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RESUMEN

El objetivo de estudio fue determinar la relacion entre el uso de gamificadores y las habilidades
socioemocionales en estudiantes de obstetricia de una universidad privada de Lima en el afio 2023.
En este estudio se utilizaron métodos aplicados y métodos hipotético-deductivos, asi como también
métodos cuantitativos, disefio no experimental y de nivel correlacional. La poblacion se conformé
por 115 estudiantes y la técnica de recoleccion de datos fue la encuesta, en la cual se utilizaron
dos instrumentos estandarizados de escala Likert que se encargaron de medir el nivel del uso de
gamificadores y habilidades socioemocionales de dichos estudiantes. En los resultados se muestra
que existe una relacion significativa entre el uso de gamificadores y las habilidades
socioemocionales entre los estudiantes de Obstetricia de una universidad privada de Lima, 2023.
El valor de significancia es 0,000 < 0,05 para ambas variables y que la relacion entre las dos

variables es positiva intensa por el Coeficiente Rho de Spearman = 0,651.

Palabras clave: Competencias digitales, educacion y tecnologia.
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ABSTRACT

The objective of the study was to determine the relationship between the use of gamifiers and
socio-emotional skills in obstetrics students at a private university in Lima in the year 2023. In this
study, applied methods and hypothetical-deductive methods, as well as quantitative methods, were
used. and non-experimental correlational level designs. The population was made up of 115
students and the data collection technique was the survey, in which two standardized Likert scale
instruments were used that were responsible for measuring the level of use of gamifiers and socio-
emotional skills of said students. The results show that there is a significant relationship between
the use of gamifiers and socio-emotional skills among Obstetrics students at a private university
in Lima, 2023. The significance value is 0.000 < 0.05 for both variables and that the relationship

between the two variables is intensely positive due to Spearman's Rho Coefficient = 0.651.

Keywords: Digital skills, education and technology.
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INTRODUCCION

El uso de gamificadores relacionados con habilidades socioemocionales se ha convertido
en la actualidad en un aliado importante para quienes participan en la mejora del proceso de
aprendizaje, es decir (profesores y estudiantes). Ante el nuevo entorno y los nuevos desafios de
la era, los docentes deben estar a la vanguardia de la tecnologia al integrar la tecnologia en la
ensefianza y utilizarla como herramienta basica en el proceso de ensefianza, mejorar las

habilidades digitales y garantizar la calidad de la ensefianza.

Por este motivo la investigacion se orienta a determinar la relacion existente entre las
variables sobre el uso de gamificadores y las habilidades socioemocionales en estudiantes de la

carrera profesional de obstetricia de una Universidad Privada de Lima, 2023.

El primer capitulo es la formulacion del problema y su correspondiente expresion y
cuestiones especificas, asi mismo determina los objetivos generales y especificos, asi como la
fundamentacion del estudio, teniendo en cuenta el razonamiento tedrico, el razonamiento

metodoldgico y el razonamiento préactico.

El segundo capitulo incluye los antecedentes nacionales e internacionales del estudio
realizada por otros investigadores involucrados en este tema, por lo que también se menciona la

base tedrica de este estudio, la formulacion de las hipotesis de investigacion que se probaran.

En el tercer capitulo se encuentra la parte del método de investigacion, el enfoque, el tipo
de investigacion; asi como también el disefio y hace mencion de la poblacion, la muestra y los
tipos de muestras. Este capitulo también incluye variables y sus respectivas manipulaciones;
métodos y herramientas utilizados para la recopilacion de datos, herramientas y su adecuada

validacion y confiabilidad; y también describe el procesamiento y analisis de datos.
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El cuarto capitulo describe los resultados obtenidos, tanto descriptivos como
inferenciales, incluyendo probar la normalidad de los datos y probar las hipétesis de
investigacion utilizando estadisticas de prueba no paramétricas. En este capitulo también se

analizan los resultados obtenidos en este estudio.

El quinto capitulo contiene las conclusiones extraidas tras el analisis de resultados de la
investigacion y brinda las recomendaciones adecuadas como contribucion de esta investigacion a

la comunidad educativa.



CAPITULO I: EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

En el &mbito internacional, Gémez (2020), menciona que la falta de investigacion no
relacionada con el uso de juegos educativos ha contribuido a las fallas en el entorno educativo.
Asi mismo en su informe de Gartner “Gamification”, indica que el 80% de las aplicaciones

basadas en esta filosofia fallaron por un mal disefio del producto no gamificado.

La gamificacion sigue mejorando cada dia como innovacion educativa que motiva e
involucrar a los estudiantes en su aprendizaje. En Espafia se presento el problema de la falta de
motivacién, compromiso y disfrute de los estudiantes por el uso de la educacion tradicional, ya
que no existian investigaciones que revelen el papel de la gamificacién en los estudios
universitarios, debido a que esta metodologia gamificada se viene desarrollado recientemente

(Garcia et al 2021).

De acuerdo con el modelo de la pirdmide de aprendizaje del Instituto de Ciencias
Aplicadas del Comportamiento, Masters (2020) nos refiere que los métodos de aprendizaje
tradicionales basados en escuchar, leer y observar se estan volviendo ineficaces, y las personas
solo recuerdan entre el 20 % y el 30 % de los contenidos de la educacion tradicional. Por otro

lado, Turmo (2021) menciona que el uso de un juego para aprender conduce al éxito de cada ser



humano, siendo este el motivador de aprendizaje usado principalmente por nifios, pero

segun su estudio es igual de efectivo cuando se emplea en los adultos.

En cuanto a las habilidades socioemocionales, para los autores Arias et al. (2020)
precisan que solo siete de los 12 paises de América Latina y el Caribe brindaron lineamientos y
estrategias para generar el desarrollo de habilidades socioemocionales definidas en los estandares
de aprendizaje, a pesar del déficit de claridad en la definicion de habilidades socioemocionales
en los estandares de aprendizaje individuales, combinada con la falta de conocimiento sobre las

herramientas de medicion mas apropiadas, dificultado el desarrollo de la medicion sistematica.

En la investigacion desarrollada en la facultad de psicologia de la universidad de
Ecuador, Crespo et al. (2022) nos refieren que la mayoria de los estudiantes al inicio del estudio
manifestaron varias emociones negativas, los cuales cambiaron gracias a las competencias
socioemocionales que se llevaron a cabo con la finalidad de generar conciencia de si mismos,

autocontrol, habilidades relacionales, conciencia social y toma de decisiones responsables.

En el &mbito nacional, en una evaluacion de censo estudiantil sobre el rendimiento
academico sin el uso de habilidades socioemocionales, se demostro que solo el 50% de los
estudiantes a nivel nacional lograron un nivel académico satisfactorio segun el Ministerio de

Educacion (MINEDU, 2020).

Segun Pineda (2019), las actividades de gamificacion en el aprendizaje cooperativo
tienen un impacto del 58% en el aprendizaje cooperativo de los estudiantes, estos nuevos
escenarios conducen a cambios en los intereses de los estudiantes, por lo que los profesores
deben explorar nuevas estrategias y recursos en el aula para aumentar la motivacion y el

compromiso de todos. Asimismo Zufiiga (2019) menciona que las estrategias de gamificacion y



videojuegos, durante su aplicabilidad, factibilidad en el proceso de aprendizaje han mostrado
signos negativos de su factibilidad y aplicacion debido a la falta de recursos, capacitacién
constante, perspectiva de innovacion, infraestructura, tecnologia y tiempos de planificacion para

las escuelas.

