correlaciones
Prom Ga Prom HabH
m um
Rho de Prom Gam Coeficiente de 1,000 , 462"
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 233 233
Prom HabHu Coeficiente de 462" 1,000
m correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 233 233

**_ La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Nota. La tabla indica la interpretacion del coeficiente de Rho de Spearman
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Grafico 17

Gréfico de dispersién
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En los resultados finales se observa una relaciéon positiva moderada, con una
significancia de 0.462, entre las variables de gamificacion y habilidades humanas. Este
hallazgo procede a aceptar la hipdtesis alterna y rechazar la hipotesis nula, lo que
implica que los recursos de gamificacion si influyen en el desarrollo de habilidades
humanas. Ademéas, el grafico de dispersion refuerza esta conclusion, mostrando que

los puntos de datos estan cercanos entre si, sin presencia de datos atipicos.

La proximidad de los puntos indica una relacion consistente entre las variables,
confirmando que los recursos de gamificacion si influyen en el desarrollo de las
habilidades humanas de manera significativa y coherente. Este resultado subraya la
importancia de la gamificacion como una herramienta eficaz en el desarrollo de

habilidades humanas, y sugiere que futuras investigaciones podrian explorar mas a
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fondo esta relacion para entender mejor los mecanismos subyacentes y su potencial

aplicacion en diversos campos.

Plan de Accion

Tabla 22

Plan de accion

Objetivo Actividades Link Fecha/Tiempo Recursos
1. Explicar de
manera breve
por medio de
una infografia
acerca del
desarrollo e
importancia
de la
creatividad en
Desarrollar la A
.. el ambito
creatividad en . .
. empresarial. Genially,
los estudiantes .
. 2. Los . Canva, cartilla
mediante el ) Canva 30 minutos .
estudiantes E— acumulativa,
uso de la ,
. deberan sellos.
herramienta
escoger un
Canvas. )
juego de letras
y crear un
producto
innovador con
las
limitaciones
segln las
iniciales
escogidas.
Incentivar en .
. 1. Explicar la
los estudiantes L
la dinamica del
e gscape room
competitividad P
. de Escape Room,
sana aplicando . .
dimensiones competencia. Genially 30 minutos cartilla
2. Una vez acumulativa,
de o
finalizado se sellos.

gamificacion
como el uso de
recompensas y
puntos.

podra poner
sellos con los
jugadores.
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Motivar el
liderazgo y
trabajo en
equipo para
que puedan
avanzar de
forma fluida.

Forjar un
pensamiento
critico en los
estudiantes
para que
resuelvan de
manera
efectiva casos

empresariales.

3. Defensa
sobre los
participantes y
los que les es
pertinente
quitar su sello.
1. Dar
indicaciones
generales de
las reglas para
avanzar en el
mapa de
competencia.
2. Formar
grupos por
afinidad
dependiendo
del n° de
sellos que
tengan.

3. El primer
grupo en
llegar se lleva
los sellos.

1. Aplicar el
test de
resolucién de
conflictos en
Kahoot.

2. Los 3
primeros
alumnos en
terminar y
acertar se
llevan el sello
para mas
adelante poner
en la cartilla.
3. Se define el
ganador y se
le entrega la
recompensa.

Genially

Kahoot

30 minutos

20 minutos

Genially,
cartilla
acumulativa,
sellos.

Kahoot,
cartilla
acumulativa,
sellos.

Detalles de los recursos y aplicaciones sugeridos en el plan de accion

Actividad N°1
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CANVA

Canva es una plataforma en linea disefiada para agilizar la ensefianza y el aprendizaje.
Funciona como un sistema de gestion del aprendizaje (LMS) y es muy popular en
diversas instituciones educativas, desde escuelas primarias hasta universidades, asi

como en organizaciones que desean capacitar a sus empleados.

Caracteristicas de la pantalla principal: Interfaz facil de usar: la plataforma
proporciona una interfaz intuitiva y facil de usar para estudiantes y profesores.
Gestion de cursos: los profesores pueden crear y gestionar cursos, cargar materiales de

aprendizaje, estructurar médulos de aprendizaje y planificar lecciones.

Evaluaciones y calificaciones: cree y administre examenes, pruebas y encuestas, asi

como herramientas de evaluacion y retroalimentacion.

Comunicacion: Facilita la interaccion entre estudiantes y profesores a través de foros

de discusién, mensajes y anuncios.

Integracion: Canva se puede integrar con otras herramientas y servicios educativos

como Google Drive, Microsoft Office 365 y varias aplicaciones de terceros.

Accesibilidad: Se puede acceder a la plataforma desde una variedad de dispositivos,
incluidos computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes, lo que hace posible el

aprendizaje en cualquier momento y lugar.
Seguimiento y analisis: proporciona herramientas para analizar y realizar un
seguimiento del progreso de los estudiantes para que los profesores puedan adaptar el

contenido y las estrategias de ensefianza seguin sea necesario.

Beneficios de usar Canva: Flexibilidad: los cursos se pueden adaptar a las necesidades

especificas de cada clase y estudiante.

Colaboracion: Fomente la colaboracion entre los estudiantes a través de proyectos

grupales y foros de discusion.
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Eficiencia: automatiza muchas tareas administrativas y brinda a los instructores mas

tiempo para concentrarse en la enseflanza.

Acceso a recursos: proporciona un depodsito central de recursos educativos al que se

puede acceder y compartir facilmente.

