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RESUMEN

La presente investigacion tuvo por objetivo determinar la relacion que existe
entre las estrategias de gamificacion y el aprendizaje virtual en los estudiantes
de la facultad de educacion de una universidad privada de Trujillo en el afio
2021. Se siguié un enfoque cuantitativo, con un alcance descriptivo —
correlacional y con un disefio no experimental. Se utiliz6 como técnica la
encuesta, mediante los instrumentos de cuestionarios de gamificacion y
aprendizaje virtual aplicados a una muestra de 71 estudiantes. Dichos
Instrumentos fueron sometidos al Alfa de Cronbach mediante el programa
SPSS version 24 y garantizar asi su confiabilidad. El analisis de los resultados
determind que existe una relacion entre las variables estrategias de
gamificacién y el aprendizaje virtual en estudiantes de educacion (r= 538%),
porque se obtuvo una correlacién significativa en el nivel 0,01 (bilateral). Por lo

tanto, se aceptd la hipotesis alterna y se rechazo la nula.

Palabras claves: gamificacién, aprendizaje virtual, educacién superior,

estudiantes y TIC.
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ABSTRACT

The objective of this research was to determine the relationship between
gamification strategies and virtual learning in students of the faculty of
education of a private university in Trujillo, 2021. A quantitative approach was
followed, with a descriptive-correlational scope, with a non-experimental design.
The survey was carried out as a technique, using the gamification questionnaire
and virtual learning questionnaire instruments, applied to a sample of 71
students. The instruments were subjected to Cronbach's alpha using the SPSS
program to guarantee their reliability. The analysis of the results determined that
there is a relationship between the variables gamification strategies and virtual
learning in education students (r = 538 *), because a significant correlation was
obtained at the 0.01 level (bilateral). Therefore, the alternative hypothesis was

accepted and the null one was rejected.

Keywords: gamification, virtual learning, higher education, students and ICT.
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I. INTRODUCCION

Uno de los retos que debe afrontar el sistema educativo en estos tiempos,
radica en aprovechar la tecnologia para contribuir significativamente con el
aprendizaje de los estudiantes. Segun datos brindados por la Naciones
Unidades por la Educacién (por sus siglas en inglés UNESCO), méas de 861.7
millones de nifios y jovenes en 119 paises se han visto afectados por la
pandemia a causa del covid-19, esto ha ocasionado que se vea interrumpida
su educacioén y tengan que adaptarse al entorno virtual, lo que significa que los
estudiantes en extrema pobreza no pudieron acceder a este servicio al no

contar con recursos tecnologicos (Jiménez y Ruiz, 2021).

Segun Mendoza (2019) el aprendizaje de varios estudiantes universitarios se
ha visto interrumpido por la crisis que se vive en todo el mundo a causa de la
COVID 19. La pandemia esta agravando la crisis mundial de aprendizaje que
ya existia, por lo cual, si no se adoptan medidas urgentes, es probable que
esta generacion de estudiantes no desarrolle completamente sus capacidades.
Es por ello, que los docentes tienen la responsabilidad de adaptarse a la
tecnologia para impartir sus clases y evitar un inadecuado aprendizaje de los

estudiantes.

Liberia (2019) menciona que los docentes universitarios deben implementar
estrategias de aprendizaje virtual, que les permitan a los estudiantes
desempefiarse de manera adecuada en el entorno virtual y asi lograr los
objetivos propuestos. Las estrategias de gamificacibn son una de las
herramientas mas utilizadas por los docentes de educacion superior, porque
permiten a los estudiantes involucrarse de manera didactica durante la clase,

desarrollando un aprendizaje de una forma interactiva.

La aplicacion de las estrategias de gamificacion tiene gran efectividad en el
entorno virtual, lo cual se ha comprobado durante la pandemia por covid-19.
En Espafia se ha consolidado la tendencia de aplicar las estrategias de
gamificacion en la practica pedagogica universitaria, utilizando los escenarios

de juego para motivar a los estudiantes con el fin de involucrarlos en procesos



complejos y predisponerlos favorablemente hacia la adquisicion de

aprendizajes de diversa indole (Villalustre, 2015).

En México, como en otros paises de Latinoamérica, se vienen utilizando las
estrategias de gamificacion en la practica pedagdgica virtual, en un proceso
gue permite mantener motivados activamente a los estudiantes universitarios,
lo cual permite tener a los juegos como aliados durante las clases. Esta
estrategia impulsa el desarrollo de las potencialidades humanas a partir de la
capacidad para aprender, crear, innovar y comunicar, articulando las

tecnologias de la informacion y la comunicacion TIC (Gonzalez, 2018).

En Bolivia, se viene implementando las estrategias de gamificacion en la
practica docente universitaria, a través de la aplicacion de dinamicas,
mecénicas y componentes, en donde los docentes interacttan con los
estudiantes a fin de generar una mayor participacion y compromiso con la

universidad (Valda y Arteaga, 2015).

En el Peru, algunas organizaciones y empresas vienen financiando proyectos
de investigacion que involucran el uso de tecnologia, para comprometerse con
la educacion. La fundacion Telefénica, es una de las organizaciones que viene
trabajando a favor de la educacion, desde el 2015 se lanzé Villaplanet y
Oraculo Matemagico: dos aplicativos que permiten a los estudiantes puedan
aprender mediante juegos, haciendo hincapié en lo ludico y de gamificacion
(Contentlab, 2020).

En la ciudad de Chiclayo, se evidencié que los estudiantes de la Facultad de
Educacion de una universidad privada manifestaron que muchos de los
docentes tienen dificultad en el uso de las plataformas virtuales como Zoom o
Meet, debido a que no se actualizaron en las tecnologias de la informacién y la

comunicacion (TIC).

Ante ésto surge la siguiente interrogante: ¢ Cual es la relacion que existe entre
las estrategias de gamificacion y aprendizaje virtual en estudiantes de la

facultad de educacion de una universidad privada de Trujillo en el afio 20217

La presente investigacion es conveniente, debido a que sera de utilidad para
gue los docentes puedan intervenir apropiadamente en el desarrollo del



aprendizaje virtual de los estudiantes universitarios mediante las estrategias
de gamificacion, contribuyendo a potencializar sus habilidades en el entorno
virtual. La trascendencia social de esta investigacién esta representada en el
beneficio que tendran los estudiantes universitarios que se encuentran
llevando clases virtuales, al contar con docentes que apliquen estrategias
interactivas que les permitan mantenerse motivados. La investigacion, se
justifica tedricamente, porque la definicion con respecto a las estrategias de
gamificacibn no se encuentra estrictamente establecida, por lo cual se
pretende ampliar las teorias y conceptos que se tienen con respecto a esta
variable; ademas se justifica metodologicamente, porque se pretende adaptar
un instrumento de investigacion tomado de otros estudios referente a las
estrategias de gamificacion y la ensefianza virtual, el cual podré ser utilizado

como base para mejorar otro instrumento de medicién referente al tema.

La investigacion tuvo como objetivo general determinar la relacién que existe
entre las estrategias de gamificacion y aprendizaje virtual en estudiantes de la
facultad de educacion de una universidad privada de Trujillo, 2021; y como
objetivos especificos: Identificar la relacion entre la dimensién dinamica de las
estrategias de gamificacion y el aprendizaje virtual en estudiantes de
educacion de una universidad privada de Trujillo, 2021, identificar la relacion
entre la dimensiébn mecéanica de las estrategias de gamificacion y el
aprendizaje virtual en estudiantes de educacion de una universidad privada de
Trujillo, 2021 e identificar la relacion entre la dimensiébn componente de las
estrategias de gamificacion y el aprendizaje virtual en estudiantes de

educaciéon de una universidad privada de Truijillo, 2021.

La hipdtesis afirmativa indica que existe relacion entre las estrategias de
gamificacion y aprendizaje virtual en estudiantes de educacion de una
universidad privada de Truijillo, 2021; la hipétesis nula indica a su vez que no
existe relacion entre las Estrategias de gamificacion y el aprendizaje virtual en

estudiantes de educacion de una universidad privada de Trujillo, 2021.



ll. MARCO TEORICO

A continuacion, se muestran los principales antecedentes en los diversos
contextos, con respecto a las variables estrategias de gamificacion y

aprendizaje virtual.

Vélez (2020) estudido las estrategias de gamificacion en técnicas de
aprendizaje mediante aulas virtuales en educacion superior modalidad en linea
en lbarra - Ecuador. Se sigui6 un enfoque mixto, por lo cual combiné la
metodologia cuantitativa y cualitativa a la vez, utilizando como técnicas la
entrevista y encuesta con sus instrumentos guia de entrevista y cuestionario
aplicados a una muestra de 10 estudiantes y 110 docentes. Se concluy6 en
que la educacién virtual exige que los docentes innoven en su manera de
ensefar, aplicando diversas estrategias y recursos complementarios para
contribuir con el aprendizaje de los estudiantes. En ese sentido las estrategias
de gamificacién, son de gran ayuda para la ensefianza virtual, debido a su
metodologia didactica permitiendo desarrollar un ambiente motivador que
resulte divertido para el estudiante.

Guevara (2018) estudi6 las estrategias de gamificacion aplicadas al desarrollo
de competencias digitales docentes en Guayaquil. Para el desarrollo de la
investigacion siguid un enfoque cuantatitativo de tipo descriptivo — aplicado
con un disefio pre-experimental, por lo cual utiliz6 como técnica la encuesta,
mediante el istrumento cuestionario aplicado una muestra de 38 docentes de
ambos sexos. El estudio determind que las dimensiones mecanicas y
dinamicas de la variable estrategias de gamifiacion inciden positivamente en el
desarrollo de competencias digitales de los docentes, debido a que éstos
mecanismos permiten que los docentes puedan adquirir nuevos conocimientos
y desarrollen competencias en sus clases virtuales mediante aspectos ludicos,
permitiendo asi que los estudiantes puedan aprender mientras se entretienen

e interactuan con otros en forma digital.

Diaz y Diaz (2018) disefiaron una estrategia de gamificacion para el desarrollo
de cursos virtuales a través de la plataforma Moodle en Colombia. La

investigacion siguid un enfoque mixto, de tipo explicativo con un disefio cuasi-



experimental, para lo cual se aplicé como técnica la encuesta, mediante el
instrumento cuestionario (prestest y postest), aplicados a una muestra de 135
estudiantes. Como conclusiones se obtuvo que al implementar estrategias de
gamificacidbn en un entorno virtual, suelen presentarse ciertas limitaciones,
dependiendo la plataforma que se esta utilizando. En el caso de moodle
resulta adecuado para que el estudiante pueda interactuar y aprender
correctamente cada sesion. La aplicacion de esta estrategia desarrolla las
competencias digitales en los estudiantes, motivandolos a seguir aprendiendo

y conseguir resultados en cada curso.

Morillas (2016) realiz6 una investigacion para estudiar las estrategias de
gamificacion aplicadas en aulas universitarias mediante las TIC (Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién). La metodologia es mixta, por lo cual se
sigui6 un enfoque cuantitativo y cualitativo a la vez, con un disefio
experimental, utilizando como técnicas la entrevista y encuesta con sus
instrumentos guia de entrevista y cuestionario aplicados a una muestra de 131
estudiantes universitarios. Se concluy6 en que las TICS brindan una serie de
beneficios, siempre y cuando se apliguen correctamente todos los elementos
de la gamificacién, debido a que se ha convertido en un recurso imprescindible
en la practica docencia de la educacion superior. Por otro lado, es importante
que los estudiantes estén involucrados con la tecnologia, sobre todo en estos
tiempos en donde la pandemia impide que se realicen las clases con
normalidad, es por ello que los docentes deben capacitarse sobre el uso de las

TICS para aplicarlas correctamente en cada una de sus clases.

Iquise y Rivera (2020) estudiaron la importancia de la gamificacion en el
proceso de ensefianza y aprendizaje en el Peru. Para el desarrollo de la
investigacion se siguid un enfoque cualitativo de tipo interpretativo —
documental, aplicando como técnica la observacion mediante el instrumento
ficha de andlisis para la revision bibliografica. El estudio lleg6 a la conclusion
de que cada dia los docentes se interesan por capacitarse en el uso de las TIC
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion), debido a que el internet se
ha convertido en un recurso de gran importancia para la practica pedagdgica.

Con respecto a la gamificacion es una estrategia que ha contribuido de forma



positiva en la educacion, genera motivacion en el estudiante y permite que
realice sus actividades de forma significativa. Por lo cual es importante que los
docentes conozcan de los componentes de ésta estrategia y los beneficios
que obtendrian si la aplican en sus clases, sobre todo en estos tiempos donde

la tecnologia ha cobrado importancia.