Holguin et al. (2022) menciona que la inclusion de la gamificacion basada en el uso de
recursos tecnoldgicos cada vez es mas urgente en las sesiones de aprendizaje, debido a la
eventualidad de educacion a distancia, ya que diversas areas del conocimiento deben potenciarse
con procesos de gamificacion por su aporte en el desarrollo de diversas habilidades cognitivas.
Cabe mencionar que, con el uso de estas herramientas digitales y entornos virtuales de juegos tan
atractivos, motivan a los estudiantes a mantenerse en curso, participar en el aprendizaje y

mejorar su rendimiento académico.

Por todo lo detallado, en este estudio se propone demostrar que la relacion del uso de la
gamificacion y habilidades socioemocionales, son importantes para mejorar el desarrollo del
aprendizaje en estudiantes universitarios de la carrera profesional de obstetricia en Lima

metropolitana.

1.2 Formulacion del problema
1.2.1 Problema general

¢Qué relacion existe entre los gamificadores y las habilidades socioemocionales en
estudiantes de la carrera profesional de Obstetricia de una Universidad Privada de Lima, 2023?
1.2.2 Problemas especificos

¢Qué relacién existe entre los gamificadores y la dimension condcete en estudiantes de la

carrera profesional de obstetricia de una universidad privada de lima, 2023?



¢Qué relacién existe entre los gamificadores y la dimension relacionate en estudiantes de
la carrera profesional de obstetricia de una universidad privada de lima, 2023?
¢Qué relacion existe entre los gamificadores y la dimension eligete en estudiantes de la

carrera profesional de obstetricia de una universidad privada de lima, 2023?

1.3 Objetivos de la investigacion
1.3.1 Objetivo general
Determinar la relacion que existe entre los gamificadores y las habilidades
socioemocionales en estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una Universidad
privada de lima, 2023.
1.3.2 Objetivos especificos
Determinar la relacion que existe entre los gamificadores y la dimension condcete en
estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una Universidad privada de lima, 2023.
Determinar la relacién que existe entre los gamificadores y la dimensién relacionate en
estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una Universidad privada de lima, 2023.
Determinar la relacién que existe entre los gamificadores y la dimension eligete en

estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una Universidad privada de lima, 2023.

1.4 Justificacion de la investigacion
1.4.1 Teorica

La investigacion brindara un valor tedrico que permitira a los docentes y estudiantes
conocer sobre los aspectos que promueven el uso de gamificadores y las habilidades
socioemocionales dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje en el modelo b-learning;
Asi mismo dar a conocer la conexién emocional de los estudiantes con la materia mediante el

enfoque cientifico al incluir herramientas y recursos virtuales, ya que el aprendizaje se compone



de una serie de conexiones entre estimulo y respuesta que se fortalecen cada vez que se genera
un estado satisfactorio para el ser humano.

Para que los estudiantes adquieran los conocimientos y habilidades necesarios para un
funcionamiento pleno en el ambito profesional y social del siglo XXI, es necesario pasar de una
educacion centrada en el profesor a una educacion centrada en el estudiante, porque el
aprendizaje no se trata solo del docente o del contenido que este comparte, sino de los
estudiantes y las actividades que realizan para fomentar estas habilidades, con el propdsito de
lograr el éxito de una educacion de calidad y asi estén preparados para los desafios que se les
presente fuera de las aulas (Quiroz et al., 2017)

Este estudio ahonda en la profundidad de sus variables, la gamificacién como técnica de
motivacion se sustenta en dos teorias, el conductismo de Thorndike quien explica sobre las
respuestas de las personas frente a estimulos externos y la teoria de cognitivismo de Piaget,
quien estudia el porqué del comportamiento de las personas frente a estos estimulos, y para la
variable habilidades socioemocionales, se sustenta en la teoria sociocultural de Vygotsky, quien
menciona que el aprendizaje y el desarrollo cognitivo se producen a través de la interaccion
social y cultural, por otro lado la teoria psicosocial de Erikson, quien nos menciona que una
persona debe enfrentar los desafios o crisis incluyendo las metas a lo largo de su vida de manera

positiva.

Por ello, es importante comprender mediante esta investigacion la importancia del uso de
gamificadores en la educacion de los estudiantes de pre gado y su relacion en el desarrollo de
habilidades socioemocionales, los cuales permiten mejorar su conocimiento de forma

permanente, teniendo como resultado una educacion de calidad.



1.4.2 Metodoldgica

Segun los criterios de Hernandez y Mendoza (2018) el estudio correlacional tiene como
finalidad la descripcion y posterior comprension vinculada al grado de asociacion entre las
variables. Por ello se busca comprobar la hipdtesis que formula la determinacién del uso de
gamificadores y habilidades socioemocionales en los estudiantes de la carrera profesional de
obstetricia.

Asimismo, para lograr estos objetivos es necesario un proceso metodoldgico ordenado y
sistematico en el que se utilizardn métodos de investigacion cuantitativa para analizar y sintetizar

el uso de los gamificadores y las habilidades socioemocionales.

1.4.3 Préctica

Desde la perspectiva de la aplicacion practica del estudio, se demostrara la relacion sobre
el uso de gamificadores y habilidades socioemocionales garantizando la sostenibilidad de los
desafios del futuro entorno laboral del estudiante, asi como la mejora en su participacion,
motivacion e influencia en su comportamiento por medio de la estimulacion neuronal.

Se centra en la implementacién de gamificadores y el desarrollo de habilidades
socioemocionales en el &mbito educativo, dos elementos que se han demostrado esenciales para
mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

La gamificacion, que implica el uso de elementos de juego en contextos no ludicos, puede
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Los elementos de juego como
puntos, insignias, competencias y tablas de clasificacion pueden motivar a los estudiantes a
participar y esforzarse mas. Ademas, la gamificaciéon puede hacer que el aprendizaje sea mas

divertido y atractivo, lo que puede ayudar a los estudiantes a retener mejor la informacion.



Por otro lado, las habilidades socioemocionales, como la empatia, la autogestion y las
habilidades de comunicacion, son esenciales para el éxito en la vida; estas habilidades pueden
ayudar a los estudiantes a navegar por las relaciones sociales, manejar el estrés y resolver conflictos
de manera efectiva. Ademas, las habilidades socioemocionales pueden mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes, ya que los estudiantes que pueden manejar sus emociones y
comportamientos de manera efectiva a menudo tienen un mejor rendimiento en la escuela.

Por lo tanto, la justificacion préctica del estudio radica en su potencial para mejorar la
educacion y preparar a los estudiantes para el éxito en la vida, al implementar gamificadores y
fomentar el desarrollo de habilidades socioemocionales se puede crear un entorno de aprendizaje

mas efectivo y atractivo que beneficie a los estudiantes a largo plazo.

1.5 Limitaciones de la investigacion

La investigacion presenté como limitacion el tiempo prolongado para la aplicacién del
instrumento debido a los horarios y al inicio de clases de los estudiantes., considerando que se
llevé a cabo basandose en la busqueda de encuestados verificando la disponibilidad de tiempo y

la asignacion de ubicacion.



CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Antecedentes nacionales

Ramos (2022) El proposito del estudio fue "determinar la relacion entre el juego como
una estrategia de aprendizaje y las habilidades sociales de los estudiantes de enfermeria de una
universidad privada de Lima". Los métodos utilizados fueron estudios no experimentales,
transversales, descriptivos y correlacionales. La poblacion de estudio estuvo compuesta por 100
estudiantes profesionales de enfermeria y 91 estudiantes universitarios, y se utilizaron
cuestionarios para evaluar el grado de juego y habilidades sociales. Los resultados muestran que
el 40% de los estudiantes con un nivel medio utilizan la gamificacion y el 30% de los estudiantes
con un nivel bajo utilizan la gamificaciéon. En cuanto a habilidades sociales, el 33% de los
encuestados alcanzo un nivel alto, el 37% un nivel medio y el 30% un nivel bajo. Se concluyo
que el uso de juegos en el aula no dependia del nivel de habilidades socioemocionales y que la

relacion directa se mantuvo en un nivel bajo

Rafo (2021) El objetivo de estudio fue “determinar si el uso de la gamificacion beneficia
al logro de competencias en la planificacion estratégica para estudiantes de posgrado.” esta
basado en el método de deduccion hipotética segun el paradigma positivista, utilizando el

método cuantitativo, disefio cuasiexperimental. La poblacion la conformaron 847 estudiantes y



la muestra fue de 100 estudiantes. Se concluye que los el uso de la gamificacion influye
significativamente en el logro de competencias, en la planificacion estratégica en los estudiantes

de posgrado en la modalidad b-learning.

Nufez (2019) Su investigacién tuvo como objetivo “demostrar el grado de mejora de las
habilidades blandas como resultado del uso de la técnica gamificada en los estudiantes de
administracion del Instituto Latinoamericano Siglo XXI”. La metodologia fue no experimental.
El instrumento trato de una lista de cotejo para la variable gamificador y para la variable
habilidades blandas una encuesta. Se concluye que la propuesta de la estrategia gamificada para
el desarrollo de habilidades socioemocionales, son parte fundamental para mejorar el desempefio

de los estudiantes.

Anicama (2020) El objetivo de su investigacion fue el “analisis de la influencia del uso de
la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes del curso de psicoterapia
conductual cognitiva de la Universidad Autonoma del Pert”. La metodologia empleada fue de
enfoque cuantitativo, disefio cuasi experimental, aplicada en 60 estudiantes. Se concluy6 que el

uso de la gamificacion mejora el rendimiento académico.

Mamani (2021) Tiene como objetivo “determinar la influencia del uso de gamificadores
en estudiantes de la universidad ESAN en cuanto a su desarrollo de la capacidad de
razonamiento cuantitativo en la asignatura de Matematica basica en el afio 20197, se desarrollo
bajo un enfoque cuantitativo, de disefio cuasi experimental, en una poblacion de 76 estudiantes y
mediante el muestreo no probabilistico. En los resultados se concluye que el uso de
gamificadores, influye significativamente en el desarrollo de la capacidad de razonamiento

cuantitativo.
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Segun Rodriguez (2021) Su investigacion tuvo como objetivo “determinar la relacién de
las habilidades blandas con el desempefio de los docentes de la Escuela de Posgrado de la
Universidad Norbert Wiener”. El método de investigacién empleado fue de enfoque cuantitativo,
de tipo no experimental y transversal. Los resultados demostraron que las habilidades blandas
son las responsables del éxito laboral en los docentes en un 70% y que es importante su
inclusién en los procesos de capacitacion.

2.1.2. Antecedentes internacionales

Sanchez et al. (2021) El objetivo de su estudio fue “demostrar las habilidades
socioemocionales presentes en los estudiantes de la carrera profesional de enfermeria de la
universidad privada de México”. El estudio se tratdé de un enfoque cuantitativo, de tipo
exploratorio, con disefio no experimental, aplicada en 303 estudiantes de dicha facultad. En los
resultados se concluyé que la dimension mas importante es la habilidad intrapersonal e
interpersonal, lo que demuestra que los estudiantes tienen la capacidad de demostrar y reconocer
sus emociones de manera afectiva, mostrando comprension con sus compafieros al momento de

establecer relaciones interpersonales y mantenerlas.

Aranda (2018) El prop6sito de su estudio fue "demostrar que el uso de métodos de juego
en el aula puede mejorar el desarrollo de habilidades socioemocionales entre estudiantes de una
universidad privada en el estado de Jalisco, México, en el primer semestre de 2018 " EI método
utilizado es cuantitativo, cuasi experimental, adaptado a la autopercepcion y personalidad de los
estudiantes. Como resultado, el uso de métodos de gamificacion tuvo un efecto positivo en el

desarrollo de las habilidades socioemocionales de los estudiantes.

En el caso de Vizcaino (2018) El objetivo de su investigacion trata sobre el “analisis de la

metodologia basada en estrategias de gamificacion y el desarrollo de competencias digitales en
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los docentes de la universidad de Cuenca-Guayaquil”. La metodologia que se utilizo es de
enfoque cuantitativo, con un disefio no experimental, aplicada en 98 participantes. En los
resultados se demostrd que los estudiantes mejoran positivamente sus competencias digitales a

partir del empleo de las estrategias gamificadas.

Para Aranda et al. (2018) Tuvo por finalidad “determinar de qué manera influye en el
comportamiento de los estudiantes de la maestria de la universidad de Guadalajara el uso de
gamificacion y las habilidades socioemocionales”. La metodologia utilizada fue descriptiva,
transversal y en su modalidad de cuasi experimental. Los resultados obtenidos demostraron que
la gamificacion y las habilidades socioemocionales, mejoran significativamente en el sistema

educativo de los estudiantes.

Gutiérrez (2023) Su estudio tuvo como objetivo”analizar el impacto de la
implementacion de la estrategia basada en la gamificacion sobre los resultados del aprendizaje en
los estudiantes del curso materno infantil del técnico laboral de auxiliar de enfermeria del
Instituto de San José del Guaviare- Colombia”. Bajo un enfoque cuantitativo, se confirmé
mediante la prueba estadistica de chi-cuadrado (considerando un intervalo de confianza de p =
0,05). Se concluyé que el efecto de gamificacion es positivo, pero es necesario repetir las nuevas

directrices durante un tiempo mas corto para poder sumergir a los estudiantes en la herramienta.

2.2. Bases tedricas

2.2.1Variable 1: Gamificador

2.2.1.1 Definicion de Gamificacion.
Técnica de aprendizaje que traslada las mecanicas de juego al oficio educativo para lograr

mejores resultados o aprender mejor algunos conocimientos, mejorar habilidades o premiar
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acciones concretas, entre muchos otros fines (Gaitan, 2021).
La gamificacion es el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefio del juego en un contexto
ajeno al juego para involucrar a los usuarios y resolver problemas.

Comprender la diferencia entre juego Yy juego, por lo tanto, dado que el primero implica
un sistema claro de reglas que guian al usuario hacia objetivos y resultados distintos, es algo
bloqueado en la estructura. El juego tiene lugar dentro de un circulo separado del mundo real, el
proposito de la gamificacion es tratar de colocar el objeto en este circulo para encenderlo. El
juego por otro lado es libertad pero dentro de ciertos limites (circulos) se trata de disfrutar la
accion en si, divertirse (Werbach y Hunter, 2012).