Figura 17

Logo Canva

Nota: Logo Canva, recuperado de Google Fotos

Figura 18

Pantalla principal

Archivo @ Redimensién y Redisefio Mégico 3 (g & Disefio sin titulo - Logotipos W Prueba Canva Pro por 30 dias K:Q. + 4l CB Imprimecon Canva &y Compartir

Posicién

Plantillas Estilos ®m

logo  logos Ropa  Flores

SARA HARD

+Agregar pagina @

5 Notas Paginal/l - ® - B1% LN O]

Nota: Visualizacion de las plantillas
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Una vez en la pantalla principal, el objetivo primordial es desarrollar la creatividad de
los estudiantes, la mejor manera de realizarlo es proporcionandoles direcciones y
directrices primordiales pero sin perder la libertad artistica donde ellos puedan
desenvolverse con normalidad y confianza, a la vez que se promueve la competencia
sana entre compaifieros, teniendo beneficios y recompensas a las personas que logren
realizar el disefio mas original y que cumpla con los objetivos que previamente se les

menciona

Link del sitio web: https://www.canva.com/design/DAGIeRAq-

xk/dqG4RoqCIMSi4PpY8DDPCg/edit?referrer=logo-landing-page

Actividad N°2

Escape Room

Un escape room educativo es una actividad interactiva y divertida disefiada para
involucrar a los estudiantes en un entorno de aprendizaje dindmico y motivador. Esta
experiencia combina elementos de juego, resolucidon de problemas y trabajo en equipo
para alcanzar objetivos pedagodgicos especificos, fomentando un aprendizaje profundo

y significativo.

Propositos y Fines Educativos

Fomentar el Pensamiento Critico y la Resolucion de Problemas: Los estudiantes deben
analizar pistas, resolver acertijos y encontrar soluciones, lo que fortalece sus
capacidades de pensamiento critico y habilidades de resoluciéon de problemas. Al

enfrentar diversos desafios, aprenden a abordar problemas de manera logica y creativa.

Promover el Trabajo en Equipo y la Colaboracion: Al trabajar juntos para escapar de
la sala, los estudiantes desarrollan habilidades de comunicacion, colaboracion y
liderazgo. Aprenden a confiar en las fortalezas de sus compaiieros, repartiendo tareas

y cooperando para alcanzar un objetivo comun.
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Mejorar el Compromiso y la Motivacion: La naturaleza inmersiva y desafiante del
escape room capta la atencion de los estudiantes, aumentando su compromiso y
motivaciéon para aprender. La urgencia del tiempo y la emocion de los desafios

mantienen a los estudiantes concentrados y entusiasmados.

Desarrollar Habilidades de Gestion del Tiempo: Los estudiantes deben gestionar su
tiempo eficientemente para resolver todos los acertijos dentro de un limite de tiempo,
mejorando sus habilidades de organizacion y gestion del tiempo. Aprenden a priorizar

tareas y a trabajar bajo presion.

Integrar Contenidos Curriculares: Los acertijos y desafios estan alineados con el
contenido del curriculo, permitiendo a los estudiantes aplicar conocimientos en un
contexto practico y significativo. Esto facilita el aprendizaje interdisciplinario y
refuerza los conceptos vistos en clase.

Figura 19

Logo Escape Room

ROOM

ESCAPE

Nota: Logo Escape Room, recuperado de Google Fotos
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Figura 20

Pantalla principal Escape Room

CRJUPTHOS

¢{Qué tipo de evento estas organizando?

EVENTO PARA EMPRESA- EVENTO ABIERTO AL PUBLICO EVENTO PARA AYUNTAMIENTO

e 0s transformaréis en oy : S
agentes secreto: mplir con la mision e o O i
mas importante as. E 2

Nota: Pantalla de inicio.

Descripcion de la Actividad

En un escape room educativo, los estudiantes son "encerrados” en una sala temdtica y

deben trabajar juntos para encontrar pistas, resolver acertijos y completar tareas con el

fin de "escapar" antes de que se agote el tiempo.

Elementos Comunes:

Historia y Tematica: El escape room comienza con una historia intrigante que

establece el contexto y el objetivo de la mision. La tematica puede variar desde eventos

historicos hasta escenarios cientificos o literarios, proporcionando un trasfondo

narrativo que enriquece la experiencia.

Pistas y Acertijos: La sala estd llena de pistas ocultas y acertijos que los estudiantes

deben resolver. Estos acertijos pueden incluir problemas matematicos, rompecabezas
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de logica, preguntas de historia y desafios cientificos, entre otros, integrando asi

diversas areas del conocimiento.

Objetos Interactivos: Los estudiantes pueden encontrar objetos como candados, llaves,
mapas y codigos que deben utilizar para avanzar en la actividad. Estos elementos

tangibles hacen que la experiencia sea mas real y emocionante.

Roles y Tareas: Los estudiantes pueden asumir diferentes roles, como el lider del
equipo, el solucionador de problemas o el buscador de pistas, lo que fomenta la
participacion activa de todos los miembros del grupo y asegura que cada estudiante

tenga un papel crucial en la misidn.

Link del sitio web: EscapeRoom

Actividad N°3

Genially.ly

Genially.ly es una plataforma online que permite a los usuarios crear facilmente
contenidos interactivos y visuales. Fue disefiado para que personas sin conocimientos
avanzados de disefio grafico puedan crear presentaciones, infografias, imagenes
interactivas, juegos, cuestionarios y otro tipo de contenidos dinamicos y atractivos. La
herramienta ofrece una amplia variedad de plantillas y recursos multimedia, lo que
facilita la creacion de disefios que capten la atencion y fomenten la participacion.