Anicama (2020) estudio la influencia de la gamificacion en el rendimiento de
estudiantes de una Universidad de Lima. Se siguié un enfoque cuantitativo de
tipo aplicada con un disefio cuasi experimental, para determinar la causa y
efecto, es por ello que se tuvo un grupo control y uno experimiental. Para el
analisis de los datos se utilizO6 como técnica la encuesta, mediante el
instrumento cuestionario aplicado a una muestra de 60 estudiantes. Se
concluy6 en que la dimensiébn mecanica de la variable gamifacion se relaciona
de manera significativa con el rendimiento académico de los estudiantes,
mejorando su aprendizaje. Con la aplicacion de la gamificaciébn no se dieron
cambios significativos, sin embargo, se noté una mejora de conocimiento y en
actitud por parte de los estudiantes, quienes se sintieron motivados en clase.
Por lo tanto, se concluye que la gamificacion tiene efectos positivos sobre la

educacién superior.

Llapo (2019) estudié la importancia de las estrategias de gamificacion para
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de ingenieria de una
Universidad en Trujillo. Se siguié un enfoque cuantitativo de tipo aplicado, con
un disefio cuasi experimental, utilizando como técnica la encuesta, con el
instrumento cuestionario el cual fue aplicado a una muestra de 81 estudiantes
universitarios de Trujillo. Se llegé a la conclusion de que la gamificacion
mejora el rendimiento academico de los estudiantes, debido a que los
resultados revelaron un bajo rendimiento en el pretest, pero al aplicar el
programa educativo mediante la estrategia de gamificacién, se vio un cambio
positivo (t=-4,264 y p-valor=0,000) por lo que se afirma que este recurso tiene
beneficios significativos en la educacion superior universitaria. Es por ello que
los docentes deben implementarlo en sus clases y asi mantener motivados a

los estudiantes.



Valdes (2018) estudio la relacion entre la educacion virtual y la satisfaccion
del estudiante en cursos virtuales de un Instituto de Lima. Se siguido un
enfoque cuantitativo con un alcance descriptivo correlacional, con un disefio
no experimental, por lo cual aplic6 como técnica la encuesta, con el
instrumento cuestionario aplicado a una muestra de 108 estudiantes. La
investigacion concluye en que existe una relacion entre ambas variables,
debido a que existe una correlacion alta de 0.827, lo cual se puede interpretar
en que a mejor educacion virtual, entonces mejora la satisfaccion del
estudiante. Por otro lado, se demostré que las competencias virtuales se
desarrollan con la satisfaccion del estudiantes, debido a que los resultados
revelaron una correlacion alta con un coeficiente de 0.834, lo cual permite
identificar que a mayor obtencién de competencias en el entorno virtual, mayor

es la satisfaccion por parte del estudiante.

Con el desarrollo de la sociedad han evolucionado también las teorias
pedagdgicas que sustentan el aprendizaje en el entorno digital. En la
actualidad existen diversos investigadores interesados por estudiar el

desarrollo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC).

Una de las mas estudiadas es la teoria del conectivismo que fue propuesta por
Stephen Downes y George Siemens, para estudiar la importancia de la
educacion en la era digital. Los autores mencionan que el proceso de
aprendizaje ocurre en cualquier parte, sin embargo hay que tomar importancia
en ciertos aspectos. El conectivismo tiene sustento en el conocimiento y
aprendizaje. ElI conocimiento es considerado un patron de relaciones y el
aprendizaje es la creacion de nuevas conexiones. Desde una perspectiva
constructivista las TIC proporcionan una serie de herramientas que facilitan el
aprendizaje de los estudiantes, mediante una serie de actividades

colaborativas (Montoya et al, 2019).

Otras de las teorias que respaldan el desarrollo de la tecnologia en la
educacion, es la teoria del aprendizaje constructivista. La cual se fundamenta
en los beneficios que brindan las TIC en la construccion del aprendizaje. Esta

teoria hace enfasis en los mecanismos que interviene para que el docente



pueda buscar la forma de adecuarse a la tecnologia y dejar atras los modelos

educativos tradicionales (Montoya et al, 2019).

Dentro del cognitivismo se aprecia la teoria de la autodeterminacion propuesta
por Deci & Ryan en 1985, en donde hacen hincapié en que las personas no
necesitan recompensas para motivarse y es ahi donde la motivacion intrinseca
juega un rol importante, porque permite que se hagan las cosas de una mejor

manera (Stover, Bruno, Uriel, y Fernandez, 2017).

Estas teorias se cumplen en la actualidad, porque para hacer una clase virtual
primero se necesita un campus virtual o diversas plataformas digitales. No
obstante, el aprendizaje en el entorno virtual suele ser algo complejo. Durante
este proceso los estudiantes, deben mantener una comunicacion constante y
coordinar las tareas que se deben de realizar (Caraballo, Dominguez y
Paralela, 2011).

Los educadores en la actualidad hacen un gran esfuerzo para lograr que el
estudiante pueda aprender y mejorar sus capacidades. Sin embargo, el
estudiante siempre busca una motivacion para lograr conectarse a las clases,
es por ello que siempre lo ludico juega un rol importante en educacion (Liberio,
2019).

En este contexto interviene la gamificacion una variable muy estudiada, a la
gue muchos investigadores no llegan a un acuerdo al momento de definirla.
Sin embargo, se definen como una serie de estrategias que incorporan ciertos
elemenos de los juegos en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Gomez,
2020).

Segun la FUNDEU - Fundacién del Espafiol Urgente (2020) “La gamificacion
es una forma de adaptacion de juegos a la educacion, con la intencion de
mejorar la motivacion de los estudiantes ” (p.25). Esta tendencia surge debdio
a que cada dia son mas los jovenes que hacen uso de la tecnologia y muchas
veces necesitan encontrar ciertas respuestas en el contexto educativo y es ahi

donde el docente tiene la obligacion de capacitarse y buscar herramientas que



les permitan adaptarse a este nuevo contexto de educacion virtual (Ortiz,
jordan y Agredal, 2019).

“Las estrategias de gamificacion se basan en el uso de elementos del disefio
de videojuegos en el ambito educativo, con la finalidad de desarrollar
habilidades y mejorar algunos conocimientos en los estudiantes” (Contreras &
Equia, 2018, p.7). Por lo tanto, la gamificacion se refiere a la aplicacion de
juegos en contextos educativos, con el fin de motivar a los estudiantes en el
desarrollo de sus actividades y contribuir con su aprendizaje significativo
(Ortiz, Jordan y Agredal, 2018).

Las estrategias de gamificacion han cobrado gran notoriedad, debido los
docentes y estudiantes, han tenido que enfrentar a la pandemia asumiendo el
reto de reorganizar sus actividades y dar continuidad al ejercicio de sus
actividades académicas a través de la tecnologia, para seguir atendiendo los
retos y problemas que afrontan muchos estudiantes universitarios por la crisis
del COVID-19 y desarrollar el aprendizaje virtual (Ordorika, 2020).

En tanto el aprendizaje virtual es un proceso de cooperacion, en donde los
estudiantes intervienen constantemente como una forma de reforzar los logros
de aprendizaje. Para lograr este objetivo, el docente hace uso de diversas
técnicas de grupo, por lo que su uso es fundamental y complementario en el

proceso de ensefianza (Roselli, 2016).

Por otro lado, las clases virtuales han generado que los estudiantes pierdan el
contacto directo con otras personas, pues estos escenarios a pesar de que
bridan nuevas posibilidades adolecen de la intervencibn humana,
convirtiéndose es un proceso de retroalimentacion automatico y frio, lo cual
genera que muchas veces se generen ciertos problemas como el bajo

rendimiento académico y la desercién (Estrada, 2014).

La gamificacion esta relacionado a los video juegos u otro tipo de actividades
ludicas, sin embargo, se ha acoplado correctamente a la practica pedagogica,
debido a que los estudiantes muchas se sienten desmotivados y mediante

esta estrategia se logra mejorar la motivacion hacia los aprendizajes (Melo y



Diaz, 2018). “El reto de los docentes consiste en aplicar esta estrategia a sus
cursos, debido que los estudiantes de esta nueva generacion estan
acostumbrados a lo ludico y tecnoldgico” (Zepeda, Abascal y Lépez Ornelas,
2016, p.125). “Por lo tanto, la gamificacion como herramienta innovadora
permite al docente promover el aprendizaje significativo de los estudiantes,
generando que se convierta en el protagonista de su propio aprendizaje”

(Zambrano, Lucas, Luque y Lucas, 2020, p.45).

Por otro lado, Hamari y Koivisto (2016) indican que la gamificacién no es lo
mismo que video juegos, la primera tiene por objetivo influir de forma positiva
en la conducta de las personas, mientras que los video juegos solo son
utilizados para desesterarse y calmar el placer que suelen generar. “La
aplicacion de la gamificacion en educacion intenta motivar al estudiante en la
consecucién de los aprendizajes esperados a través de una experiencia
atractiva” (Reyes, 2020, p.5).

Es importante tener en cuenta que cuando se aplica la gamificacion se deben
tener en cuenta ciertos elementos, los cuales son los componentes, las
mecanicas Yy las dinamicas. Los componentes: son los elementos mas basicos
qgue intervienen en un juego. Las mecanicas, se refiere a las reglas y
especificaciones que se deben tener en cuenta al momento de jugar. Las
dindmicas estan relacionadas con el deseo final que se quiere lograr al utilizar

las mecanicas (Reyes, 2020).

Con respecto a los componentes el docente debe establecer las reglas y el
comportamiento de los estudiantes, en cada una de las asignaturas, para
propiciar un ambiente favorable. Las mecanicas establecen ciertos desafios
que los estudiantes deben de lograr, el docente debera explicar las bases del
curso, promoviendo la superacién personal en el desarrollo de la asignatura.
Finalmente, las dindmicas son las iniciativas que tendran los estudiantes para
lograr un buen desempefio en la asignatura, el docente evaluara el
desempeiio del estudiante, mediante la asignacion de tareas y evaluaciones
constantes (Gonzélez y Pérez, 2019). “Estos elementos son importantes

porque los juegos permiten que los estudiantes participen y construyan su
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aprendizaje, disfrutando de manera agradable del entorno virtual” (Contreras &
Equia, 2018, p.54). “Esta comprobado que los docentes que hacen uso de la
gamificacién en sus clases mejoran e incrementan la motivacion y compromiso

de los estudiantes” (Hernandez, Monroy y Jiménez, 2018, p.25).

Con respecto a la ensefianza virtual, esta variable ha cobrado importancia
desde la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion a la educacion, en este sentido la educacion virtual es aquella
que esta enfocada a la construccion del aprendizaje del estudiante, mediante

el uso de la tecnologia (Copari, 2014).

Con el avance tecnoldgico, la propuesta de la educacion virtual debe ser
innovadoras y responder a los procesos de ensefianza y aprendizaje, por lo
cual sera de vital importancia que el docente conozca y domine el uso de las

diversas aplicaciones que intervienen en la ensefianza virtual (Prado, 2018).

Esto explica en gran medida porque las TIC han cobrado gran protagonismo,
los docentes deben aprender de las nuevas generaciones, en donde el
estudiante domina claramente muchas de las aplicaciones que se utilizan a
través de internet, por lo tanto, en este escenario las universidades deben
ofrecer una educacion de calidad en donde la ensefianza virtual forme sujetos
competentes que desarrollen competencias digitales (Tejedor, Cervi, Tusa, y
Parola, 2020).

La educacion virtual es una estrategia de gran impacto social, debido que, con
la globalizacion, es fundamental que se hagan uso de espacios virtuales en
donde se desarrollen aplicaciones y algunas caracteristicas multimediales,

hipertextuales e interactivas (Morales, Fernandez, y Pulido, 2016).

Por otro lado, en el contexto de la emergencia sanitaria a causa del SARS-
CoV-2, la educacibn se ha visto afectada, los centros educativos y
universidades se han visto en la obligacibn de cerrar sus puertas por la
extension del Covid-19 (Murillo y Duk, 2020).
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Esta medida, tiene consecuencias negativas, debido a muchos de los
docentes no se familiarizan con la tecnologia y los padres no se sienten
preparados para la ensefianza virtual o desde casa. La educacion virtual,
exige que se hagan uso de diversas plataformas, por lo cual urge estar
capacitados sobre estas herramientas, para darles un buen uso (Crisol,
Herrera y Montes, 2020).