Gartner (2011) Sefialé que la gamificacion emplea, los desafios, las reglas, las mecénicas
de juego como oportunidades, recompensas y niveles de logro para convertir las tareas cotidianas
en actividades divertidas. Este tipo de aprendizaje hace avanzar los métodos de entrenamiento
por su caracter interesante, que facilita la interiorizacion del conocimiento de una forma

interesante, dando como resultado una experiencia positiva para el usuario.
2.2.1.2 Teorias que sustentan la gamificacion.
a) Conductismo

(Thorndike, 1889) conocido por su “Ley del Efecto”, a partir del cual los conductistas
trabajan para desarrollar programas de modificacién conductual basados en contingencias, es
decir, relaciones entre estimulos y respuestas. Esta teoria ha sido fundamental en la comprension
del aprendizaje y la conducta humana. Su enfoque en el ensayo y error como método de

aprendizaje ha influido en la educacién y la psicologia hasta el dia de hoy.
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En términos de gamificacion, las teorias conductistas se aplican al centrarse en las
respuestas de las personas (conductas) y la influencia del entorno (estimulos) que preceden a las
conductas. La gamificacion en la educacion superior puede ser vista como una forma de
estimular respuestas deseadas a través de recompensas y refuerzos, que estan en linea con la Ley

del Efecto de Thorndike.

Por lo tanto, la gamificacion es importante porque puede aumentar la motivacion vy el
compromiso de los estudiantes, mejorando asi su rendimiento y aprendizaje. Al proporcionar
recompensas y reconocimientos, la gamificacion puede fortalecer las respuestas deseadas y hacer
que se conviertan en respuestas habituales, alinedndose con las teorias conductistas de Thorndike

(Sanchez, 2022).
b) Cognitivismo

Jean Piaget (1896) en su teoria acerca del desarrollo cognitivo, describe como los
humanos adquieren y desarrollan la inteligencia a lo largo de su vida. Ademas sostuvo que los
seres humanos pasan por una serie de etapas de desarrollo cognitivo y que aprenden a través de

la interaccion con su entorno y a través de la resolucion de problemas.

En relacion con la gamificacion, la teoria cognitiva de Piaget se puede aplicar en el
disefio de experiencias de aprendizaje basadas en juegos. Los juegos pueden proporcionar un
entorno interactivo que desafia a los estudiantes a resolver problemas, lo que esta en linea con la

vision de Piaget sobre como se produce el aprendizaje.

Ademas, los juegos pueden ser disefiados para adaptarse a las diferentes etapas de
desarrollo cognitivo de Piaget, proporcionando desafios y actividades apropiadas para cada

etapa. Por ejemplo, los juegos para nifios pequefios pueden centrarse en habilidades
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sensoriomotoras, mientras que los juegos para adultos pueden requerir habilidades de

pensamiento abstracto.

Por lo tanto, la gamificacion es valiosa porque puede proporcionar un entorno de
aprendizaje atractivo e interactivo que se alinea con las teorias cognitivas de Piaget. Al
proporcionar experiencias de aprendizaje practicas y centradas en el estudiante, la gamificacion

puede fomentar el desarrollo cognitivo y mejorar el aprendizaje (Cervantes, 2023).
2.2.1.3 Evolucion histérica de la gamificacion

La gamificacion, como la conocemos hoy, ha evolucionado a lo largo del tiempo. Aunque
la idea de usar elementos de juego en contextos no ludicos ha existido durante mucho tiempo, el
término "gamificacion™ fue acufiado por primera vez en 2003 por Nick Pelling, un desarrollador

de videojuegos britanico.

En los afios siguientes, la gamificacion comenzo a ganar popularidad en diversas areas,
incluyendo la educacion, el marketing y la formacién corporativa. Se reconocié que los
elementos de juego podian ser utilizados para motivar a las personas, mejorar el compromiso y
facilitar el aprendizaje y el cambio de comportamiento.

La gamificacién es un aumento en la atencion y motivacion de los estudiantes, ya que el
uso de juegos en el aula sugiere un aprendizaje mas ameno, lo que estimulard su motivacion en el
proceso de aprendizaje gracias a la capacidad de empoderar a los estudiantes, permitiéndoles
alcanzar niveles més altos de conocimiento a través de una combinacion de juego y aprendizaje.
En los centros que opten por la gamificacion habra més interaccion entre los alumnos, que estaran

mejor preparados para alcanzar sus objetivos de aprendizaje (Ruiz, 2021).
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2.2.1.4. Principales autores de la Gamificacidon

Kevin Werbach(2012): Profesor en la Wharton School de la Universidad de Pensilvania,
es autor de "For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business". Ha escrito y
hablado ampliamente sobre como los elementos de los juegos pueden ser aplicados en contextos
empresariales.

Yu-kai Chou: Es un pionero en el campo de la gamificacion y ha desarrollado un marco
de trabajo llamado "Octalysis" para el disefio de experiencias gamificadas.

Jane McGonigal: Es una disefiadora de juegos y autora que ha escrito extensamente sobre
como los juegos y los elementos de juego pueden ser utilizados para resolver problemas del mundo
real.

Andrzej Marczewski: Es un conocido autor y conferenciante en el campo de la

gamificacion. Ha desarrollado varios modelos y marcos para entender y aplicar la gamificacion.

2.2.1.4. Tipos de Gamificacion

a) Gamificacion Educativa

En el ambito educativo, la gamificacion pretende potenciar el proceso de ensefianza y
aprendizaje a través de la dinamica de juegos. La adquisicién de contenido y la participacién de
los estudiantes es posible gracias a la gamificacion educativa, mediante el uso de sistemas de
recompensas, puntuacion, calificacién, tareas y asignaciones, que aumentan la motivacion. El
poder de aprendizaje de los estudiantes mas y mejor (Roura, 2023).

Gamificacion primaria
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Se trata de un gran aliado a la hora de formar a los estudiantes en esta etapa. Y es que,
cuando se adquieren constantemente conocimientos de una forma divertida, logramos que los
alumnos estén predispuestos a absorber mas conocimientos (Roura, 2023).

Gamificacion secundaria

Se trata de estudiantes que aceptan desafios y tratan de superarlos bajo la guia de un
maestro que comprende sus problemas y motivaciones. Sin duda, los juegos utilizados en la
ensefianza favorecen el aprendizaje activo y despiertan el interés de los alumnos por temas que
se consideran muy complejos o dificiles. Otro beneficio de divertirse en un ambiente de
aprendizaje es que los estudiantes ejercitan su inteligencia emocional y aprenden a trabajar en

grupo (Roura, 2023).

b) Gamificacion Empresarial

Se trata de aplicar las dinamicas y mecanicas aprendidas en el juego al contexto de trabajo.
Tenemos un gran ejemplo en los equipos de ventas donde los videojuegos juegan un papel
fundamental para lograr los objetivos de ventas con empleados altamente motivados, capacitados
y bien pagados.