Figura 21

Logo Genially.ly

@ genially

Logo Genially. Recuperado de Google fotos
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Figura 22

Pantalla principal

QUIZIZZ | cuestionario sin titulo . —

Agregar preguntas de la biblioteca de Quizizz

Buscar

O crea una nueva pregunta.

B) opcién muitipie B uene e espacio en T — —
blanco

[y Rreordenar Bs coincidente

By Arvastrary soltar By pesplegabie

By Rrespuesta By Etiquetado

) Diapositiva
matematica

[Es punto de acceso By eraficar

By cuasificar por B comprensisn T

categorias

B oiujar B roierto

s Respuestadevideo [l Respuesta de audio

B encuesta B nube de palabras

B pispositiva

Nota: Visualizacion de los recursos disponibles

Beneficios y Ventajas de Genially.ly en Educacion

1. Interactividad y dinamismo: Genially.ly te permite crear contenidos interactivos que
hacen mas atractivo el aprendizaje. Los estudiantes pueden interactuar con el material,
explorando diferentes elementos a su propio ritmo, facilitando una comprensiéon mas

profunda y personalizada.

2. Facilidad de uso: La plataforma es intuitiva y facil de usar, incluso para quienes no
tienen experiencia en disefio. Las plantillas predisefiadas y una interfaz de arrastrar y

soltar hacen que la creacion de contenido educativo sea rapida y sencilla.

3. Promover la creatividad: Los profesores y estudiantes pueden dar rienda suelta a su
creatividad creando presentaciones, infografias y juegos. Esto no sélo hace que el
aprendizaje sea mas divertido, sino que también fomenta el pensamiento creativo y

critico.
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4. Integracion de elementos multimedia: Genially.ly te permite incrustar varios tipos
de contenido multimedia como videos, audio, imagenes y enlaces interactivos. Esto

enriquece el material didactico y facilita la integracion de recursos externos relevantes.

5. Gamificacion del aprendizaje: La plataforma es ideal para crear juegos educativos
y actividades gamificadas. Esto motiva a los estudiantes a participar activamente y

mejora la retencion de informacion al combinar el aprendizaje con actividades ludicas.

6. Accesibilidad y colaboracion: Como herramienta basada en web, Genially.ly facilita
el acceso y el intercambio de contenidos. Los proyectos pueden ser colaborativos, lo
que permite que varios usuarios trabajen juntos en el mismo proyecto, lo cual es ideal

para trabajos en grupo y proyectos colaborativos.

7. Medicion de resultados: Genially.ly ofrece herramientas analiticas que permiten a
los profesores medir la implicaciéon y el rendimiento de los estudiantes con los
contenidos. Esto hace que sea mas facil evaluar el impacto de los materiales de

aprendizaje e identificar areas que necesitan mejorar.

8. Actualizacién y adaptabilidad: El contenido creado en Genially.ly se puede
actualizar y adaptar ficilmente en funcioén de las necesidades cambiantes del plan de
estudios y las preferencias de los estudiantes. Esto garantiza que el material de

aprendizaje siga siendo relevante y actualizado.

Genially.ly es una potente herramienta que transforma la forma de presentar e
interactuar con los contenidos educativos. Su facilidad de uso, combinada con la
capacidad de crear materiales interactivos y gamificados, hace que el aprendizaje sea
mas atractivo, efectivo y divertido tanto para profesores como para estudiantes. Con
sus multiples funcionalidades, Genially.ly no s6lo mejora la presentaciéon de

contenidos, sino que también enriquece la experiencia educativa general.

Link del sitio web: https://genially.com/es/
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Actividad N°4

Kahoot

Kahoot es una plataforma en linea que permite a los usuarios crear y participar en
cuestionarios interactivos y juegos educativos. Fundada en 2013, la herramienta se ha
generalizado en el sector docente gracias a su capacidad de transformar la ensefianza
en una experiencia divertida y competitiva. Los usuarios pueden crear su propio
"Kahoot" o utilizar plantillas y cuestionarios preexistentes en una variedad de
disciplinas y niveles educativos. Los juegos se juegan en tiempo real y los participantes
pueden participar utilizando sus dispositivos moviles, computadoras o tabletas.

Figura 23

Logo de Kahoot

Kahoot!

Nota. Logo Kahoot. Recuperado de Google fotos

Figura 24

Pantalla principal

Disney
Quiz

oott J0in game

Save over 35% on Kahootl+ from $3.99/month
Save over 40% on Kahoot! 360 from Save over 35% on Kahoott+ from $3.99/month until June 30, Save over 20% on Kahoot!+ from $7.99/month
$10/month until June 30. until June 30. until June 30.

= e
m . i m i i

For institutions & adm

For Individuals, > teams > & organizations >

Nota: Visualizacion de los recursos disponibles
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Beneficios y Ventajas de Kahoot en la Educacién

1. Interactividad y participacion activa: Kahoot convierte el aprendizaje pasivo en una
experiencia interactiva. Los estudiantes participan activamente en responder preguntas

en tiempo real, aumentando la participacion y el interés en el material.

2. Motivacion y sana competencia: El formato del juego y la inclusiéon de puntuaciones
fomentan una sana competencia entre los estudiantes. Esto puede motivar a los
estudiantes a esforzarse mas y estar mas atentos durante la leccion.

3. Aprender jugando: Al incorporar elementos del juego en el aprendizaje, Kahoot
ayuda a los estudiantes a asociar el estudio con una actividad divertida. Esto puede

mejorar la retencion de informacioén y hacer que el aprendizaje sea mas agradable.