Es importante indicar, que muchos estudiantes presentan déficit en las
herramientas digitales. A pesar que muchos de ellos, pasa de méas de cinco
horas diarias conectados a internet ya se a través de la PC, computador
portétil, Tablet o smartphones de Ultima generacion, no son capaces de
extraer un mayor aprovechamiento de dichas plataformas y por ende se
percibe cierta deficiencia en el aprendizaje virtual, porque utilizan la tecnologia
para jugar, interactuar en redes sociales y realizar otras actividades alejadas
del proceso educativo (Lévano, Sanchez, Guillén, Tello, Herrera y Collantes,
2019).

No obstante, los docentes tienen la responsabilidad de propiciar el aprendizaje
virtual en los estudiantes. Por ello, es necesario que replantee si es necesario
su metodologia de ensefianza, implementando estrategias de ensefianza
virtual que contribuya con el aprendizaje significativo de los estudiantes y
permita que la tecnologia se convierta en su mejor aliado, durante esta etapa

de pandemia (Camacho, Lara y Sandoval, 2016).

Dentro de las dimensiones de la variable ensefianza virtual se encuentran las
siguientes: Actividades de aprendizaje asistido por el profesor, la cual
promueve las clases en el aula, impartidas directamente por un profesor. Las
actividades de aprendizaje autobnoma: comprende el trabajo individual
realizado por el estudiante. Las actividades de aprendizaje practico,
comprende las experiencias practicas de aprendizaje curricular y las
actividades de aprendizaje colaborativo, que comprende el trabajo de grupos
de estudiantes, de manera presencial o virtual, para el planteamiento, analisis

y gestion (Scagnoli, 2016).
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Segun Bailey y Flores (2020) las actividades de aprendizaje asistido por el
profesor, el docente tiene la responsabilidad de asistir a los estudiantes para el
desarrollo sostenible y potencial del aprendizaje en el aula. El docente debe
promover las clases presenciales o0 semipresencial, desarrollando
correctamente los contenidos del silabo en tiempo real. Las actividades de
aprendizaje autdnoma son aquellas actividades que son realizadas en clase
por los estudiantes, lo cual ciertas actividades como lectura y analisis y
comprension de materiales bibliogréficos, documentales, analégicos o digitales
(Fernandez, Sanchez y Heras, 2020).

‘Las actividades de aprendizaje practico, consiste aquellas actividades
realizadas por los estudiantes, aplicando los conceptos tedricos impartidos por
el docente” (Fernandez, et al. 2020). El aprendizaje colaborativo, permite la
participacion de los estudiantes, en actividades de aprendizaje de manera
grupal, en donde se lograr una socializacién didactica positiva entre los

estudiantes (Revelo, Collazos y Jiménez, 2017).
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[1l. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

3.1.1 Tipo de investigacion

La presente investigacion siguié un enfoque cuantitativo, debido a que la
intencién fue “medir’ los datos numéricos para cuantificarlos y realizar el
analisis estadistico correspondiente. Es importante indicar, que el enfoque
cuantitativo es de tipo deductivo y por lo general su finalidad es comprobar

hipétesis (Guerrero, 2015).

“‘El modelo cuantitativo es uno de los enfoques utilizado con mucha
frecuencia en las investigaciones sociales, debido a que permite establecer
informacion directa y de forma deductiva a diferencia de los estudios

cualitativos” (Baena, 2017, p.34).

El tipo de investigacion fue de tipo béasica, porque se basa en fundamentos
tedricos, que buscan el conocimiento de la realidad en un contexto natural,
aumentando de cierta manera diversos conocimientos que no necesitan ser

contrastados (Guerrero, 2015).
3.1.2. Disefio de investigacion

La investigacion tiene un disefio no experimental o de tipo descriptivo, en la
gue se evitd manipular las variables (Hernandez, Fernandez y Baptista,
2014).

La investigacion presenta un nivel correlacional, en donde por lo general se
mide la relacion entre dos o mas variables, describiendo de manera relativa

y objetiva los resultados.

En este sentido se determina el grado de asociacion, por lo que se hace

uso estrictamente del coeficiente de correlacion (r).

Se utilizo el siguiente esquema:
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Donde:

M: Muestra de estudiantes

O1: Estrategias de gamificacion
Oz2: Aprendizaje virtual

r: Relacion

3.2. Variables y operacionalizacion
3.2.1 Variable 1: Estrategias de Gamificacion (Cualitativa)
Definicion conceptual

‘Las estrategias de gamificacibn se basan en el uso de elementos del
disefio de videojuegos en el ambito educativo, con la finalidad de
desarrollar habilidades y mejorar algunos conocimientos en los estudiantes”
(Ortiz, Jordan y Agredal, 2018).

Definicién Operacional

La variable serd medida a través de sus dimensiones de dinamicas,
mecdanicas y componentes mediante un cuestionario

Escala de Medicion: Ordinal
3.2.2. Variable 2: Aprendizaje Virtual (Cualitativa)
Definicion conceptual

“El aprendizaje virtual es aquella que estd enfocada a la construccion del
aprendizaje del estudiante, mediante el uso de la tecnologia” (Copari, 2014,
p.45).

Definicion Operacional

La variable sera medida a través de sus dimensiones Actividades de
Aprendizaje asistido por el profesor, aprendizaje autbnomas, aprendizaje

practico y aprendizaje colaborativo, mediante un cuestionario teniendo en
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cuenta estandares dentro de cada uno de los cuatro componentes de

aprendizaje

Escala de Medicion: Ordinal

3.3 Poblacidon, muestra, muestreo, unidad de analisis

Poblacién: Segun Lépez (2014) la poblacion es la totalidad de elementos

0 personas con caracteristicas similares sobre los que se realiza una

investigacion. En este caso la poblacion de estudio esta conformada por 71

estudiantes de educacion primaria de una universidad privada de Trujillo.

Criterios de inclusioén:

Estudiantes de la E.A.P. de Educacién Primaria de la Universidad

César Vallejo filial Truijillo.
Criterios de exclusion:

Estudiantes que no estén presenten en los dias en que se aplique el

instrumento.
Estudiantes de otras carreras

Estudiantes que formaron parte de la prueba piloto en la

investigacion.

Estudiantes que no pertenezcan a la Universidad César Vallejo de

Truijillo.

Muestra: Segun Lépez (2014) la muestra, es una parte o subconjunto de la

poblacién, la cual se obtiene mediante diversos procedimientos sean

estadisticos u otros que tome en cuenta el investigador. En este caso, la

muestra esta representada por 71 estudiantes de la E.A.P. de Educacion

Primaria de la Universidad César Vallejo filial Trujillo, que cumplieron con

los criterios de inclusién y exclusiéon

Unidad de analisis: estudiantes de la E.A.P. de Educacion Primaria de la

Universidad César Vallejo filial Truijillo.
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Muestreo: Para la investigacion se hizo uso de un tipo de muestreo no

probabilistico.
3.4.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.4.1. Técnica

Se us6é como técnica la encuesta para la recoleccion de datos de las
variables de estudio. Este proceso consiste en la formulacion de
interrogantes a un grupo de individuos, mediante preguntas cerradas, para
obtener informacién relevante que permita dar respuesta al problema de

investigacion (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014).
3.4.2. Instrumento

Como instrumento se aplic6 un cuestionario, el cual fue aplicado a los
estudiantes de una universidad privada de Trujillo en el afio 2021. El
instrumento hizo uso de la escala de Likert, mediante 5 niveles "muy
satisfecho", "satisfecho”, "indiferente", "poco satisfecho” e "insatisfecho".
Los valores que se obtuvieron permitieron elaborar tablas y figuras,
mediante el programa estadistico SPSS version 24 que permitié establecer

las correlaciones mediante el coeficiente de Pearson.
3.4.3. Validez

El cuestionario fue sometido a validacion por expertos en el tema, mediante
los criterios representatividad, pertinencia, coherencia, consistencia y
claridad a través de la prueba de V de Aiken, dio como valor 0.97 para el
instrumento de estrategias de gamificacion y 0.98 para el instrumento de
aprendizaje virtual, lo que indica que ambos instrumentos tienen una
validez fuerte en base a los criterios de interpretacion para dicho

coeficiente.
3.4.4. Confiabilidad

Por otro lado, la confiabilidad del instrumento se realiz6 mediante el alfa de

Cronbach, es por ello que se aplicé una prueba piloto a 10 estudiantes, en
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donde se obtuvo se obtuvo la confiabilidad de 0.834 para la variable

estrategias de gamificacion y 0.768 para la variable aprendizaje virtual.

3.5Procedimientos

3.6

3.7

Para lograr realizar la recoleccidon de datos, se remitié una solicitud dirigida
al director de Escuela de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad
César Vallejo de Trujillo, para que brinde la autorizacion para realizar el
estudio. Una vez aceptado el proceso, se procedio a disefiar el instrumento
y validarlo mediante juicio de expertos, posteriormente se selecciond la
muestra a quienes se les aplicé los instrumentos. Luego se determiné la
aplicacion de los instrumentos mediante Google drive, debido a la
coyuntura actual. Finalmente, los resultados se procedieron a tabular
mediante el programa estadistico IBM SPSS version 24, lo cual permitio
obtener tablas y figuras.

Método de analisis de datos

La informacion obtenida fue procesada mediante la estadistica descriptiva,
haciendo uso del programa Excel y posteriormente IBM SPSS version 24,
para determinar las distribuciones y frecuencias, para comprobar la relacién
entre las variables de estudio se aplicé el coeficiente de correlacién de

Spearman, debido a que la distribucion de los datos no tiene a una normal

Aspectos éticos

Se consider6é como aspectos como la originalidad de los resultados, por lo
cual los instrumentos y procesos de validacion se muestran como anexos.
Se respeto el aspecto de anonimato, por lo cual se procur6 que la identidad
de los estudiantes se vea revelada en la investigacion. Se procuro utilizar
fuentes confiables, respetando los derechos de autor, es por ello que las
referencias estan en funcion a las normas Apa 7ma edicidén. Se respeto la
estructura del informe de tesis de acuerdo con los lineamientos
proporcionados por la escuela de posgrado de la Universidad César Vallejo
y finalmente se verifico la similitud del estudio a través del software

Turnitin.
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El articulo N° 10 los autores del estudio sostienen que la legislacion de la
UCV vy las regulaciones de propiedad intelectual tienen el poder de
otorgarlas. El orden de los autores debe respetar el acuerdo establecido
para la elaboracién del estudio, segun el grado de participacion o acuerdo
entre los autores. Los autores se reservan el derecho de difundir la
totalidad o parte de la investigacion publicada, de acuerdo con un
cronograma establecido. UCV defiende el respeto por los derechos de
autor y penaliza a los autores o coautores por plagio o comportamiento que

se salga de los parametros éticos de la investigacion.
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IV.RESULTADOS

4.1 Descripcién de los resultados

Tabla 1. Niveles de la variable estrategias de gamificacion

variable estrategias de gamificacion
Niveles f %
Bajo 16 22%
Medio 34 48%
Alto 21 30%
Total 71 100%

Fuente: Resultados contenidos de la matriz de datos (Anexo 7).

Interpretacion:

En la tabla 1 se aprecia los resultados referentes a la variable estrategias de

gamificacién, en donde se observa que el 48% de los estudiantes (34) la ubican

en un nivel medio, el 30% de los estudiantes (21) la ubicaron en un nivel alto y por

altimo el 22% de los estudiantes (16) la ubicaron en un nivel bajo; por lo que se

puede deducir que los estudiantes no se encuentran satisfechos ni insatisfechos

con respecto al uso de las estrategias de gamificacion por parte de sus docentes.
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Tabla 2. Niveles de las dimensiones de estrategias de gamificacion

Dindmicas Mecéanicas Componentes
Niveles f % f % F %
Bajo 15 26% 12 17% 12 17%
Medio 37 43% 19 29% 43 59%
Alto 19 31% 40 54% 16 24%
Total 71 100% 71 100% 71 100%

Fuente: Resultados contenidos de la matriz de datos (Anexo 7).

Interpretacion:

En la tabla 2 se aprecia los resultados referentes a la variable estrategias de
gamificacién, se observa que el 43% de los estudiantes (37) ubican a la
dimensién dinamicas en un nivel medio, el 54% de los estudiantes (40) ubicaron a
la dimensién mecéanicas en un nivel alto y por ultimo el 59% de los estudiantes
(43) ubicéd a la dimensién componentes en un nivel medio; por lo que se puede
deducir que los estudiantes referente a las dimensiones dinamicas vy
componentes, las cuales se encuentran en un nivel medio no se encuentran ni
satisfechos ni insatisfechos con cada una de ellas, mientras que los estudiantes
referente a la dimensibn mecanica poseen una percepcion positiva, ya que se

encuentra en un nivel alto.
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Tabla 3. Niveles de la variable de aprendizaje virtual

variable aprendizaje virtual
Niveles f %
Bajo 13 18%
Medio 37 52%
Alto 21 30%
Total 71 100%

Fuente: Resultados contenidos de la matriz de datos (Anexo 7).