Aumentando asi el espiritu competitivo de los empleados, fortaleciendo su compromiso
con la organizacion, mejorando la productividad, fomentando la creatividad y ayudando a que

los trabajadores desarrollen habilidades concretas (Roura, 2023).

c) Gamificacién en Marketing
La gamificacion en marketing abarca mucho mas que test de conocimientos. En
marketing la creatividad es una baza muy importante para conseguir los objetivos establecidos vy,

por ejemplo, los juegos interactivos pueden ayudar a lograrlos. Con Easy promos pueden crear
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varios tipos de juegos y soluciones que te permitiran conseguir notoriedad de marca, captacion

de leads, distribuir descuentos, entretener o hasta educar (Roura, 2023).

2.2.1.5. Dimensiones de la Gamificacion

a) Las dinamicas

Las dindmicas se sitlan, segun Werbach y Hunter (2012), en la cuspide de un proyecto
gamificado. Werbach entiende la dindmica como una construccion fundamental que da
coherencia a todo el disefio del juego. El objetivo del dinamismo es satisfacer la motivacion
intrinseca de los estudiantes al combinar el dinamismo y los elementos con la estructura general
del juego. Estan relacionados con las motivaciones de los participantes: explican como se
comportan los jugadores y las necesidades que satisface el juego. Las principales motivaciones

utilizadas en la gamificacion son:

-Premio. La recompensa recibida por superar un desafio.

-Estado. Realicese como miembro de la comunidad.

-Logro. Satisfaccion personal por la superacion de las dificultades.
-Exprésate. Mostrar autonomia, originalidad e individualidad.

-Competencia. Compare sus resultados con los resultados de otros.

-Altruismo. Buscando cosas buenas para los demas sin esperar nada a cambio.

b) Las Mecénicas

Para Werbach y Hunter (2012) son los componentes basicos del juego, donde trata de las
reglas, el motor y el funcionamiento. Las principales mecanicas son:

-Acumulacion de puntos.

-Desafios.
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-Obtencidn de premios.

-Misiones.

-Escalado de niveles.

-Clasificaciones.-

c) Los componentes

Son los recursos y herramientas que se emplean para disefiar una actividad concreta, ya
sea una plataforma o una pégina web especialmente disefiada para el proceso de gamificacion
(Werbach y Hunter, 2012).

2.2.1.6. Instrumentos para medir y evaluar la gamificacién

Encuestas y Cuestionarios: Se pueden utilizar para recoger opiniones y percepciones de
los participantes sobre la experiencia de gamificacion. Esto puede incluir preguntas sobre la
motivacion, el compromiso, la satisfaccion y el aprendizaje.

Anélisis de Datos de Juego: Muchas plataformas de gamificacion recogen datos sobre el
comportamiento de los jugadores, como la frecuencia de juego, los niveles alcanzados, los
puntos ganados, etc. Estos datos pueden ser analizados para obtener informacion sobre el
compromiso Y el progreso de los jugadores.

Entrevistas y Grupos de Discusién: Estos pueden proporcionar una comprension mas
profunda de las experiencias y percepciones de los jugadores.

Pruebas de Rendimiento: En un contexto educativo, las pruebas de rendimiento pueden
ser utilizadas para evaluar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje y la retencion de
informacion.

Métricas de Uso: Estas incluyen la frecuencia de uso, la duracién de las sesiones, la tasa

de retencién de los usuarios.
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Es importante destacar que la eleccién del instrumento de medicidn debe estar alineada

con los objetivos de la gamificacién y con lo que se busca evaluar (Vonfire, 2022).
2.2.2 Variable habilidades socioemocionales.
2.2.2.1 Definicion de las habilidades socioemocionales.

Las habilidades socioemocionales se definen como un conjunto de conocimientos,
destrezas, actitudes y habilidades necesarias para comprender, expresar y regular adecuadamente
los fenémenos emocionales (Bisquerra, 2003).

Estas son algunas expresiones de comportamiento que las personas utilizan en su
experiencia diaria cuando enfrentan diversas situaciones de la vida y construyen relaciones de
calidad utilizando la inteligencia emocional. Partiendo del hecho de que todas las personas tienen
la capacidad de vivir en armonia con los demas en cualquier espacio social.

Es importante adquirir y desarrollar la capacidad de mantener buenas relaciones con los
demas en un ambiente escolar, esta habilidad es de mayor importancia porque crea un ambiente
de empatia, comunicacion, comprensién y confianza entre los compafieros, ya que la falta de esta

habilidad crea un ambiente irrespetuoso, hostil y violento (Cedefio et al., 2022).

2.2.2.2. Teorias que sustentan las habilidades socioemocionales.
a) Teoria sociocultural

La teoria sociocultural de Lev Vygotsky (1896) se centra en la idea de que el desarrollo

cognitivo de un individuo es influenciado por su contexto cultural y social. Segin Vygotsky, el
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aprendizaje es un proceso colaborativo y se produce mediante la interaccién con otros en un

entorno cultural especifico.

En relacion con las habilidades socioemocionales, la teoria sociocultural de Vygotsky
tiene una gran relevancia. Las habilidades socioemocionales, que incluyen la capacidad para
entender y manejar las emociones, establecer y mantener relaciones positivas, y tomar decisiones

responsables, se desarrollan a través de la interaccion con otros y la participacion en la sociedad.

Por lo tanto, la teoria sociocultural de Vygotsky proporciona un marco para entender
cémo las habilidades socioemocionales se desarrollan a través de la interaccion social y la

participacion en la cultura (Regader, 2019).

b) Teoria psicosocial de Erikson

La teoria psicosocial de Erik Erikson (1968) propone que el desarrollo humano se
produce en ocho etapas, desde la infancia hasta la vejez. En cada etapa, los individuos se
enfrentan a una crisis o conflicto que deben resolver para desarrollar una virtud o habilidad

esencial.

En relacion con las habilidades socioemocionales, la teoria de Erikson tiene una gran
relevancia. Las habilidades socioemocionales, que incluyen la capacidad para entender y manejar
las emociones, establecer y mantener relaciones positivas, y tomar decisiones responsables, estan

intimamente ligadas a las etapas de desarrollo propuestas por Erikson.

Por ejemplo, en la etapa de la infancia (confianza vs. desconfianza), los nifios aprenden a
confiar en los demas y a desarrollar un sentido de seguridad, lo cual es fundamental para la

formacidn de relaciones saludables en el futuro. En la etapa de la adolescencia (identidad vs.
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confusion de roles), los adolescentes trabajan en la formacion de su identidad y en el desarrollo
de un sentido de autoeficacia, lo cual es crucial para la toma de decisiones y la gestion de las
emociones.

Por lo tanto, la teoria psicosocial de Erikson proporciona un marco Util para entender
como las habilidades socioemocionales se desarrollan a lo largo de la vida, y como los conflictos

no resueltos en cada etapa pueden afectar el desarrollo de estas habilidades.

2.2.2.3 Evolucion histérica de las habilidades socioemocionales
La evolucion histérica de las habilidades socioemocionales ha sido un proceso gradual y
constante, marcado por avances significativos en la comprension de la importancia de estas

habilidades para el desarrollo humano y el bienestar general.

Desde la antiguedad, disciplinas como la filosofia y la teologia han reflexionado sobre los
afectos y las emociones. Sin embargo, no fue hasta el siglo XX que las habilidades
socioemocionales comenzaron a recibir una atencion mas formal y sistematica en el campo de la

psicologia y la educacion.