4. Comentarios inmediatos: Kahoot proporciona retroalimentaciéon inmediata a los
estudiantes sobre sus respuestas. Esto permite a los estudiantes comprender

rapidamente sus errores y aciertos, facilitando un aprendizaje continuo y eficiente.

5. Facilidad de uso y accesibilidad: La plataforma es facil de usar tanto para profesores
como para estudiantes. Se pueden crear cuestionarios rapidamente y los estudiantes
pueden participar en juegos simplemente ingresando un cédigo PIN. Ademas, dado
que se puede acceder a ¢l desde cualquier dispositivo con conexidn a Internet, Kahoot

es muy accesible.

6. Evaluacion y diagnostico: Los profesores pueden utilizar los resultados de las
pruebas para evaluar la comprension de los estudiantes sobre un tema especifico. Esto
ayuda a identificar areas que necesitan mas atencion y adaptar la ensefianza en

consecuencia.

7. Colaboracidn y trabajo en equipo: Kahoot también se puede utilizar para fomentar
la colaboracion y el trabajo en equipo. Se pueden organizar juegos para permitir a los
estudiantes trabajar en grupos, promoviendo la colaboracidon y las habilidades de

comunicacion.
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8. Personalizacion y adaptabilidad: Los profesores pueden personalizar las pruebas
segun las necesidades especificas de su clase. Esto le permite adaptar el contenido a

diferentes niveles de dificultad e intereses particulares de los estudiantes.

9. Biblioteca de recursos: Kahoot ofrece una gran biblioteca de cuestionarios creados
por otros usuarios, lo que permite a los profesores acceder a recursos preexistentes y
adaptarlos a sus necesidades. Esto ahorra tiempo y proporciona inspiracién para
contenido nuevo.

Kahoot es una herramienta versatil y eficaz para el aprendizaje lidico. Su capacidad
para convertir el estudio en una actividad divertida y competitiva hace que los
estudiantes se involucren mas y aprendan de manera mas efectiva. Con beneficios que
van desde la motivacion y la participacion activa hasta la evaluacion y personalizacion

del contenido, Kahoot es una gran adicion al arsenal docente de cualquier docente.

Link de Kahoot: https://kahoot.com/

Sistema de recompensas

En el plan de acciéon, ademas de incorporar diversos recursos y actividades
gamificadas, se ha contemplado una estrategia de gratificacion o recompensa para los
estudiantes. El objetivo es reconocer y premiar su esfuerzo y dedicacion, haciéndoles
conscientes de que su compromiso y esfuerzo seran recompensados. Esta estrategia no
s6lo busca motivar a los estudiantes, sino también fomentar una cultura de mérito y

perseverancia.

Una de las formas de recompensa disefiadas es mediante el uso de una plantilla de
cinco espacios. El propoésito principal es que los estudiantes completen esta plantilla a
través de su participacion y logros en actividades educativas. Las tres primeras
personas que consigan completar la plantilla seran recompensadas con atractivos
premios, que van desde el desayuno en el lugar de su eleccion hasta la obtencion de

una nota extra en la asignatura correspondiente.
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Este sistema de recompensas esta disefiado para fomentar la competencia sana y la
participacion activa. Al tener claro los beneficios tangibles de su dedicacion, los
estudiantes estardn mas motivados para involucrarse en actividades académicas.
Ofrecer una variedad de recompensas, como una comida especial o un aumento de
calificaciones, agrega un elemento de personalizacion, permitiendo a los estudiantes

elegir la recompensa que mas los motive.

Ademas, este enfoque promueve habilidades como la planificacion y la coherencia, ya
que los estudiantes necesitaran organizarse y trabajar continuamente para lograr el
objetivo de completar su lista. A través de esta metodologia no s6lo se refuerza el
aprendizaje, sino que también se desarrollan valores y habilidades importantes para tu

vida académica y personal.

Figura 25

Plantilla a completar

Nota: Al completar los 5 espacios correspondientes obtendran su recompensa.




CAPITULO IV.-CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

4.1 Conclusiones

Después de haber realizado las investigaciones pertinentes y el levantamiento de datos
meritorio, se puede dar como conclusion que la influencia de recursos de gamificacion
si influyen en el desarrollo de habilidades humanas de los estudiantes de la
Universidad Técnica de Ambato, potenciando y mejorando de manera considerable las

destrezas necesarias para poder destacar en un ambito competitivo.

La fundamentaciéon de la gamificacion y su impacto en el desarrollo de habilidades
humanas ha sido exitosa. A través de una exhaustiva revision de la literatura cientifica
y bibliografica, se han identificado numerosos estudios que demuestran como la
gamificacion puede mejorar habilidades clave como la creatividad, el liderazgo, el
trabajo en equipo y el pensamiento critico. Estas investigaciones han proporcionado
una base solida que respalda la implementacion de estrategias gamificadas en
contextos educativos, destacando su efectividad en la motivacion y el compromiso de

los estudiantes para el desarrollo de habilidades humanas.

El diagndstico sobre el uso de la gamificacién en el desarrollo de habilidades humanas
fue llevado a cabo de manera efectiva mediante la estructuracioén y aplicaciéon de un
cuestionario entre los estudiantes universitarios. Los datos recogidos han permitido
obtener una vision clara de como los estudiantes perciben y experimentan la
gamificacion en su proceso de aprendizaje. Los resultados han mostrado una respuesta
positiva hacia las actividades gamificadas, indicando mejoras en la participacion, el

rendimiento y la adquisicion de habilidades esenciales.