Interpretacion:

En la tabla 3 se aprecia los resultados referentes a la variable aprendizaje virtual,

en donde se observa que el 52% de los estudiantes (37) la ubican en un nivel

medio, el 30% de los estudiantes (21) la ubicaron en un nivel alto y por ultimo el

18% de los estudiantes (13) la ubicaron en un nivel bajo; por lo que se puede

deducir que los estudiantes no se encuentran satisfechos ni insatisfechos con la

forma en que los docentes contribuyen con su aprendizaje virtual.
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Tabla 4.

Niveles de las dimensiones de aprendizaje virtual

Actividades de

Actividades de

Actividades de

Actividades de

aprendizaje aprendizaje aprendizaje aprendizaje

Niveles asistido por el auténomas practico colaborativo
profesor
f % F % F % f %

Bajo 17 23% 12 14% 15 17% 8 13%
Medio 43 61% 22 31% 33 51% 21 28%
Alto 11 16% 37 55% 23 32% 42 59%
Total 71 100% 71 100% 71 100% 71 100%

Fuente: Resultados contenidos de la matriz de datos (Anexo 7).

Interpretacion:

En la tabla 4 se aprecia los resultados referentes a la variable aprendizaje. virtual,

se observa que el 61% de los estudiantes (43) ubican a la dimensién aprendizaje

asistido por el profesor en un nivel medio, el 55% de los estudiantes (37) ubicaron

a la dimension aprendizaje autbnomas en un nivel alto, el 51% de los estudiantes

(33) ubicaron a la dimensién aprendizaje practico en un nivel medio y por ultimo el

59% de los estudiantes (42) ubicé a la dimension aprendizaje colaborativo en un

nivel alto, por lo que se puede deducir que los estudiantes referente a las

dimensiones de aprendizaje asistido y aprendizaje préactico, las cuales se

encuentran en un nivel medio, no se encuentran ni satisfechos ni insatisfechos

con cada uno de estos aprendizajes, mientras que los estudiantes referente a las

dimensiones de aprendizaje autobnomas y aprendizaje colaborativo poseen una

percepcion positiva, ya que se encuentra en un nivel alto.
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4.2 Prueba de normalidad

Tabla 5. Prueba de Normalidad de Kolmogorov-Smirnov

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

GAMIFI | D1G | D2G | D3G | APREVI
CACION| AM | AM | AM | RTUAL |D1AV |D2AV |D3AV | D4AV
N 71 71 71 71 71 71 71 71 71
Parametros | Media 32,9200| 16,92 | 9,333 | 6,666 | 40,3467 | 13,16 | 9,293 | 9,666 | 8,226
normales®? 00 3 7 00 3 7 7
Desv. 3,32379| 2,160 1,825 1,328 | 4,29800| 1,692| 1,333| 1,671 | 1,371
Desviacion 83 74 82 91 29 17 26
Maximas | Absoluto ,111| ,118| ,146| ,159 ,090| ,130| ,187| ,152| ,166
diferencias | Positivo ,106| ,118| ,146| ,135 ,064| ,110| ,187| ,141| ,166
extremas Negativo -,111| -,118| -,113| -,159 -090| -,130| -,146| -,152| -,141
Estadistico de prueba 111 ,118| ,146] ,159 ,090| ,130| ,187| ,152| ,166
Sig. asintética(bilateral) ,023¢| ,011¢| ,000¢| ,000¢ ,200%d| ,003¢| ,000¢| ,000¢| ,000¢

Nota: a. La distribucién de prueba es normal.

b. Se calcula a partir de datos.

c. Correccion de significacién de Lilliefors.

d. Esto es un limite inferior de la significaciéon verdadera.

Fuente: Resultados contenidos de la matriz de datos (Anexo 7).

Interpretacion:

En la tabla 5 se tomé como muestra a un total de 71 estudiantes para comprobar
la normalidad de los datos se aplicd la prueba de Kolmogorov-Smirnov, esta
medicion indica que cuando p: > 0,05 se aplica la prueba paramétrica de Pearson,
de lo contrario se aplica la prueba de Rho de Spearman. Teniendo en cuenta
estos criterios se puede afirmar que los datos de ambas variables tienden a ser
normales, por lo cual se aplico la prueba no paramétrica de Rho de Spearman
qgue tiene un grado de significacién de 0.00, para determinar si existe relacion

entre las variables estrategias de gamificacién y aprendizaje virtual.
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4.3 Contrastaciéon de hipotesis:
Hipdtesis estadistica

Hipotesis alterna (H1): Existe relacion entre las Estrategias de
gamificacion y aprendizaje virtual en estudiantes de educacion de una

universidad privada, Trujillo 2021

Hipotesis nula (HO): No existe relacion entre las Estrategias de
gamificacion y aprendizaje virtual en estudiantes de educacion de una

universidad privada, Trujillo 2021
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Tabla 6. Relacion entre las variables estrategias de gamificacion y el aprendizaje

virtual en estudiantes de educacion

Correlaciones
APRENDIZAJE
VIRTUAL GAMIFICACION
Coeficiente de 1,000 ,538™
correlacion
APRENDIZAJE Sig. (bilateral) ,000
Rho de VIRTUAL N 71 71
Spearman Coeficiente de ,538™ 1,000
correlacion
GAMIFICACION  [Sig. (bilateral) ,000
N 71 71
Nota: La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Resultados contenidos de la matriz de datos (Anexo 7).

Interpretacion:

En la tabla 6 se observa que el coeficiente de relacion de Spearman es igual a

,538** con un valor de significancia estadistica de ,000 el cual es menor que 0,01,

lo cual indica que existe una correlacion alta entre las variables estrategias de

gamificacion y aprendizaje virtual en estudiantes de una universidad privada de

Trujillo. Existe una correlacion de manera directa y positiva alta. Esto quiere decir

gue, a mayor uso de estrategias de gamificacion por parte de los docentes, mayor

sera el desarrollo del aprendizaje por parte de los estudiantes en el entorno

virtual.
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Tabla 7. Relacion que existe entre la dimension dinamicas de las estrategias de

gamificacidon y el aprendizaje virtual en estudiantes de educacion.

Correlaciones
APRENDIZAJE
DINAMICAS VIRTUAL
DIMENSION Coeficiente de 1,000 ,452™
DINAMICAS correlacion
Sig. (bilateral) ,000
Rho de N 71 71
Spearman APRENDIZAJE Coeficiente de ,452" 1,000
VIRTUAL correlacién
Sig. (bilateral) ,000
N 71 71
Nota: La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Resultados contenidos de la matriz de datos (Anexo 7).

Interpretacion:

En la tabla 7 se observa que el coeficiente de relacion de Spearman es igual a

,452** con un valor de significancia estadistica de ,000 el cual es menor que 0,01,

lo cual indica que existe una correlacion alta entre la dimension dinamicas de las

estrategias de gamificacion y el aprendizaje virtual en estudiantes de una

universidad privada de Trujillo. Existe una correlacion de manera directa y positiva

alta. Esto quiere decir que, a mayor uso de dinamicas pertenecientes a las

estrategias de gamificacion por parte de los docentes, mayor sera el desarrollo del

aprendizaje por parte de los estudiantes en el entorno virtual.
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Tabla 8. Relacion que existe entre la dimensidon dinamicas de las estrategias de

gamificacidon y el aprendizaje virtual en estudiantes de educacion.

Correlaciones
APRENDIZAJE
VIRTUAL MECANICAS
APRENDIZAJE Coeficiente de 1,000 ,240"
VIRTUAL correlacién
Sig. (bilateral) ,000
Rho de N 71 71
Spearman DIMENSION Coeficiente de ,240" 1,000
MECANICAS correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 71 71
Nota: La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Fuente: Resultados contenidos de la matriz de datos (Anexo 7).

Interpretacion:

En la tabla 8 se observa que el coeficiente de relacion de Spearman es igual a

,240** con un valor de significancia estadistica de ,000 el cual es menor que 0,01,

lo cual indica que existe una correlacion alta entre la dimension mecénicas de las

estrategias de gamificacion y el aprendizaje virtual en estudiantes de una

universidad privada de Trujillo. Existe una correlacion de manera directa y positiva

alta. Esto quiere decir que, a mayor uso de mecdanicas pertenecientes a las

estrategias de gamificacion por parte de los docentes, mayor sera el desarrollo del

aprendizaje por parte de los estudiantes en el entorno virtual.
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Tabla 9. Relacion que existe entre la dimension componentes de las estrategias

de gamificacion y el aprendizaje virtual en estudiantes de educacion

Correlaciones
APRENDIZAJE
VIRTUAL COMPONENTE
APRENDIZAJE Coeficiente de 1,000 ,336™
VIRTUAL correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 71 71
Rho de Spearman DIMENSION Coeficiente de 336" 1,000
COMPONENTES correlacién
Sig. (bilateral) ,000
N 71 71
Nota: **. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Resultados contenidos de la matriz de datos (Anexo 7).

Interpretacion:

En la tabla 9 se observa que el coeficiente de relacion de Spearman es igual a

,336** con un valor de significancia estadistica de ,000 el cual es menor que 0,01,

lo cual indica que existe una correlacion alta entre la dimension componentes de

las estrategias de gamificacion y el aprendizaje virtual en estudiantes de una

universidad privada de Trujillo. Existe una correlacion de manera directa y

positiva. Esto quiere decir que, a mayor uso de componentes pertenecientes a las

estrategias de gamificacion por parte de los docentes, mayor sera el desarrollo del

aprendizaje por parte de los estudiantes en el entorno virtual.
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V. DISCUSION

En la investigacion luego de realizar el proceso metodologico y con los
resultados identificados y estimados para los estadisticos aplicados, se genera
la discusion de los resultados, considerando los objetivos de la investigacion y
las posiciones y argumentos de los antecedentes y las teorias que con parte
del marco teodrico en el cual se sostiene los fundamentos de la investigacion, la
cual es saber si existe una relacion entre las estrategias de gamificacion y el

aprendizaje virtual.

De acuerdo con el objetivo general para determinar la relacion que existe entre
las estrategias de gamificacion y aprendizaje virtual en estudiantes de
la facultad de educacién de una universidad privada de Trujillo, 2021,
los resultados indican que el coeficiente de relacibn de Spearman es
igual a ,538** con un valor de significancia estadistica de ,000 el cual es
menor que 0,01. El resultado indica que existe una correlacion alta entre
las variables estrategias de gamificacion y aprendizaje virtual en

estudiantes de una universidad privada de Trujillo.

Por lo tanto, existe una correlacion de manera directa y positiva alta. Con lo
cual se sostiene que, a mayor uso de estrategias de gamificacion por parte de
los docentes, mayor serd el desarrollo del aprendizaje por parte de los

estudiantes en el entorno virtual.

Lo cual es congruente con la propuesta de Liberia (2019), quien menciona que
los docentes universitarios deben implementar estrategias de aprendizaje
virtual, que les permitan a los estudiantes desempefarse de manera adecuada

en el entorno virtual y asi lograr los objetivos propuestos.

De igual modo Vélez (2020) sostiene que él estudié de las estrategias de
gamificacién en técnicas de aprendizaje mediante aulas virtuales en educacién
superior modalidad en linea en lbarra — Ecuador, exige que los docentes
innoven en su manera de ensefiar, aplicando diversas estrategias y recursos

complementarios para contribuir con el aprendizaje de los estudiantes.
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En ese sentido las estrategias de gamificacion son de gran ayuda para la
ensefanza virtual, debido a su metodologia didactica permitiendo desarrollar

un ambiente motivador que resulte divertido para el estudiante.

Por ende, tanto el resultado del primer objetivo de la investigacién, como los
epigrafes de los antecedentes que corresponden a de Liberia (2019) y a Vélez
(2020), confirman los resultados obtenidos mediante pruebas de estadistica
inferencial que indican y confirmar la alta relacion entre las dos variables de

investigacion.

También con el objetivo de identificar la relacion entre la dimension dindmicas
de las estrategias de gamificaciéon y el aprendizaje virtual en estudiantes de la
facultad de educacion de una universidad privada de Trujillo, los resultados
sostienen que el coeficiente de relacion de Spearman es igual a ,452** con un
valor de significancia estadistica de ,000 el cual es menor que 0,01. Por lo cual
existe una correlacion alta entre la dimension dinAmicas de las estrategias de
gamificacién y el aprendizaje virtual en estudiantes de una universidad privada
de Trujillo. Asi mismo, se comprueba que existe una correlacibn de manera

directa y positiva alta entre las dos variables en estudio.