En las Gltimas décadas, la educacion socioemocional ha experimentado un auge
considerable. Los educadores y los investigadores han reconocido cada vez mas la importancia
de ensefar habilidades sociales y emocionales en las escuelas, y se han desarrollado numerosos

programas y enfoques para fomentar estas habilidades en los estudiantes.
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Algunos de los avances mas significativos en la ensefianza de habilidades
socioemocionales incluyen el desarrollo de modelos tedricos rigurosos, como el modelo
jerarquico que incluye el desarrollo de habilidades como la emocién como facilitadora del

pensamiento, el conocimiento emocional y la regulacién de las emociones.

Ademas, en muchos paises, la educacion socioemocional ha sido incorporada al curriculo
formal de la educacién obligatoria. Por ejemplo, en México, las habilidades socioemocionales y
el proyecto de vida se han incluido como pieza fundamental del perfil de egreso de los

estudiantes de Educacion Media Superior.

Aborde los desafios de salud mental que enfrentan los jovenes hoy en dia, como el
aumento de los niveles de ansiedad, depresion, estrés, miedo al fracaso, drogas, violencia, acoso
y un futuro incierto, mediante la automatizacion del entrenamiento en habilidades sociales y las

emociones son cada vez mas importantes.

Al incluir el aprendizaje social y emocional en su educacion, se pueden mejorar las
relaciones entre los comparieros de clase y los maestros, reducir el acoso escolar, crear un mejor
ambiente de aprendizaje y prepararlos no solo para la universidad sino también para la vida

(Paulette, 2018).

2.2.2.4. Principales autores de las habilidades socioemocionales
Daniel Goleman (1995): Es uno de los autores mas reconocidos en el campo de la
inteligencia emocional. Su trabajo ha sido fundamental para destacar la importancia de las

habilidades socioemocionales en la vida diaria y en el lugar de trabajo.
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Rafael Bisquerra (2003): Es un pionero en la promocion de la educacién emocional en
las escuelas. Ha desarrollado varios modelos y enfoques para ensefiar y fomentar las habilidades
socioemocionales en los estudiantes.

Maurice Elias (2009): Ha trabajado extensamente en el campo de la educacion

socioemocional y ha propuesto varios dominios de aprendizaje social y emocional.

2.2.2.5. Tipos de las habilidades socioemocionales

El Instituto Nacional de Estadistica e Informatica - INEI (2018) se refiere a la vida diaria,
todos nos enfrentamos a muchas situaciones que ponen a prueba nuestras habilidades, regular las
emociones, mantener la calma y actuar con inteligencia y cautela. Dentro de este ambito,
tenemos los siguientes tipos de habilidades socioemocionales:

Autoconciencia emocional. Es la capacidad de reconocer lo que se siente en cualquier
momento, por que se siente de la forma en que se siente y la capacidad de responder a ese
sentimiento de acuerdo con los propios sentimientos, valores y razonamiento. Esto es necesario
para adquirir otras habilidades socioemocionales.

Regulacién emocional. Hace referencia a la capacidad de variar la intensidad y duracion
de las emociones con el fin de autocontrolar los impulsos. Estos incluyen la capacidad de lidiar
con las emociones negativas mediante la respiracion, la relajacion y la autogeneracion de
emociones positivas.

Autoestima. Es la evaluacion que cada persona hace de si misma en funcién de las
influencias ambientales, la historia familiar, la autoestima, las opiniones de los demas y su propia

experiencia de éxito o fracaso.
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Empatia. Es la capacidad de armonizar, participar, comprender los sentimientos,
pensamientos y comportamientos de los demas tal como se experimentan en términos de

recuerdos o0 expectativas, propias y ajenas.

2.2.2.6. Dimensiones de las habilidades socioemocionales

a) Conocete: Es la capacidad de ser consciente de los propios sentimientos, la capacidad
de percibir, sentir con precision e identificar las propias emociones, sentimientos y sensaciones.
Tiene en cuenta la posibilidad de experimentar una variedad de emociones, asi como reconocer
la propia sensacion de impotencia debido a la falta de atencion selectiva o dinamicas
inconscientes. Cuando una persona desarrolla la capacidad de conocerse a si misma, tiene
autoconciencia, autoeficacia y la capacidad de nombrar emociones usando el vocabulario y las

expresiones emocionales apropiadas disponibles en su contexto cultural (Hernandez, 2014).

b) Relacidénate: Es la dimension interpersonal que agrupa aquellas habilidades que
permiten relacionarse mejor con los demas, tales como la empatia, la escucha activa o la

resolucién de conflictos interpersonales (Sanchez, 2016).

c) Eligete: Dimension que agrupa aquellas habilidades para tomar decisiones de manera
reflexiva y responsable, como son la generacion de alternativas, el analisis de las consecuencias
que derivan de las diferentes opciones, y el pensamiento. Programa de las Naciones Unidas para

el Desarrollo- NUPD (2023).

2.2.2.7. Instrumentos para medir y evaluar las habilidades socioemocionales

Cuestionarios de Autoevaluacion: Segun la OCDE, los cuestionarios de autoevaluacion

son uno de los instrumentos mas utilizados para medir las habilidades socioemocionales. En
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estos cuestionarios, los estudiantes valoran su propio desempefio en una tarea y describen como

lograron sus resultados.

Instrumento de Valoracion de Habilidades Sociales y Emocionales: Este es un
instrumento desarrollado por el gobierno de México que ayuda a detectar las habilidades sociales

y emocionales de los estudiantes a través de la evaluacion de seis ejes diferentes.

Cuestionario para Alumnos: Este cuestionario, desarrollado por Accion Educar, mide

las condiciones socioemocionales de los estudiantes a través de una serie de indicadores.

Es importante recordar que la eleccion del instrumento de medicion debe estar alineada
con los objetivos de la evaluacion y con las habilidades socioemocionales especificas que se

buscan medir (UNESCO, 2022)

2.3. Formulacion de hipotesis

2.3.1. Hipdtesis general

Existe una relacion significativa entre el uso de gamificadores y las habilidades
socioemocionales en estudiantes de la carrera profesional de Obstetricia de una Universidad

Privada de Lima, 2023.

2.3.2 Hipotesis especificas
Existe una relacion significativa entre el uso de gamificadores y la dimensién condcete en
estudiantes de la carrera profesional de parteria de una universidad privada de Lima, 2023.
Existe una relacion significativa entre el uso gamificadores y dimension relacidénate en

estudiantes de la carrera profesional de Obstetricia de una Universidad Privada de Lima, 2023.
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Existe una relacién significativa entre el uso de gamificadores y la dimensién eligete en

estudiantes de la carrera profesional de Obstetricia de una Universidad Privada de Lima, 2023.
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CAPITULO I1l: METODOLOGIA

3.1. Método de investigacion

La investigacion se fundamenta en el método hipotético-deductivo. Para Hernandez
Sampieri y Mendoza (2018), este tipo de investigacion utiliza métodos empiricos, hipotético-
deductivos y analiticos para definir conceptual y operativamente variables correspondientes al
método cuantitativo. Es asi como se comprobara la hip6tesis que formula la determinacion del
uso de gamificadores y habilidades socioemocionales en los estudiantes de la carrera profesional
de obstetricia.