Lainvestigacion ha logrado determinar una relacion significativa entre la gamificacion
y el desarrollo de habilidades humanas. Este hallazgo no solo confirma la eficacia de
la gamificacidn, sino que también permite identificar areas de mejora y estrategias

especificas para optimizar su impacto.
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4.2 Recomendaciones

Lo recomendado y sugerido seria implementar mas dinamicas de gamificacién donde
los estudiantes puedan demostrar realmente su potencial, y tomen al aprendizaje de

una manera divertida y practica y no como una obligacion.

Se sugiere investigar mas acerca de los avances tanto académicos como cientificos de
la gamificacion para que las personas puedan conocer mas acerca de esta poderosa

herramienta y sus potenciales beneficios en todas las areas laborales.

Se propone desarrollar actividades gamificadas que se adapten a las necesidades y
niveles de competencia de los estudiantes, garantizando asi una mayor relevancia y

efectividad en el aprendizaje.

Se sugiere explicar detalladamente las indicaciones y directrices de las actividades
gamificadas para que los estudiantes no lo tomen como una forma de distraccidn si no

una forma de aprendizaje y desarrollo cognitivo.
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta dirigida a los estudiantes de la carrera de Administracion de

Empresas
o 15N, UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
.ft{d RN § & %
"%)} i FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS ’0‘\-, é
% gt/ o i _ Faculiad
~ CARRERA DE ADMINISTRACION DE EMPRESAS e

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE LA FACULTAD DE
CIENCIAS ADMINISTRATIVAS DE LA CARRERA DE ADMINISTRACION DE
EMPRESAS

Tema: Gamificacion y el desarrollo de habilidades humanas en estudiantes de la
Facultad de Ciencias Administrativas de la carrera de Administracion de Empresas de la
Universidad Técnica de Ambato

Objetivo: Analizar la influencia de recursos de gamificacion en el desarrollo de
habilidades humanas.

Instrucciones: Conteste a las siguientes preguntas con la mayor sinceridad
posible, encerrando la opcién que mas encaje con su criterio u opinién en cada una de las
preguntas presentadas teniendo en cuenta la siguiente escala de Likett.

CUESTIONARIO

1) ¢Demuestra progreso en el aprendizaje de habilidades humanas por medio de
dindmicas tradicionales como lecciones orales, examenes o exposiciones?

Siempre

Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca




2) (Esta de acuerdo en que, al aprender por medio de la practica con un entorno de
juego, tiene mayor libertad y motivacién para expresarse y desarrollar su
creatividad?

Siempre

Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca

3) (Esta de acuerdo en que se implementen mecanismos de recompensa en un juego
en el aula de clase, para que Ud. como estudiante preste mayor atencion a sus
asignaturas?

Siempre

Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca

4) ;Esté4 de acuerdo que, utilizar desafios en el aula de clase, genera competitividad
y motiva al estudiante a seguir participando y aprendiendo?

Siempre
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Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca

5) ¢Le gustaria tener un espacio de retroalimentacion al finalizar el juego en clase
para conocer los aciertos y errores desarrollados?

Siempre

Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca

6) (En contexto de un juego en linea, dentro del aula de clase, ;Le gustaria
personalizar su avatar conforme su comportamiento y personalidad?

Siempre

Casi Siempre

A veces

Rara vez
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Nunca

7) ¢(Estd de acuerdo en que, se debe premiar con puntos, al pasar los retos
establecidos en la clase, para demostrar el progreso en el proceso de ensefianza y
aprendizaje?

Siempre

Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca

8) ¢Le gustaria que, al ganar un juego en el aula de clase, pueda obtener una
calificacién extra, como recompensa a su esfuerzo?

Siempre

Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca

9) (Busca la mejora constante de sus acciones para realizar un trabajo sobresaliente
y contribuir al logro de los resultados individuales y del equipo?
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Siempre

Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca

10) ¢Sueles aplicar técnicas de manejo de estrés como la meditacion, ejercicio o la
respiracion consciente para obtener un mejor bienestar emocional en el area de
estudio?

Siempre

Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca

11) ¢ Ante los errores, se enfoca en la bisqueda de soluciones y aprovecha la dificultad
como experiencia de aprendizaje?

Siempre
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Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca

12) {Con que frecuencia emplea un lenguaje que favorece la cercania, la confianza y
el respeto por los demas?

Siempre

Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca

13) ;Empleas habilidades como el desarrollo de relaciones sélidas, comunicacién
afectiva o técnicas de persuasion en tu entorno personal para ganar influencia en
la gente?

Siempre

Casi Siempre

A veces
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Rara vez

Nunca

14) ¢A menudo fomenta el estilo de trabajo positivo y de cooperacion para mantener
un excelente clima estudiantil en el aula de clases?

Siempre

Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca

15) ¢En el proceso de ensefianza y aprendizaje a menudo identifica anticipadamente
los riesgos y oportunidades y actia de forma proactiva para mitigarlos o
aprovecharlos?

Siempre

Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca
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16) ¢Con que frecuencia dialoga, escucha y conversa con sus compaiieros para el
desarrollo del trabajo en equipo generando un ambiente de confianza?

Siempre

Casi Siempre

A veces

Rara vez

Nunca
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Anexo 2. Validacidn del cuestionario por expertos

i UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO PN
§ /7) : FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS : V)
A

CARRERA DE ADMINISTRACION DE EMPRESAS

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE LA FACULTAD DE
CIENCIAS ADMINISTRATIVAS DE LA CARRERA DE ADMINISTRACION DE
EMPRESAS

Tema: Gamificacion y el desarrollo de habilidades humanas en estudiantes de la
Facultad de Ciencias Administrativas de la carrera de Administracién de Empresas de la
Universidad Técnica de Ambato

Objetivo: Analizar la influencia de recursos de gamificacion en el desarrollo de
habilidades humanas.