Esto quiere decir que, a mayor uso de dinamicas pertenecientes a las
estrategias de gamificacidon por parte de los docentes, mayor sera el desarrollo
del aprendizaje por parte de los estudiantes en el entorno virtual. Asi sostiene
(Villalustre, 2015), que la aplicacion de las estrategias de gamificacion tiene
gran efectividad en el entorno virtual, entendiéndose como parte de las
estrategias la dimension de las dindmicas. También se sostiene que en
Espafia se ha consolidado la tendencia de aplicar las estrategias de
gamificacion en la practica pedagogica universitaria, utilizando los escenarios
de juego y dinamicas para motivar a los estudiantes con el fin de involucrarlos
en procesos complejos y predisponerlos favorablemente hacia la adquisicion

de aprendizajes de diversa indole.
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De igual modo, la dimensién de las dinamicas segun Guevara (2018) en el
estudi6 las estrategias de gamificacion aplicadas al desarrollo de
competencias digitales docentes en Guayaquil determiné que las dimensiones
mecénicas y dindmicas de la variable estrategias de gamifiacion inciden
positivamente en el desarrollo de competencias digitales de los docentes,
debido a que éstos mecanismos permiten que los docentes puedan adquirir
nuevos conocimientos y desarrollen competencias en sus clases virtuales
mediante aspectos ludicos, permitiendo asi que los estudiantes puedan

aprender mientras se entretienen e interactuan con otros en forma digital.

De igual importancia en el andlisis del objetivo para identificar la relacion entre
la dimension mecanicas de las estrategias de gamificacion y el aprendizaje
virtual en estudiantes de la facultad de educacién de una universidad privada
de Trujillo se obtuvo el resultado que indica que el coeficiente de relacion de
sperman es igual a ,240** con un valor de significancia estadistica de ,000 el
cual es menor que 0,01. Con lo cual se indica que existe una correlacion alta
entre entre la dimensidbn mecanicas de las estrategias de gamificacion y el
aprendizaje virtual en estudiantes de una universidad privada de Truijillo. Por lo
tanto y frente a estos resultados se sotiene que existe una correlacion de
manera directa y positiva alta. Por lo tanto esto quiere decir que, a mayor uso
de mecanicas pertenecientes a las estrategias de gamificacion por parte de los
docentes, mayor sera el desarrollo del aprendizaje por parte de los estudiantes

en el entorno virtual.

De la misma forma la dimension mecanica, la cual es parte de la estrategia
que impulsa el desarrollo de las potencialidades humanas a partir de la
capacidad para aprender, crear, innovar y comunicar, articulando las
tecnologias de la informacion y la comunicacion TIC, segun sostiene
(Gonzélez, 2018). En el mismo sentido, en Bolivia, se viene implementando
las estrategias de gamificacion en la practica docente universitaria, a través de
la aplicacion de dinamicas, mecéanicas y componentes, en donde los docentes

interactdan con los estudiantes a fin de generar una mayor participacion y
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compromiso con la universidad (Valda y Arteaga, 2015), con lo cual se

comprueba estos postulados mediante los resultados obtenidos.

No obstante ello, y segun Diaz y Diaz (2018) quienes disefiaron una estrategia
de gamificacion para el desarrollo de cursos virtuales a través de la plataforma
Moodle en Colombia y quienes sostienen que al implementar estrategias de
gamificacion en un entorno virtual, suelen presentarse ciertas limitaciones,
dependiendo la plataforma que se estd utilizando. En el caso de moodle
resulta adecuado para que el estudiante pueda interactuar y aprender
correctamente cada sesion. La aplicacidbn de esta estrategia desarrolla las
competencias digitales en los estudiantes, motivandolos a seguir aprendiendo
y conseguir resultados en cada curso. Por lo, que se puede sostener que parte
de la dimensidon mecanica esta relacionado con el entorno para la interaccion
con el estudiante y que promueva un mejor proceso de ensefianza

aprendizaje.

Ahora bien, en el objetivo para identificar la relacion entre la dimensién
componentes de las estrategias de gamificacion y el aprendizaje virtual en
estudiantes de la facultad de educacion de una universidad privada de Trujillo
observa que el coeficiente de relacion de Spearman es igual a ,336** con un
valor de significancia estadistica de ,000 el cual es menor que 0,01. Bajo estos
resultados se precisa que si existe una correlacion alta entre entre la
dimension componentes de las estrategias de gamificacién y el aprendizaje

virtual en estudiantes de una universidad privada de Truijillo.

Entonces, se indica que existe una correlacion de manera directa y positiva,
por ende se considera que, a mayor uso de componentes pertenecientes a las
estrategias de gamificacion por parte de los docentes, mayor sera el desarrollo

del aprendizaje por parte de los estudiantes en el entorno virtual.

El resultado es en la misma linea que la investigacion realizada en Perd, en
algunas organizaciones y empresas quienes vienen financiando proyectos de
investigacion que involucran el uso de tecnologia, para comprometerse con la

educacion. Asi, la fundacién Telefénica, es una de las organizaciones que
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lanz6 Villaplanet y Oraculo Matemagico: dos aplicativos que permiten a los
estudiantes puedan aprender mediante juegos, haciendo hincapié en lo ludico
y de gamificacion (Contentlab, 2020). Esta evidencia, nos indica que la
dimension de los componentes de la estrategias de gamificacion se pueden

construir como proyectos de uso de tecnologia.

Por el contrario en la ciudad de Chiclayo, se evidencioé que los estudiantes de
la Facultad de Educacion de una universidad privada manifestaron que
muchos de los docentes tienen dificultad en el uso de las plataformas virtuales
como Zoom o Meet, debido a que no se actualizaron en las tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TIC). Por lo tanto esta contradiccion en los
resultados de diversas investigacion y el resultado de la relaccion entre las
variables de investigacion , sostienen que la dimension componentes esta

relacionada con el proceso de aprendiaje virtual.

Tambien en ese enfoque, Morillas (2016) estudio las estrategias de
gamificacién aplicadas en aulas universitarias mediante las TIC (Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion) y sostuvo que las TICS brindan una serie
de beneficios, siempre y cuando se apliquen correctamente todos los
elementos de la gamificacion, debido a que se ha convertido en un recurso

imprescindible en la practica docencia de la educacién superior.

Dentro de estos recursos, se consideran a los componentes, aspecto que son
valorados por los estudiantes quienes estan involucrados con la tecnologia,
sobre todo en estos tiempos en donde la pandemia impide que se realicen las

clases con normalidad.

También en el mismo sentido del epigrafe Iquise y Rivera (2020) estudiaron la
importancia de la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje en el
Perd, en la cual sostienen que cada dia los docentes se interesan por
capacitarse en el uso de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion), debido a que el internet se ha convertido en un recurso de

gran importancia para la practica pedagogica.
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Las investigaciones precisan que la gamificacion es una estrategia que ha
contribuido de forma positiva en la educacion, generando motivacion en el
estudiante y permite que realice sus actividades de forma significativa. Por lo
cual es importante que los docentes conozcan de los componentes de ésta
estrategia y los beneficios que obtendrian si la aplican en sus clases, sobre
todo en estos tiempos donde la tecnologia ha cobrado importancia. Por lo que
se estima que como parte de los componentes de la gamificacién, los cuales
son diversos, se estima que la motivacion contriubye al logro efectivo del

proceso del aprendizaje virtual.

No obstante lo indicado, el autor Anicama (2020) estudid la influencia de la
gamificacion en el rendimiento de estudiantes de una Universidad de Lima y
concluy6 que variable gamifacion se relaciona de manera significativa con el
rendimiento académico de los estudiantes, mejorando su aprendizaje. Sin
embargo, sostiene que no evidencia una mejora de conocimiento, por el
contrario si evidencia una mejor actitud por parte de los estudiantes, quienes

se sintieron motivados en clase.

Por lo tanto, se concluye que la gamificacion tiene efectos positivos sobre la
educacion superior, ya que por medio de estas estrategias el alumno puede
tener un mejor aprestamiento de ensefianza en cuanto al aprendizaje virtual,
utilizando herramientas tecnolégicas innovadoras, como los juegos ludicos,
causando en el estudiante una mejor motivacion para el desarrollo de sus

habilidades cognositivas y captacion de lo aprendido.

35



VI. CONCLUSIONES

1.

2.

3.

4.

Existe una correlaciéon alta entre las variables estrategias de
gamificacidén y aprendizaje virtual en estudiantes de una universidad
privada de Trujillo. Debido a que el coeficiente de relacion de
Spearman es igual a ,538* con un valor de significancia estadistica
de ,000 el cual es menor que 0,01, lo cual indica que existe una

relacion directa y positiva alta.

Existe una correlacion alta entre la dimension dinamicas de las
estrategias de gamificacion y el aprendizaje virtual en estudiantes de
una universidad privada de Trujillo. Debido a que el coeficiente de
relacion de Spearman es igual a ,452** con un valor de significancia
estadistica de ,000 el cual es menor que 0,01, lo cual indica que

existe una relacion de manera directa y positiva alta.

Existe una correlacion alta entre la dimension mecanicas de las
estrategias de gamificacion y el aprendizaje virtual en estudiantes de
una universidad privada de Trujillo. Debido a que el coeficiente de
relacion de Spearman es igual a ,240** con un valor de significancia
estadistica de ,000 el cual es menor que 0,01, lo cual indica que

existe relacion de manera directa y positiva alta.

Existe una correlacion alta entre la dimension componentes de las
estrategias de gamificacion y el aprendizaje virtual en estudiantes de
una universidad privada de Trujillo. Debido a que el coeficiente de
relacion de Spearman es igual a ,336** con un valor de significancia
estadistica de ,000 el cual es menor que 0,01, lo cual indica que

existe una relacion de manera directa y positiva.
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VIL.

RECOMENDACIONES

Se recomienda realizar investigaciones orientadas en analizar la
relacion entre las variables estrategias de gamificacion y aprendizaje
virtual en estudiantes universitarios para ir generando mejores
alternativas para desarrollar el proceso de aprendizaje, lo cual es
necesario por las deficiencias en el sistema de educacion superior y
por la falta de interaccién por parte de los docentes.

Se recomienda a los docentes utilizar correctamente las estrategias
de gamificacion, impartiendo diversas dinamicas en actividades
académicas que apuesten por actividades ludicas para lograr que se
mantengan motivados y se entretengan al desarrollar las tareas de
la universidad en un contexto de modelos de aprendizaje de alta
motivacion.

En vista de los hallazgos obtenidos con relacion a la dimensién
mecanicas de la variable gamificacion en estudiantes universitarios,
se recomienda a los investigadores realizar mas investigaciones
relacionadas a esta problematica para poder brindar diversas
alternativas de soluciones al campo de la educacion, sobre todo
identificar con mayor profundidad las actividades que constituirian
las estrategias ludicas del proceso de aprendizaje
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Anexo 1: Matriz de consistencia

ANEXOS

Problema Objetivo Hipotesis Variables Dimensiones Método
Objetivo General: Dinamicas Deductivo
Determinar la relacion que existe entre — .
las Estrategias de gamificacion y Estrategias de Mecanicas Tipo
aprendizaje virtual en estudiantes de la Gamificacion
facultad de educacién de una Componente o
¢Cuédl es la relacién que universidad privada de Truiillo, 2021 Existe relacion entre las Descriptivo
existe entre las Estrategias de
Estrategias de gamificacion y
gamificacion y aprendizaje virtual en
aprendizaje virtual en estudiantes de la facultad
estudiantes de la facultad de educacion de una
de educacion de una universidad privada de
Trujillo, 2021. Actividades de Nivel de

universidad privada de
Trujillo, 2021?

Objetivos especificos
Identificar la relacion entre la dimensién
dinamicas de las estrategias de
gamificacién y el aprendizaje virtual en
estudiantes de la facultad de educacién
de una universidad privada de Trujillo.

Identificar la relacion entre la dimensién
mecanicas de las estrategias de
gamificacion y el aprendizaje virtual en
estudiantes de la facultad de educacion
de una universidad privada de Truijillo.

Identificar la relacion entre la dimension
componentes de las estrategias de
gamificacion y el aprendizaje virtual en
estudiantes de la facultad de educacién
de una universidad privada de Trujillo.