3.2. Enfoque de la investigacion

El enfoque se basa en métodos cuantitativos. Hernandez y Mendoza (2018) son
mediciones objetivas y analisis de datos estadisticos recopilados en forma de encuestas o
cuestionarios, con la finalidad de comprobar la hipétesis basada en mediciones numéricas y
analisis estadisticos, para asi poder desarrollar modelos de comportamiento y probar teorias. Los
datos para este estudio comenzaron con la operacionalizacion de las variables utilizando pruebas
estadisticas, analisis de frecuencia y porcentaje para crear estadisticas que cuantifiquen
claramente el uso de juegos y habilidades socioemocionales.

3.3. Tipo de investigacion

Se trata de una investigacion aplicada, para Risco (2020) trata de una investigacion

orientada a conseguir nuevos conocimientos que permitan soluciones practicas a los problemas,
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puesto que los gamificadores y las habilidades socioemocionales se evaluaran sin variar
su constructo o consistencia, dado que estas variables se estudiaran sin modificarlas ni aplicarles

tratamiento.

3.3.1. Nivel

El nivel de estudio es descriptivo-correlacional. Este estudio tiene como funcion
principal, especificar las propiedades, perfiles, caracteristicas de grupos, comunidades, objeto o
cualquier fenémeno. (Hernandez y Mendoza, 2018). Por otro lado el nivel correlacional para
Rios (2017) trata de la medicion entre dos variables, donde no determina causas, pero sirve de

indicio para una investigacion futura.

3.3.2. Cohorte o alcance

Segln Manterola, et al. (2019) la caracteristica principal del corte transversal trata sobre
el desarrollo en un solo momento, es por ello que no existe un seguimiento ya que pueden tener
alcances exploratorios, descriptivos y correlaciones.

3.4. Disefio de investigacion

Se trata de un disefio no experimental, para Scamilla (2020) se refiere aquel disefio que se
lleva a cabo sin manipular las variables, basdndose principalmente en la observacion tal y como
se dan en su contexto original, para luego ser analizados ya que se observaréa los logros de las
habilidades socioemocionales, frente al uso de las gamificaciones, mediante el andlisis de datos
con el instrumento de evaluacion en los estudiantes de la carrera profesional de obstetricia.

3.5. Poblacién, muestray muestreo de la investigacion

3.5.1. Poblaciéon
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Para Hernandez y Mendoza (2018), se trata de la totalidad de la poblacién a ser estudiada,
donde las unidades poseen una caracteristica comdn, la cual brinda origen a los datos de la
investigacion. La poblacion esta conforma por 200 estudiantes de la carrera profesional de
obstetricia del quinto al décimo ciclo, en este caso los alumnos seran de nivel socioeconémico
medio, donde més del 90% son de género femenino y el 10% son del género masculino, cabe

mencionar que se realizara en una universidad privada de Lima.

3.5.1.1. Criterios de Inclusién:

e 200 estudiantes de la carrera profesional de obstetricia del quinto al décimo
ciclo.

e Estudiantes de obstetricia matriculados durante el semestre académico 2023-1y
2023-11.

e Estudiantes de obstetricia que firman el consentimiento informado.

e Estudiantes de obstetricia con acceso a internet, ya que el cuestionario se emitira
de manera virtual.

3.5.1.2. Criterios de exclusion:

e Estudiantes de obstetricia que no firman el consentimiento informado.

e Estudiantes de otras carreras profesionales.

e Estudiantes de obtetricia menores de 18 afios que requieran un permiso de sus

padres.

3.5.2. Muestra
Porras (2019) define muestra como el conjunto de acciones tomadas para estudiar una

determinada distribucion de caracteristicas de la poblacién del universo, o un colectivo que
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comienza por observar una pequefia porcién de la poblacién bajo consideracién. La muestra de
este estudio se tomo directamente vinculando el planteamiento del problema con el disefio y las
unidades a estudiar que corresponden a 115 estudiantes de la carrera profesional de obstetricia,

definiendo sus caracteristicas comunes para lograr sus objetivos sin afectar los resultados.

3.5.3. Muestreo

Ocampo (2022) el muestreo no probabilistico por conveniencia en estudios cuantitativos
implica la seleccion de participantes basada principalmente en su disponibilidad o facil acceso
para el investigador. Es una técnica de muestreo en la que los sujetos son seleccionados debido a

su ubicacion conveniente y su accesibilidad.

En un contexto cuantitativo, este tipo de muestreo puede ser Util para generar datos
iniciales o para realizar investigaciones exploratorias. Por ejemplo, un investigador puede usar
muestreo por conveniencia para realizar una encuesta piloto antes de lanzar una encuesta a gran
escala.

En la determinacion de los temas de investigacion se tuvo en cuenta las caracteristicas
esenciales y directamente relacionadas con los objetivos planteados y el contexto de
investigacion en los estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de nivel socioeconémico
medio, de género femenino el 90 % y de género masculino el 10%, entre el rango de edades de

18 a 25 afos.



3.6. Variables y operacionalizacion

Tabla 1l

Variable 1: Uso de Gamificadores
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Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Escalade  Escala valorativa
Conceptual Operacional Medicion  (niveles o rangos)
“Técnica utilizada La dindmicas, mecanicas y Emociones
por los docentes para componentes de la Comprensién
disefiar actividades, gamificacion utilizadas por Progresion
tareas o procesos de los estudiantes de la carrera Dindmicas Relaciones Ordinal
aprendizaje que profesional de obstetricia, Interacciones
introducen se medird con un limitaciones
Gamificador elementos de juego cuestionario a partir del 1=Nunca
(insignias, limites de andlisis de sus emaciones, Retos 2= Rara vez
tiempo, puntos, acompafiadas de la Competencia 3= A veces
daqos, etc.) para comprension de 5 la Mecénicas Cooperacion Ordinal 4=Casi siempre
enriquecer la narracion, su progresion en Logro .
experiencia de sus actividades, los retos 5= Siempre
aprendizaje y guiar cumplidos, el nivel de
y/lo  cambiar el competencia, la Avatares
comportamiento de cooperacion en las  Componentes  Niveles Ordinal
los estudiantes en el actividades designadas y el Puntaje

aula”(Rodriguez,
2014)

logro de las recompensas,
verificando las relaciones o
interacciones sociales con
sus deméas compafieros y
por Gltimo observando sus
limitaciones en diferentes
actividades.

Nota: Las dimensiones e indicadores sobre gamificacion, han sido tomadas de Ramos et al. (2021)



Tabla 2

Variable 2: Uso de Habilidades socioemocionales
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Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Escala de Escala valorativa
Conceptual Operacional Medicion  (niveles o rangos)
“Conductas Las habilidades de
aprendidas  que conocerse, relacionarse Autoconocimiento
llevamos a cabo y elegirse, en los Condcete Ordinal
cuando estudiantes de la carrera Autorregulacién 1=Nunca
interactuamos con profesional de 2= Rara vez
Habilidades otras personas y obstetricia, seran 3= A veces
socioemocionales  que nos son (tiles medidas con un Conciencia social Ordinal 4=Casi siem
X . . - pre
para expresar cuestionario a partir del Relacionate .
nuestros analisis del Colaboracion 5= Siempre
sentimientos, autoconocimiento y la
actitudes, autorregulacion de ellos
opiniones y mismos, asi como la Responsabilidad Ordinal
defender nuestros identificacion de la Eligete
derechos” conciencia social, la perseverancia
(Montagud, colaboracion, la toma
2021). responsable de
decisiones 'y la

perseverancia.