Instrucciones: Conteste a las siguientes preguntas con la mayor sinceridad
posible, marcando con una X la opcién que mds encaje con su criterio u opinion.

VALIDACION DEL CUESTIONARIO

1 | No es relevante
Rel fa: El item es apropiado para rep al 2 | Medi Rel
odi ion especifica del 3 | Relevante
4 | Es total r
1 | Nada claro
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del 2 | Medi claro
{tem, es conciso, exacto y directo 3 | Claro
4 | C claro
1 | Nada pertinente
Pertinencia; El ftem cor e al pto tedrico 2 | Poco pertinente
formulado. 3 | Pertinente
4 | Total pertinente
Relevancia | Claridad ] Pertinencia Sierencs
Di ion: el instrumento es multidi 1 I 2 I 3 | 4 | 1 I 2 ] 3 I 4 | 1 ] 2 [ 3 4 I 8
N° ltems
Variable Ind i Gamificacion
D progi en el aprendizaje de habilidades humanas
1 | por medio de dinémi licionales como lecci orales, / / /
exdmenes o exposiciones?
¢Esta de acuerdo en que, al aprender por medio de la practica con
2 | un entomno de juego, tiene mayor libertad y motivacion para / / /
expresarse y desarrollar su creatividad?
¢Estd de acuerdo en que se implementen mecanismos de
3 recompensa en un juego en el aula de clase, para que Ud. como / / /
festudiante preste mayor atencion a sus asignaturas?
(Estéa de acuerdo que, utilizar desafios en el aula de clase, genera
competitividad y motiva al di a seguir participando y
4 aprendiendo? /
/ /
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5 4 Le gustaria tencr un espacio de retroalimentacion al finalizar el / /
Jjuego en clase para conocer los aciertos y errorcs desarrollados?
En contexto de un juego cn linea, dentro del aula de clase, iLe
6 | gustaria personalizar su avatar conforme su comportamicnto y / /
personalidad? /
LN Fe -
Esti de acuerdo en que, se debe premiar con puntos, ul pasar los / / / CUETT?OARU )
7 | retos establecidos en la clase, para demostear el progreso en el
proceso de enseiianza y aprendizaje?
/ 2 2
¢Le gustaria que, al ganar un juego en el aula de clase, pueda / e )
§ obtener una calificacion extra, como recompensa a su esfuerzo? / CUT 779 A
Variable Dependiente: Habilidades Humanas
¢Busca la mejora constante de sus acciones para realizar un // /
9 | wabajo sobresaliente y contribuir al logro de los resultados /
individuales y del equipo?
Sucles aplicar téenicas de mancjo de estrés como la meditacion, / /
10 | cjercicio o la respiracién consciente para obtener un mejor
bienestar emocional en el drea de estudio?
v A2
¢Ante los errores, se enfoca en la bisqueda de soluciones y : o5
H aprovecha la dificultad como experiencia de aprendizaje? v/ / / o770
12 { Con que frecuencin emplea un lenguaje que favorece In -/ 1/ /
cereania, la confianza y el respeto por los demds?
2
iEmpleas habilidades como el desarrollo de relaciones sélidas.
&mpl s /Y )
13 | comunicacion afectiva o técnicas de persuasion en tu entorno t/ / / CUET 77007
personal para ganar influencia en la gente?
¢A menudo fomenta el cstilo de tabajo positivo y de / o
14 | cooperacién para mantener un excelente clima estudiantil en el /
anla de clases?
S LC
¢En el proceso de i y aprendizaje a do identifica
2 P ol
15 | anticipadamente los riesgos y oportunidades y actia de forma / / / C UCSTTN AR
proactiva para mitigarlos o aprovecharlos?
iCon que frecuencia dialoga, escucha y conversa con sus
16 [ compaiieros para el desarrollo del tabajo en equipo generando / / /
un ambiente de confianza?
Recomienda la aplicacién: g/
Observaciones: EX FZ cotTTTINIAN) Y IA FUROR QYO 05
Validado por: Tt QPLT2T TIpEer S A
Firma: Z > 7
)
7r v >
Fecha: == /2~ JFUL - ZOR Y
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Ll UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO ‘
w 4. 48 OE ég / 45;
2_ (@1 z FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS g .“ g
% =t & < Faculiad
N2 CARRERA DE ADMINISTRACION DE EMPRESAS Ae .-\w'/
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE LA FACULTAD DE
CIENCIAS ADMINISTRATIVAS DE LA CARRERA DE ADMINISTRACION DE
EMPRESAS
Tema: Gamificacion y el desarrollo de habilidades humanas en estudiantes de la
Facultad de Ciencias Administrativas de la carrera de Administracién de Empresas de la
Universidad Técnica de Ambato
Objetivo: Analizar la influencia de recursos de gamificacién en el desarrollo de
habilidades humanas.
Instrucciones: Conteste a las siguientes preguntas con la mayor sinceridad
posible, marcando con una X la opcion que més encaje con su criterio u opinién.
VALIDACION DEL CUESTIONARIO
1 | No es relevante
Rel ia: E) item es apropiado para rep al 2 | Medi 1
componente o dimensién especifica del constructo 3 | Relevante
4| Es total rel
1 | Nada claro
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del 2 claro
ftem, es conciso, exacto y directo 3 | Claro
4 | C claro
1 | Nada pertinente
Perti ia: El {tem cor le al pto tedrico 2 | Poco pertinente
formulado. 3 | Pertinente
4 | Total pertinente
Relevancia ] Claridad I Pertinencia I s ;
Dimension: el instrumento es i T eslnaE] 1 | 2 | 3 | « [nronisaliam)] Sl
N° items
Variable Independi Gamificacion
D progreso en el aprendizaje de habilidades humanas
1 | por medio de dina tradicionales como lecci orales,
examenes o exposiciones? < X