Aprendizaje virtual

aprendizaje asistido por el
profesor

investigacion

Actividades de
aprendizaje autbnomas

Correlacional

Actividades de
aprendizaje practico

Disefio

Actividades de
aprendizaje colaborativo

No experimental




ANEXO No 2: Matriz de operacionalizacién de variables

Variable Definicion Conceptual Definicién Dimensiones Indicadores items Escala de Medicion
Independiente Operacional
Las estrategias de gamificacion se Dinamicas Interaccion
basan en el uso de elementos del Comportamiento 1,2,3,4,5,6,7
disefio de videojuegos en el ambito La variable sera Motivacién 8,9,10
educativo, con la finalidad de medida a través Emocion
) desarrollar habilidades y mejorar de sus Retos a ellos.
Estrategias de algunos conocimientos en los dimensiones de
Gamificacion _gstudjantes. Por lo tanto, la y diné}m_icas, Logros )
gam}flcamon se refiere a la apllc_amon mecénicas y Estatus 11,12,13, Ordinal
de juegos en contextos educativos, componentes Mecénicas Recompensas 14.15,16
con el fin de motivar a los estudiantes mediante un
en el desarrollo de sus actividades y cuestionario
contribuir con su aprendizaje
significativo (Ortiz, Jordan y Agredal, Componentes Instrumentos 17,18,19,
2018). Equipos 20
Promueve las clases sincrénicas en el
Actividades de aula, impartidas directamente por un
o 1,23y4
aprendizaje profesor
asistido por el
“El aprendizaje virtual es aquella que profesor Desarrolla las sesiones en linea con
esta enfocada a la construccion del presencia en tiempo real de 5,6,7,8y9
aprendizaje del estudiante, mediante profesores y estudiante.
el uso de la tecnologia” (Copari, 2014) La variable sera S
medida a través Comprende el trabajo individual 10, 11
de un realizado por el estudiante .
Aprendizaje cuestionario Actividades de Implica la lectura, analisis y Ordinal
virtual teniendo en aprendizaje comprension de materiales de
cuenta auténomas diferentes referencias bibliograficas y 12y 13
estandares documentales, analdgicos o digitales.
dentro de cada S— —
uno de los Comprende las experiencias practicas 14,15y 16
cuatro de aprendizaje curricular
componentes de Actividades_de Aplica conocimientos teoricos, 17,18y 19
aprendizaje aprendizaje metodologicos y técnicos a la
préctico resolucién y gestion de problemas en
entornos.
Comprende el trabajo de grupos de 20, 21,22,23
Actividades de estudiantes, in situ o virtual, para el
aprendizaje planteamiento, andlisis y gestién
colaborativo Desarrolla resolucion colectiva de 24,25

problemas, dilemas y desafios.




ANEXO No 3: Instrumentos
INSTRUMENTO 1
CUESTIONARIO APRENDIZAJE VIRTUAL

Instrucciones: El presente cuestionario tiene el propésito de recoger informacion sobre el desarrollo de aprendizaje virtual
en los estudiantes de educacion de una universidad privada de Trujilo. A continuacién, encontraras una lista de
preguntas. En cada pregunta debeselegir una de las cinco opciones que la acompafian. Marca la respuesta

con un (X).

(). Nunca (2). Casi nunca (3). A veces (4). Casi siempre (5). Siempre

CICLO: EDAD:
SEXO:
VALORACION
DIMENSIONES ITEMS C A C
N V S

Actividades de

1.- ¢Tu docente utiliza aulas virtuales para el
proceso de ensefianza aprendizaje?

2.- ¢Con qué frecuencia ingresas a las aulas
virtuales?

3.- ¢Con qué frecuencia revisas los documentos de
las aulas virtuales?

4.- ¢Con qué frecuencia participas en

aprendizaje videoconferencias en el aula virtual de modo
asistido por el sincrénico?
profesor 5.- ¢Con qué frecuencia resuelves cuestionarios y

foros en el aula virtual?

6.- ¢Con qué frecuencia te comunicas con tu
profesor en el aula virtual?

7.- ¢Con qué frecuencia tu profesor te brinda
retroalimentacion de actividades sincronicas y
asincronicas en el aula virtual?

8.- ¢Con qué frecuencia te evalia el amplimiento
de las actividades de aprendizaje asistido por el
profesordesarrolladas en el aula virtual?

9.- ¢(Con qué frecuencia tu profesor responde tus
consultas utilizando el aula virtual?

Actividades de
aprendizaje
auténomas

10.- ¢Con qué frecuencia participas en la
elaboracion de glosarios en el aula virtual?

11.- ¢Con qué frecuencia cumples con la entrega
oportuna de las actividades asignadas y trabajos
individuales en el aula virtual?

12.- ¢Con qué frecuencia resuelves los ejercicios
individuales en el aula virtual?

13.- ¢ Con qué frecuencia te evalGa el cumplimiento
de las actividades de aprendizaje auténomas
desarrolladas en el aula virtual?

Actividades de
aprendizaje
practico

14.- ;Con qué frecuencia tu profesor propone
actividades de trabajo practico en el aula virtual?

15.- ¢Con qué frecuencia resuelves evaluaciones
en el aula virtual?

16.- ¢Con qué frecuencia trabajas en blogs en el
aula virtual?

17.- ¢Con qué frecuencia trabajas en talleres para
el desarrollo de actividades practicas en el aula
virtual?

18.- ¢Con qué frecuencia interactias con tu
profesor en talleres en el aula virtual?

19.- ¢ Con qué frecuencia te evalGa el cumplimiento
de las actividades de aprendizaje practico
desarrolladas en el aula virtual?




20.- ¢Con qué frecuencia trabajas en actividades
colaborativas en el aula virtual?

21.- ;Con qué frecuencia trabajas en equipo para
Actividades de resolver casos en el aula virtual?

aprendizaje 22.- ¢Con qué frecuencia trabajas en foros de
colaborativo discusion grupal en el aula virtual?

23.- ¢Con qué frecuencia trabajas en chats en el
aula virtual?

24.- ;Con qué frecuencia trabajas en wikis en el
aula virtual?

25.- ¢ Con qué frecuencia te evalla el cumplimiento
de las actividades de aprendizaje colaborativas
desarrolladas en el aula virtual?

Fuente: Cépeda (2017)

Baremo ponderado para media de la variable aprendizaje virtual y sus indicadores.

Categoria Rango
Bajo 0-10
Medio 10-20

Alto 20-30




Instrucciones: El presente cuestionario tiene el propdsito de recoger informacion sobre el desarrollo de las estrategias de gamificacion en los
estudiantes de educacion de una universidad privada de Trujilo. A continuacién, encontraras una lista de preguntas. En cada
pregunta debeselegir una de las cuatro opciones que la acompafan. Marca la respuesta con un (X).

INSTRUMENTO 2

CUESTIONARIO DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION

(2). Siempre (2). Casi siempre (3). Algunas veces (4). Nunca

CICLO: EDAD:
SEXO:
items Valoracién
N°
Dimensién 1: Dindmicas 2 3

1 [El docente emplea recursos tecnoldgicos para el desarrollo de sus sesiones.

2 [El docente utiliza recursos tecnoldgicos en el desarrollo de sus sesiones

3 [El docente demuestra predisposicion por aprender a manejar los recursos
tecnoldgicos en el desarrollo de sus sesiones.

4  |Los estudiantes se burlan de sus compafieros/as ante el débil dominio de recursos
tecnoldgicos.

5 |El docente muestra seguridad en el empleo de los recursos tecnolégicas
Los estudiantes demuestran disposicion para ayudar sus comparieros en el empleo|
de recursos tecnoldgicos.
Demuestras frustracion cuando no logras alcanzar uno de tus trabajos académicos.
Expresas alegria cuando logras alcanzar un desafio en algun curso.
Desarrolla los trabajos académicos propuestos por el docente con ayuda de los|
recursos tecnologicos.

10 [El docente hace uso de herramientas y estrategias virtuales en clase.

Dimension 2: Mecanicas

11 |Recibes puntos adicionales cuando logras resolver tus trabajos a tiempo.

12 |Obtienes una distincidon cuando logras alcanzar un objetivo en algun curso.

13 |[Resuelves tus trabajos de forma virtual.

14 |Resuelves misiones con mayor complejidad al culminar un nivel en cada reto.

15 |[Obtienes recompensas al ganar o superar un nivel en las plataformas educativas

16 [Recibes reconocimientos cuando logras un objetivo o superar un nivel en uno de tus|
cursos.

Dimension 3: Componentes

17 [Recibes informacién automética de cdmo se esti avanzando en la resolucion de los
ejercicios.

18 |Desarrollas trabajos en linea con tus compafieros resolviendo algunos trabajos.

19 |Compartes recursos virtuales con tus comparieros.

20 [Coordinas y se apoyan en las plataformas virtuales para trabajar conjuntamente vy
obtener un bien comun

Fuente: Anicama (2020).

Baremo ponderado para media de la variable estrategias de gamificacién y sus indicadores.

Categoria Rango
Bajo 0-10
Medio 10-20

Alto 20-30




ANEXO No 4: Validacion por juicio de expertos
Experto 1

MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO CUESTIONARIO PARA MEDIR LA RELACION ENTRE LA
GAMIFICACION Y EL APRENDIZAJE VIRTUAL

TITULO DE LA TESIS: Estrategias de gamificacion y aprendizaje virtual en estudiantes de la facultad de
educacion de una universidad privada de Trujillo, 2021

VARIABLE: Estrategias de gamificacion

DIMENSION 1: Dinamicas

CRITERIOS DE VALIDACION DE

CONTENIDO

a

=

|_

Z < < <

E O O @}

w Z zZ Z [a)]

INDICADORES ITEMS m Lé-l IﬁI:.I E <DE OBSERVACIONES
£ | B8 3 ¢
ol w| o o 3
or < a o o o
A A A A A
El docente emplea recursos tecnolégicos para el 1 2 3 3 3 3

desarrollo de sus sesiones.

El docente utiliza recursos tecnoldgicos en el 2 2 3 3 3 3
desarrollo de sus sesiones

El docente demuestra predisposicién por 3 2 3 2 3 3
aprender a manejar los recursos tecnolégicos en
el desarrollo de sus sesiones.

Los estudiantes se burlan de sus compafieros/as 4 3 3 3 3 3
ante el débil dominio de recursos tecnoldgicos.

El docente muestra seguridad en el empleo de 5 3 3 3 3 3
los recursos tecnoldgicas

Los estudiantes demuestran disposicion para 6 3 3 3 3 3
ayudar sus compaferos en el empleo de
recursos tecnoldgicos.

Demuestras frustracion cuando no logras 7 3 2 3 3 3
alcanzar uno de tus trabajos académicos.

Expresas alegria cuando logras alcanzar un
desafio en algun curso. 8 3 2 3 3 3

Desarrolla los trabajos académicos propuestos
por el docente con ayuda de los recursos 9 3 3 3 3 3
tecnoldgicos.

El docente hace uso de herramientas vy
estrategias virtuales en clase. 10 3 3 3 3 3

DIMENSION 2: Mecéanicas

Recibes puntos adicionales cuando logras 11 3 3 3 3 3
resolver tus trabajos a tiempo.

Obtienes una distincion cuando logras alcanzar 12 3 3 3 3 3
un objetivo en algln curso.

Resuelves tus trabajos de forma virtual. 13 3 3 3 3 3
Resuelves misiones con mayor complejidad al 14

; ) 3 2 3 3 3
culminar un nivel en cada reto.
Obtienes recompensas al ganar o superar un 15 5 3 3 3 3

nivel en las plataformas educativas.




Recibes reconocimientos cuando logras un

objetivo o superar un nivel en uno de tus cursos. 16 3 3 3 3 3
DIMENSION 3: Componentes

Recibes informacion automatica de cémo se esta 17 3 3 3 3 3

avanzando en la resolucion de los ejercicios

Desarrollas trabajos en linea con tus compafieros 18

resolviendo algunos trabajos. 3 3 3 3 3

Compartes  recursos  virtuales con  tus

compafieros. 19 3 3 3 3 3

Coordinas y se apoyan en las plataformas

virtuales para trabajar conjuntamente y obtener 20 3 3 3 3 3

un bien comun

VARIABLE: Aprendizaje virtual

DIMENSION 1: Actividades de aprendizaje asistido por el profesor

CRITERIOS DE VALIDACION
DE CONTENIDO

S

T | <] «| <
INDICADORES ITEMS E O O O OBSERVACIONES

w P zZ Z ()]
n L (] ] <
o z| x| L] &
[ = = o
a0 I 0
i<l w| ol o S
X o o O O O
A A A A A

¢ Tu docente utiliza aulas virtuales para el proceso de 1 1 3 3 3 3

ensefianza aprendizaje?

¢,Con qué frecuencia ingresas a lasaulas virtuales? 2 1 3 3 3 3

¢Con qué frecuencia revisas los documentos de las 3 1 3 3 3 3

aulas virtuales?

¢ Con qué frecuencia participas en videoconferencias en 4 2 3 3 3 3

el aula virtual de modo sincrénico?

¢Con qué frecuencia resuelves cuestionarios y foros en 5 2 3 3 3 3

el aula virtual?

¢Con qué frecuencia te comunicas con tu profesor en el 6 3 3 3 3 3

aula virtual?

¢Con qué frecuencia tu profesor te brinda 7 3 3 3 3 3

retroalimentacion de  actividades  sincronicas vy

asincroénicas en el aula virtual?

¢Con qué frecuencia te evalia el cumplimiento de las 8 3 3 3 3 3

actividades de aprendizaje asistido por el profesor

desarrolladas en el aula virtual?

¢ Con qué frecuencia tu profesor responde tus consultas 9 3 3 3 3 3

utilizando el aula virtual?

DIMENSION 2: Actividades de ap

rendizaje autbnomas

¢Con qué frecuencia participas en la elaboracion de
glosarios en el aula virtual?

3 3 3 3 3

10
¢,Con qué frecuencia cumples con la entrega oportuna de
las actividades asignadas y trabajos individuales en el aula
. 2 3 3 3 3
virtual?
11

¢Con qué frecuencia resuelves los ejercicios
individuales en el aula virtual?

12




¢Con qué frecuencia te evalia el cumplimiento de las
actividades de aprendizaje autdbnomas desarrolladas en
el aula virtual?

13

DIMENSION 3: Actividades de aprend

izaje préactico

¢Con qué frecuencia tu profesor propone actividades de

trabajo practico en el aula virtual? 14 2 3 3 3 3

¢Con qué frecuencia resuelves evaluaciones en el aula

virtual? 2 3 3 3 3
15

¢,Con qué frecuencia trabajas en blogs en el aula virtual? 2 3 3 3 3
16

¢Con qué frecuencia trabajas en talleres para el

desarrollo de actividades practicas en el aula virtual? 2 3 3 3 3
17

¢Con qué frecuencia interactias con tu profesor en

talleres en el aula virtual? 2 3 3 3 3
18

¢Con qué frecuencia te evalta el cumplimiento de las

actividades de aprendizaje practico desarrolladas en el 19 2 3 3 3 3

aula virtual?

DIMENSION 4: Actividades de aprendizaje colaborativo

¢Con qué frecuencia trabajas en actividades

colaborativas en el aula virtual? 20 2 3 3 3 3

¢Con qué frecuencia trabajas en equipo para resolver

casos en el aula virtual? 21 2 2 3 3 3

¢Con qué frecuencia trabajas en foros de discusion

grupal en el aula virtual? 22 2 3 2 3 3

¢Con qué frecuencia trabajas en chats en el aula 2 3 3 3 3

virtual? 23

¢,Con qué frecuencia trabajas en wikis en el aula virtual? 3 3 3 3 3
24

¢ Con qué frecuencia te evalla el cumplimiento de las

actividades de aprendizaje colaborativas desarrolladas 25 3 3 3 3 3

en el aula virtual?

VALIDEZ DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto, a continuacion, para validar el cuestionario, debe tomar en cuenta:
A.- Los criterios de calidad: la representatividad, consistencia, pertinencia, coherencia, claridad en la redaccién, de los

indicadores y sus respectivos reactivos del cuestionario:

Representatividad Consistencia

Pertinencia

Coherencia

Claridad

Es lo mas representativo. | Estd  fundamentado | Convenientes por su
en bases tedricas | importancia
consistentes. viabilidad.

y

Los indicadores

e | Redactado con

items se encuentran | lenguaje claro.

relacionados hay

correspondencia.

B.-Para valorar a cada indicador con sus respectivos items use la siguiente escala:

Fecha: | Chiclayo

0 1 2 3
Totalmente en | Parcialmente en | Parcialmente de acuerdo | Totalmente de acuerdo
desacuerdo desacuerdo
DATOS DEL EXPERTO

Nombres y Apellidos Martin Alexander Rios Cubas | DNIN°® | 45220005
Nombre del Instrumento Test Estrategias de Gamificacién y Aprendizaje Virtual

. L, S Teléfono
Direccién domiciliaria Urb. EIOro Mz. A Lt9 domicilio
Titulo Profesional/Especialidad Contador Publico Teléfono 973433763

Celular

Grado Académico Magister
Mencién Gestién Publica / Tributacion Nacional e Internacional
FIRMA Lugar y

21/06/2021




Experto 2

MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO CUESTIONARIO PARA MEDIR LA RELACION
ENTRE LA GAMIFICACION Y EL APRENDIZAJE VIRTUAL

TITULO DE LA TESIS: Estrategias de gamificacion y aprendizaje virtual en estudiantes de la
facultad de educacion de una universidad privada de Trujillo, 2021

VARIABLE: Estrategias de gamificacion

DIMENSION 1: Dinamicas

CRITERIOS DE VALIDACION
DE CONTENIDO

a
=
|_
< < < <
g | o| ©
INDICADORES ITEMS L E E E 9( OBSERVACIONES
0 z| x| 5| g
= | E| £ 2| g
ol w| ol of 3
x < a o o (@)
A A A A A
El docente emplea recursos tecnoldgicos para el 1 3 3 3 3 3
desarrollo de sus sesiones.
El docente utiliza recursos tecnolégicos en el 2 3 3 3 2 3
desarrollo de sus sesiones
El docente demuestra predisposicién por aprender a 3 3 2 2 2 3
manejar los recursos tecnolégicos en el desarrollo de
Sus sesiones.
Los estudiantes se burlan de sus compafieros/as ante 4 3 3 3 3 3
el débil dominio de recursos tecnolégicos.
El docente muestra seguridad en el empleo de los 5 3 3 3 3 3
recursos tecnologicas
Los estudiantes demuestran disposicion para ayudar 6 3 3 3 3 3
sus compafieros en el empleo de recursos
tecnoldgicos.
Demuestras frustracion cuando no logras alcanzar 7 3 3 3 3 3
uno de tus trabajos académicos.
Expresas alegria cuando logras alcanzar un desafio 8 3 3 3 3 3
en algun curso.
Desarrolla los trabajos académicos propuestos por el 9 3 3 3 3 3
docente con ayuda de los recursos tecnolégicos.
El docente hace uso de herramientas y estrategias 10 3 3 3 3 3

virtuales en clase.

DIMENSION 2: Mecanicas
Recibes puntos adicionales cuando logras resolver 11 3 3 3 3 3
tus trabajos a tiempo.
Obtienes una distinciéon cuando logras alcanzar un 12 3 3 3 3 3
objetivo en algun curso.
Resuelves tus trabajos de forma virtual. 13 3 3 3 2 3
Resuelves misiones con mayor complejidad al 14 2 2 3 3 3
culminar un nivel en cada reto.
Obtienes recompensas al ganar o superar un nivel en 15 2 2 3 3 3
las plataformas educativas
Recibes reconocimientos cuando logras un objetivo o 16 2 2 3 3 3

superar un nivel en uno de tus cursos.




DIMENSION 3: Componentes

Recibes informacion automética de como se esta 17 3 3 3 3 3
avanzando en la resolucién de los ejercicios

Desarrollas trabajos en linea con tus compafieros 18 3 3 3 3 3
resolviendo algunos trabajos.

Compartes recursos virtuales con tus compafieros. 19 3 3 3 3 3
Coordinas y se apoyan en las plataformas virtuales 20 3 3 3 3 3

para trabajar conjuntamente y obtener un bien coman

VARIABLE: Aprendizaje virtual

DIMENSION 1: Actividades de aprendizaje asistido por el profesor

CRITERIOS DE VALIDACION
DE CONTENIDO
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¢ Tu docente utiliza aulas virtuales para el proceso de 1 1 3 3 3 3
ensefianza aprendizaje?
¢Con qué frecuencia ingresas a lasaulas virtuales? 2 1 3 3 3 3
¢Con qué frecuencia revisas los documentos de las 3 1 3 3 3 3
aulas virtuales?
¢Con qué frecuencia participas en videoconferencias 4 1 3 3 3 3
en el aula virtual de modo sincrénico?
¢Con qué frecuencia resuelves cuestionarios y foros en 5 1 3 3 3 3
el aula virtual?
¢,Con qué frecuencia te comunicascon tu profesor en el 6 1 3 3 3 3
aula virtual?
¢Con qué frecuencia tu profesor te brinda 7 1 3 3 3 3
retroalimentacion de actividades sincrénicas y
asincronicas en el aula virtual?
¢ Con qué frecuencia te evalla el cumplimiento de las 8 1 3 3 3 3
actividades de aprendizaje asistido por el profesor
desarrolladas en el aula virtual?
¢Con qué frecuencia tu profesor responde tus 9 1 3 3 3 3

consultas utilizando el aula virtual?

DIMENSION 2: Activid

ades de aprendizaje autbnomas

¢Con qué frecuencia participas en la elaboracion de 10 1 3 3 3 3
glosarios en el aula virtual?

¢ Con qué frecuencia cumples con la entrega oportuna 11 1 3 3 3 3
de las actividades asignadas y trabajos individuales en el

aula virtual?

¢Con qué frecuencia resuelves los ejercicios 12 1 3 3 3 3
individuales en el aula virtual?

¢Con qué frecuencia te evalla el cumplimiento de las 13 1 3 3 3 3

actividades de aprendizaje autébnomas desarrolladas
en el aula virtual?

DIMENSION 3: Activi

dades de aprendizaje practico

¢Con qué frecuencia tu profesor propone actividades
de trabajo practico en el aula virtual?

14

1 3 3 3 3




¢Con qué frecuencia resuelves evaluaciones en el aula 15 1 3 3 3 3
virtual?
¢Con qué frecuencia trabajas en blogs en el aula 16 1 3 3 3 3
virtual?
¢Con qué frecuencia trabajas en talleres para el 17 1 3 3 3 3
desarrollo de actividades practicas en el aula virtual?
¢Con qué frecuencia interactias con tu profesor en 18 1 3 3 3 3
talleres en el aula virtual?
¢Con qué frecuencia te evalta el cumplimiento de las 19 1 3 3 3 3
actividades de aprendizaje practico desarrolladas en el
aula virtual?

DIMENSION 4: Actividades de aprendizaje colaborativo
¢Con qué frecuencia trabajas en actividades 20 1 3 3 3 3
colaborativas en el aula virtual?
¢Con qué frecuencia trabajas en equipo para resolver 21 1 3 3 3 3
casos en el aula virtual?
¢Con qué frecuencia trabajas en foros de discusion 22 1 3 3 3 3
grupal en el aula virtual?
¢Con qué frecuencia trabajas en chats en el aula 23 1 3 3 3 3
virtual?
¢Con qué frecuencia trabajas en wikis en el aula 24 1 3 3 3 3
virtual?
¢Con qué frecuencia te evalla el cumplimiento de las 1 3 3 3 3
actividades de aprendizaje colaborativas desarrolladas 25
en el aula virtual?

VALIDEZ DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto, a continuacion, para validar el cuestionario, debe tomar en cuenta:
A.- Los criterios de calidad: la representatividad, consistencia, pertinencia, coherencia, claridad en la redaccién, de los

indicadores y sus respectivos reactivos del cuestionario:

Coherencia

Claridad

Representatividad Consistencia Pertinencia
Es lo mas representativo. | Estd  fundamentado | Convenientes por su
en bases tedricas | importancia y
consistentes. viabilidad.

Los indicadores

e | Redactado con

items se encuentran | lenguaje claro.

relacionados hay

correspondencia.