(Esté de acuerdo en que, al aprender por medio de la préctica con
un entomo de juego, tiene mayor libertad y motivacion para
expresarse y desarrollar su creatividad? X

w

(Esta de acuerdo en que se implementen mecanismos de
recompensa en un juego en el aula de clase, para que Ud. como )( Y

di preste mayor i6n a sus

(Esté de acuerdo que, utilizar desafios en el aula de clase, genera
competitividad y motiva al i a seguir participando y
aprendiendo?
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¢Le pustaria tener un espacio de retroalimentacion al finalizar el
Jjuego en clase para conocer los aciertos y errores desarrollados?

-

En contexto de un juego en linea, dentro del aula de clase, jLe
gustaria personalizar su avatar conforme su comportamiento y
personalidad?

~

4, Bstd de acuerdo en que, se debe premiar con puntos, al pasar los
retos establecidos en la clase, para demostrar el progreso en el
proceso de ensefianza y aprendizaje?

¢Le gustaria que, al ganar un juego en el aula de clase, pueda
obtener una calificacion extra, como rec a su estuerzo?

% > X

Variable Dependiente: Habilidades Humanas

-]

(Busca la mejora constante de sus acciones para realizar un
trabajo sobresaliente y contribuir al logro de los resultados
individuales y del equipo?

X x X

iSucles aplicar (éenicas de mancjo de estiés como la meditacion,
ejercicio o la respiracion consciente para obtener un mejor
bienestar emocional en el drea de estudio?

iAnte los crrores, se enfoca en la bisqueda de soluciones y
aprovecha la dificultad como experiencia de aprendizaje?

iCon que frecuencia emplea un lenguaje que favorece la
cercania, la confianza y el respeto por los demds?

;Empleas habilidades como el desarrollo de relaciones slidas,
e icacion afectiva o técnicas de persuasion en tu entormno
personal para ganar influencia en la gente?

A menudo fomenta el estilo de trabajo positivo y de
cooperacidn para mantener un excelente clima estudiantil en el
aula de clases?

=

¢En el proceso de ay ap! ije a menudo identifica
anticipadamente los riesgos y oportunidades y actia de forma
proactiva para mitigarlos o aprovecharlos?

iCon que frecuencia dialoga, escucha y conversa con sus
compaiieros para el desarrollo del trabajo en equipo generando
un ambiente de confianza?

Recomienda la aplicacion:

=

Observaciones:
Validado por: ,ng, /U([ L{uﬁ\ 2’((:774 /’e‘«//\ 7{//7)]4 f’c)( \"f’C/«u/)
Firma: = § )
Fecha: //Q - ,/x/éfT[ /)20]7
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CARRERA DE ADMINISTRACION DE EMPRESAS FCAT
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE LA FACULTAD DE
CIENCIAS ADMINISTRATIVAS DE LA CARRERA DE ADMINISTRACION DE
EMPRESAS
Tema: Gamificacion y el desarrollo de habilidades humanas en estudiantes de la
Facultad de Ciencias Administrativas de la carrera de Administracién de Empresas de la
Universidad Técnica de Ambato
Objetivo: Analizar la influencia de recursos de gamificacion en el desarrollo de
habilidades humanas.
Instrucciones: Conteste a las siguientes preguntas con la mayor sinceridad
posible, marcando con una X la opcién que mas encaje con su criterio u opinién.
VALIDACION DEL CUESTIONARIO
1 | No es relevante
Relevancia: El item es apropiado para representar al 2 ledi
componente o dimension especifica del constructo 3 | Relevante
4 |Es I r
1__ [ Nada claro
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del 2 | Medi claro
ftem, es conciso, exacto y directo 3 | Claro
4 | C te claro
1 | Nada pertinente
Pertinencia: El item corresponde al concepto tebrico 2 | Poco pertinente
formulado. 3 | Pertinente
4 | Total pertinente
Relevancia | Claridad | Perti i Siiveiiiclas
Dimensién: el instrumento es multidimensi o hauan] 1 [ 2 | 3 | 4 [eecusran @
Ne items
Variable Independiente: Gamificacién
D prog en ¢l aprendizaje de habilidades humanas
1 | por medio de dindmi dicionales como lecci orales,
exémenes o exposiciones? \( X
(Esta de acuerdo en que, al aprender por medio de la practica con
2 | un entorno de juego, tiene mayor libertad y motivacion para 3(
expresarse y desarrollar su creatividad? X
(Estd de acuerdo en que se implementen mecanismos de
3 [recompensa en un juego en el aula de clase, para que Ud. como
pstudiante preste mayor atencion a sus asignaturas? ' )(
;Esta de acuerdo que, utilizar desafios en el aula de clase, genera
competitividad y motiva al 1i a seguir participando y
4 aprendiendo?
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¢ Le gustaria tener un espacio de retroalimentacién al finalizar el

51 5
Jjuego en clase para conocer los acicrtos y errores desarrollados? >*<
En contexto de un juego en linea, dentro del aula de clase, iLe