B.-Para valorar a cada indicador con sus respectivos items use la siguiente escala:

0 1 2 3
Totalmente en | Parcialmente en | Parcialmente de acuerdo | Totalmente de acuerdo
desacuerdo desacuerdo
DATOS DEL EXPERTO
Nombres y Apellidos Heredia Llatas Flor Delicia | DNIN° | 41365424
Nombre del Instrumento Test Estrategias de Gamificacion y Aprendizaje Virtual
Direccién domiciliaria Urb. Puertas del Sol Manzana AL Lote 17 Teléfono
domicilio
Titulo Profesional/Especialidad Lic. en Administracion Teléfono 982304956
Celular
Grado Académico Doctora
Mencién Gestién Publica y Gobernabilidad
FIRMA Lugar y
/ / Fecha: | Chiclayo, 21/06/2021
L(TA& FLOR DELICIA




Experto 3

MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO CUESTIONARIO PARA MEDIR LA RELACION ENTRE LA

GAMIFICACION Y EL APRENDIZAJE VIRTUAL

TITULO DE LA TESIS: Estrategias de gamificacidn y aprendizaje virtual en estudiantes de la facultad de

educacion de una universidad privada de Trujillo, 2021

VARIABLE: Estrategias de gamificacion

DIMENSION 1: Dinamicas

ITEMS CRITERIOS DE VALIDACION
DE CONTENIDO
a
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El docente emplea recursos tecnoldgicos para el 1 3 3 3 3 3
desarrollo de sus sesiones.
El docente utiliza recursos tecnolégicos en el 2 3 3 3 2 3
desarrollo de sus sesiones
El docente demuestra predisposicién por aprender a 3 3 2 2 2 3
manejar los recursos tecnolégicos en el desarrollo de
Sus sesiones.
Los estudiantes se burlan de sus compafieros/as ante 4 3 3 3 3 3
el débil dominio de recursos tecnolégicos.
El docente muestra seguridad en el empleo de los 5 3 3 3 3 3
recursos tecnologicas
Los estudiantes demuestran disposicion para ayudar 6 3 3 3 3 3
sus comparieros en el empleo de recursos
tecnoldgicos.
Demuestras frustracién cuando no logras alcanzar 7 3 3 3 3 3
uno de tus trabajos académicos.
Expresas alegria cuando logras alcanzar un desafio 8 3 3 3 3 3
en algun curso.
Desarrolla los trabajos académicos propuestos por el 9 3 3 3 3 3
docente con ayuda de los recursos tecnolégicos.
El docente hace uso de herramientas y estrategias 10 3 3 3 3 3
virtuales en clase.
DIMENSION 2: Mecanicas
Recibes puntos adicionales cuando logras resolver 11 3 3 3 3 3
tus trabajos a tiempo.
Obtienes una distincién cuando logras alcanzar un 12 3 3 3 3 3
objetivo en algun curso.
Resuelves tus trabajos de forma virtual. 13 3 3 3 2 3
Resuelves misiones con mayor complejidad al 14 2 2 3 3 3
culminar un nivel en cada reto.
Obtienes recompensas al ganar o superar un nivel en 15 2 2 3 3 3

las plataformas educativas




Recibes reconocimientos cuando logras un objetivo o 16 3 3 2 3 3
superar un nivel en uno de tus cursos.

DIMENSION 3: Componentes
Recibes informacion automatica de como se esta 17 3 3 3 3 3
avanzando en la resolucién de los ejercicios
Desarrollas trabajos en linea con tus compafieros 18 3 3 3 3 3
resolviendo algunos trabajos.
Compartes recursos virtuales con tus compafieros. 19 3 3 3 3 3
Coordinas y se apoyan en las plataformas virtuales 20 3 3 3 3 3
para trabajar conjuntamente y obtener un bien comin

VARIABLE: Aprendizaje virtual

DIMENSION 1: Actividades de aprendizaje asistido por el profesor

CRITERIOS DE
VALIDACION DE
CONTENIDO
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¢Tu docente utiliza aulas virtuales para el proceso de 1 2 3 3 3 3
ensefianza aprendizaje?
¢ Con qué frecuencia ingresas a lasaulas virtuales? 2 2 3 3 3 3
¢ Con qué frecuencia revisas los documentos de las aulas 3 2 3 3 3 3
virtuales?
¢Con qué frecuencia participas en videoconferencias en el 4 2 3 3 3 3
aula virtual de modo sincrénico?
¢Con qué frecuencia resuelves cuestionarios y foros en el 5 1 3 3 3 3
aula virtual?
¢Con qué frecuencia te comunicas con tu profesor en el 6 1 3 3 3 3
aula virtual?
¢,Con qué frecuencia tu profesor te brinda retroalimentacion 7 1 3 3 3 3
de actividades sincronicas y asincronicas en el aula virtual?
¢Con qué frecuencia te evalla el cumplimiento de las 8 1 3 3 3 3
actividades de aprendizaje asistido por el profesor
desarrolladas en el aula virtual?
¢Con qué frecuencia tu profesor responde tus consultas 9 1 3 3 3 3
utilizando el aula virtual?
DIMENSION 2: Actividades de aprendizaje auténomas
¢Con qué frecuencia participas en la elaboracion de 10 2 3 3 3 3
glosarios en el aula virtual?
¢Con qué frecuencia cumples con la entrega oportuna de 11 1 3 3 3 3
las actividades asignadas y trabajos individuales en el aula
virtual?
¢Con qué frecuencia resuelves los ejercicios individuales 12 2 3 3 3 3
en el aula virtual?
¢Con qué frecuencia te evalia el cumplimiento de las 13 1 3 3 3 3
actividades de aprendizaje autbnomas desarrolladas en el
aula virtual?
DIMENSION 3: Actividades de aprendizaje practico
¢Con qué frecuencia tu profesor propone actividades de 14 3 3 3 3 3
trabajo practico en el aula virtual?
¢Con qué frecuencia resuelves evaluaciones en el aula 15 3 3 3 3 3
virtual?
¢,Con qué frecuencia trabajas en blogs en el aula virtual? 16 2 3 3 3 3
¢Con qué frecuencia trabajas en talleres para el desarrollo 17 2 3 3 3 3




de actividades préacticas en el aula virtual?

¢Con qué frecuencia interactlas con tu profesor en talleres 18 2 3 3 3 3
en el aula virtual?

¢Con qué frecuencia te evalla el cumplimiento de las 19 2 3 3 3 3
actividades de aprendizaje practico desarrolladas en el
aula virtual?

DIMENSION 4: Actividades de aprendizaje colaborativo

¢Con qué frecuencia trabajas en actividades colaborativas 20 3 3 3 3 3
en el aula virtual?

¢Con qué frecuencia trabajas en equipo para resolver 21 3 3 3 3 3
casos en el aula virtual?

¢,Con qué frecuencia trabajas en foros de discusion grupal 22 3 3 3 3 3
en el aula virtual?

¢,Con qué frecuencia trabajas en chats en el aula virtual? 23 3 3 3 3 3
¢Con qué frecuencia trabajas en wikis en el aula virtual? 24 2 3 3 3 3
¢Con qué frecuencia te evalia el cumplimiento de las 25 2 3 3 3 3

actividades de aprendizaje colaborativas desarrolladas en
el aula virtual?

VALIDEZ DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS

Estimado experto, a continuacion, para validar el cuestionario, debe tomar en cuenta:
A.- Los criterios de calidad: la representatividad, consistencia, pertinencia, coherencia, claridad en la redaccién, de los
indicadores y sus respectivos reactivos del cuestionario:

Representatividad Consistencia Pertinencia Coherencia Claridad
Es lo mas representativo. | Estd  fundamentado | Convenientes por su | Los indicadores e | Redactado con
en bases tedricas | importancia y | items se encuentran | lenguaje claro.
consistentes. viabilidad. relacionados hay
correspondencia.

B.-Para valorar a cada indicador con sus respectivos items use la siguiente escala:

0 1 2 3
Totalmente en | Parcialmente en | Parcialmente de acuerdo | Totalmente de acuerdo
desacuerdo desacuerdo

DATOS DEL EXPERTO

Nombres y Apellidos OSCAR VELIZ LLUNCOR [ DNI N° | 45841580
Nombre del Instrumento Test Estrategias de Gamificacion y Aprendizaje Virtual
Direccién domiciliaria Urb. Jockey la Victoria Teléfono
domicilio
Titulo Profesional/Especialidad Lic. en Comunicacién Teléfono 978729423
Celular
Grado Académico Maestro
Mencién Investigacién y Docencia
FIRMA Lugar y
Fecha:
Chiclayo, 21/06/2021




Anexo No 5

Prueba de Aiken variable aprendizaje virtual

ITEM | CALIFICACIONES DE LOS JUECES
JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 SUMA \%

1 3 3 3 9 100%
2 3 3 3 9 100%
3 2 3 3 8 98%
4 3 3 3 9 100%
5 3 3 3 9 100%
6 3 3 3 9 100%
7 3 3 3 9 100%
8 3 3 3 9 100%
9 3 3 3 9 100%
10 3 3 3 9 100%
11 3 3 3 9 100%
12 3 3 3 9 100%
13 3 3 3 9 100%
14 3 3 3 9 100%
15 3 3 3 9 100%
16 3 3 3 9 100%
17 3 3 3 9 100%
18 3 3 3 9 100%
19 2 3 3 8 98%
20 3 3 3 9 100%
21 3 3 3 9 100%
22 2 3 3 8 98%
23 3 3 3 9 100%
24 3 3 3 9 100%
25 3 3 3 9 100%

V DE AIKEN GENERAL 0.98




Anexo No 6:

Prueba de Aiken variable estrategias de gamificacion

ITEM | CALIFICACIONES DE LOS JUECES
JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3 SUMA Vv

1 3 3 3 9 100%
2 3 3 3 9 100%
S 2 3 3 8 98%
4 3 3 3 9 100%
5 3 3 3 9 100%
6 3 3 3 9 100%
7 3 3 3 9 100%
8 3 3 3 9 100%
9 3 3 3 9 100%
10 3 3 2 8 98%
11 3 3 3 9 100%
12 3 3 3 9 100%
13 3 3 2 8 98%
14 3 3 3 9 100%
15 3 3 3 9 100%
16 3 3 3 9 100%
17 3 3 3 9 100%
18 3 3 3 9 100%
19 2 3 3 8 98%
20 3 3 2 8 98%

V DE AIKEN GENERAL 0.97




Anexo No 7: Interpretacion de alfa de Cronbach

Tabla 10. Estadistica de fiabilidad de la prueba piloto del cuestionario de estrategias de gamificacion.

ESTADISTICOS DE FIABILIDAD

Alfa de Cronbach N de elementos

0.834 20

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 11. Estadistica de fiabilidad de la prueba piloto del cuestionario de aprendizaje virtual.

ESTADISTICOS DE FIABILIDAD

Alfa de Cronbach N de elementos

0.768 29

Fuente: Elaboracién propia



Anexo No 8: FORMULARIO WEB

https://forms.gle/167TFWRdAOQSgFELsvB7

CUESTIONARIO APRENDIZAJE VIRTUAL

Instrucciones: El presente cuestionario tiene el propdsito de recoger informacién sobre el
desarrollo de aprendizaje virtual en los estudiantes de educacion de una universidad
privada de Trujillo. A continuacion, encontrards una lista de preguntas. En cada pregunta
debes elegir una de las cinco opciones que la acompafan.

Se recomienda realizar el cuestionario desde una laptop o computadora de escritorio.

*Qbligatorio

CICLO*

Elige -

EDAD *

Actividades de aprendizaje asistido por el profesor. *

Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre

£ Tu docente
utiliza aulas

virtuales para el

proceso de O o O O O
ensefianza

aprendizaje?

;Con qué

frecuencia

ingresas a las O o O O O
aulas virtuales?

£Con qué

frecuencia revisas

los documentos O O O O O
de las aulas

virtuales?

iCon qué

frecuencia

participas en

videoconferencias O O O O O
en el aula virtual

de modo


https://forms.gle/167FWRdQSgFELsvB7

Actividades de aprendizaje autonomas. *

Nunca Casinunca Aveces  Casisiempre  Siempre

iCon qué

frecuencia

participas en la

elaboracidon de O O O O O
glosarios en el

aula virtual?

iCon qué

frecuencia

cumples con la

entrega

oportuna de las

actividades O O O O O
asignadas y

trabajos

individuales en
el aula virtual?

iCon qué
frecuencia
resuelves los
individuales en
el aula virtual?

CUESTIONARIO DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION

Instrucciones: El presente cuestionario tiene el proposito de recoger informacion sobre el desarrollo de
las estrategias de gamificacion en los estudiantes de educacion de una universidad privada de Trujillo. A
continuacian, encontrards una lista de preguntas. En cada pregunta debes elegir una de las cuatro
opciones que la acompafan.

Dimension 1: Dinamicas *

Siempre Casi siempre Algunas veces MNunca

El docente

emplea recursos

tecnoldgicos para O O O O
el desarrollo de

sSus sesiones.

El docente utiliza

recursos

tecnoldgicos en O O O O
el desarrollo de

Sus sesiones

El docente
demuestra
predisposicion

D L Lo



Anexo No 9: Base de datos variable estrategias de gamificacion
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Anexo No 10: Base de datos variable aprendizaje virtua

APRENDIZAJE VIRTUAL

Actividades de aprendizaje autdnomas

Actividades de aprendizaje colaborativo:

Actividades de aprendizaje prictico

por el profesor
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