6 | gustaria personalizar sn avatar conforme su comportamicnto y
personalidad? ?‘
Estd de acuerdo cn que, se debe premiar con puntos, al pasar los

7 | retos esfablecidos en Ia clase, para demosirar el progreso en el *
proceso de enseiinza y aprendizaje?

g ¢ Le gustaria que, al ganar un juego en el aula de clase, pueda
obtener una calificacion extra, como recomy a su esfucizo? lal

Variable Dependiente: Habilidades Humanas

¢Busca la mejora constante de sus acciones para realizar un

9 | trabajo sobresaliente y contribuir al logro de los resultados 3
individuales y del equipo?
iSucles aplicar téenicas de mancjo de estrés como la meditacion,
doNECS ap g 30 ot

10 | ejercicio o la respiracién consciente para abtener un mejor
bienestar emocional en el drea de estudio? )‘

1" iAnte los errores, sc enfoca en la bisqueda de soluciones y
aprovecha la dificultad como experiencia de aprendizaje? ?‘

12 ¢Con que frecuencia emplea un lenguaje que favorece la
cercania, la confianza y el respeto por los demis? P
(Empleas habilidades como el desarrollo de relaciones solidas,

13 icacion afectiva o (écnicas de persuasion en tu entorno >
p | para ganar infl ia en la gente?
A menudo fomenta el estilo de trabajo positivo y de

14 | cooperacidn para mantener un excelente clima estudiantil en el X
aula de clases?
¢En el proceso de ensefianza y aprendizaje a menudo identifica

15 | anticipadamente los riesgos y oportunidades y actia de forma X
proactiva para mitigarlos o aprovecharlos?
iCon que frecuencia dialoga, escucha y conversa con sus

16 | compaiieros para ¢l desarrollo del trabajo en equipo generando s

un ambiente de confianza?

Recomienda Ia aplicacién:

Sl

Observaciones:

Validado por: Clny L oonsso )
Firma:

Fecha: 12 - oy - %
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Anexo 3. Matriz de operacionalizacién de variables

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO §»°“°"’°*o¢ b
%
FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS =§' o
Facultad
CARRERA DE ADMINISTRACION DE EMPRESAS \F.mw/
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE LA FACULTAD DE
CIENCIAS ADMINISTRATIVAS DE LA CARRERA DE ADMINISTRACION DE
EMPRESAS
Tema: Gamificacion y el desarrollo de habilidades humanas en estudiantes de la
Facultad de Ciencias Administrativas de la carrera de Administracion de Empresas de la
Universidad Técnica de Ambato
Objetivo: Analizar la influencia de recursos de gamificacion en el desarrollo de
habilidades humanas.
Matriz de Operacionalizacion de Variables
VARIABLE DEFINICION DIMENSION SUBDIMENSION ITEM
La gzamificacién es la implementacion de Barras de progreso 1
mecanicas de juego en el proceso ded:m}izmlz
— ap 1 ‘-j la finalidad o
atractivo, mnﬁ\'a?itnzl v despertar el int::i: Diaracy : 2
contemplando tres elementos imprescindibles Emociones
en su d llo: Mecdni 1y bisico
del juego, sus reglas, au motor y l!a:
i iento, otro lado, tenemes )
M»ﬁm,quesol:xolrnfor;zmquneponmen ,mw 3
. .. | marcha las mecinicas; determinan el -
Gamificacién | comportamiento de los estudiantes y estin Mecinica Desafio 4
relacionadas con la motivacién. Por tiltimo, los
lﬂ! lDS . ..
contamos y lz:mhm:mimm qu.;m uulm!;mmfF Eiale ek 2
para disefiar una actividad (Werbach y Hunter, = = - 1 o
2012). | Beronzie s w g
Som | Puntos |
_ [peeosdommit | 8
las habilidades h mprandan vincul Autoconocimiento 9
inferpersonales y la capacidad de trabajar con
AUTOR BASE: WHETTEN & CAMERON Pessorales e e 10
2011

Habilidades
Humanas
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Anexo 4. Resumen de estudiantes de la carrera de Administracién de Empresas de la

Universidad Técnica de Ambato

— UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO ——
FACULTAD DE CIENCIAS
ADMINISTRATIVAS
MARZO 2024 - AGOSTO 2024
Resumen de Estudianets (Previa revision en

Créditos)
Administracion de Empresas
CURSO TOTAL  LEGALIZADOS
PRIMERO A 1 NO LEGALIZADO
PRIMERO A 44 LEGALIZDO
PRIMERO B 36 LEGALIZDO
PRIMERO C 1 NO LEGALIZADO
PRIMERO C 41 LEGALIZDO
SEGUNDO A 29 LEGALIZDO
SEGUNDO B 1 NO LEGALIZADO
SEGUNDO B 25 LEGALIZDO
SEGUNDO C 32 LEGALIZDO
TERCERO A ) 27 LEGALIZDO
TERCERO B 31 LEGALIZDO
TERCERO C 17 LEGALIZDO
CUARTO A 30 LEGALIZDO
CUARTO B 40 LEGALIZDO
QUINTO A 1 NO LEGALIZADO
QUINTO A 45 LEGALIZDO
QUINTO B 44 LEGALIZDO
SEXTO A 42 LEGALIZDO
SEXTO B 1 NO LEGALIZADO
SEXTO B 4 LEGALIZDO
SEPTIMO A 47 LEGALIZDO
SEPTIMO B 2 LEGALIZDO
OCTAVO A 1 NO LEGALIZADO
OCTAVO A 50 LEGALIZDO
Total: 592
N W ELAODOR
Pag 1/1

96