Nota: Las dimensiones e indicadores sobre habilidades socioemocionales, han sido tomadas de Ramos et al. (2021)
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3.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.7.1. Técnica

La técnica utilizada es la encuesta, la cual consistente en preguntas realizadas a los
estudiantes sobre cada variable mediante el instrumento del cuestionario que contiene preguntas
cerradas y mediante una escala Likert. Herndndez-Sampieri y Mendoza (2018) definen una
encuesta como una herramienta de recoleccion de datos para la investigacion mediante un
enfoque cuantitativo y auto administrado.

3.7.2. Instrumento

Se desarrolld mediante un cuestionario de preguntas, dirigidas a los estudiantes de la
carrera profesional de obstetricia, el cual cuenta con items especificos de acuerdo a cada variable
de investigacion, donde se sumaron sus valores segun los criterios de evaluaciones reales y
tangibles utilizados con la finalidad de evaluar y sistematizar sus valoraciones. “L0S
instrumentos hacen posible la aplicacion de la técnica y son elaborados con pertinencia,
considerando las variables e indicadores, donde es requerido tener la validez, contenido y

constructo, ademas de la confiabilidad de los datos” (Arispe et al., 2020, p. 78)
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Ficha técnica Uso de gamificadores

“Uso de gamificadores en estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad privada

de Lima, 2022”

Nombre del instrumento

Autores y afio

Tipo de instrumento
Cantidad de items
Dimensiones que evalua
Tipos de respuesta
Cantidad de respuestas
Tiempo de aplicacion
Tipo de aplicacion
Grupo de aplicacion

Forma de aplicacion

Gamificadores (2021)

Ramos Morales, Diana Valeria

Pablo Huamani, Rebeca

Rios Sanchez, Gerson Obed

Salazar Cabana, Joao Ives

Rivas Carrasco, Lorena Isabel

Escala Likert (Cuestionario)

24

a) Mecanicas, b) Dinamicas, c¢) Componentes.
1=Nunca 2= Raravez 3= A veces 4= Casi siempre 5= Siempre
05

15-20 minutos

Individual

Estudiantes de la carrera profesional de obstetricia

virtual (Google Form)

Nota: Ficha técnica elaborada en base a los autores.



Tabla 4
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Ficha técnica: Uso de habilidades socioemocionales

“Uso de habilidades socioemocionales en estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una

universidad privada de Lima, 2022”

Nombre del instrumento

Autores y afo

Tipo de instrumento
Cantidad de items
Dimensiones que evalla

Tipos de respuesta

Cantidad de respuestas
Tiempo de aplicacion
Tipo de aplicacion
Grupo de aplicacion

Forma de aplicacion

Habilidades socioemocionales

Ramos Morales, Diana Valeria

Pablo Huamani, Rebeca

Rios S&nchez, Gerson Obed

Salazar Cabana, Joao Ives

Rivas Carrasco, Lorena Isabel

Escala Likert

12

a)Condcete b) Relacionate c) Eligete

1=Nunca 2= Raravez 3= A veces 4= Casi siempre 5=
Siempre

05

15-20 minutos

Individual

Estudiantes de la carrera profesional de obstetricia

virtual (Google Form)

Nota: Ficha técnica elaborada en base a los autores.
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3.7.3. Validacion

Tal como lo plantean Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), la validacion de la
herramienta se logra abordando variables de medicion, definiciones y alcances determinados por
revisiones bibliograficas en estudios previos y validez de contenido. Estos conceptos estan
respaldados por el campo de estudio de validacion por 5 jueces expertos en la materia. El juicio
de expertos presenta una serie de ventajas como estrategia de evaluacion, entre las que resaltan la
posibilidad de obtener una amplia y pormenorizada informacién sobre la calidad de las
respuestas por parte de los jueces y el objeto de estudio. “Se busca determinar hasta donde los
items que hacen parte del instrumento representan adecuadamente esas caracteristicas que se
desean medir” (Arispe et al., 2020, p. 79)

Tras la evaluacion de los jueces expertos y el aporte de los mismos a nuevas perspectivas
e interpretaciones Utiles para la formulacion del instrumento y recojo de datos, la decision mutua

fue aplicable con un promedio de validez del 100%.

Tabla5
Validacion de Jueces Expertos

Jueces Expertos N° DNI Decision
Dr. Juan Miguel Ponce Loza 32739375 Aplicable
Dra. Giovanna Magnolia Manrique Alvarez 09630398 Aplicable
Dra. Karina Velarde Kamaqui 40179103 Aplicable
Dra. Priscila Montafiez Huancaya de Salinas 16167231 Aplicable
Dr. Fernando Eli Ledesma Pérez 43287157 Aplicable

Nota: Opinidn de jueces expertos.
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3.7.4. Confiabilidad

Segin Herndndez (2018), “la confiabilidad de un instrumento de medicion se determina
mediante diversas técnicas, y se refieren al grado en la cual su aplicacién repetida al mismo
sujeto produce iguales resultados” (p. 121). Ademas, mencionaron que existen diferentes
procedimientos para calcular la confiabilidad de los instrumentos. Pero todos usan formulas que
producen un coeficiente de confiabilidad que puede variar entre 0 y 1, donde la confiabilidad es
cero y 1 representa la confiabilidad méxima, lo que significa que cuanto mas cerca esté 0 de
cero, mayor serd el error de medicion.

La confiabilidad se determind mediante una prueba piloto utilizando cada indicador o
dimension de la variable de investigacion y el item con mayor nimero de afirmaciones para
seleccionar el item con correlacion mas significativa. Para la muestra de estudio de dicha
prueba, se considerd 15 estudiantes, en donde se obtuvo como resultado mediante el uso del
Alfa de Cronbach, un rango de 0,842 para la variable 1 y de 0,833 para la variable 2; ademas
como medida de consistencia interna del instrumento de recoleccion de datos en un cuestionario
con respuestas polindmicas y bajo una escala de Likert.

Tabla 6

Valores de los niveles de confiabilidad

Interpretacion Baremos
Muy alto 0.81-1.00
Alto 0.61-0.80
Moderado 0.41-0.60
Bajo 0.21-0.40
Muy bajo 0.00-0.20

Nota: Segun la baremacion dada por Ruiz (2013).
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Tabla7

Nivel de confiabilidad del instrumento que mide el uso de Gamificadores

N° de Grado de
Alfa de Cronbach elementos Confiabilidad
0,842 3 Muy Alto

El coeficiente adquirido con la ayuda de la ejecucion del Alfa de Cronbach arrojé un
valor a de 0,842, lo que significa que la herramienta al utilizar gamificadores tiene un grado de
confiabilidad absolutamente muy alto, puesto que el resultado se encuentra entre los valores de
0.81y 1,00. Por lo que se concluye que esta herramienta es confiable y aplicable.

Tabla 8

Nivel de confiabilidad del instrumento que mide las Habilidades Socioemocionales

N° de Grado de
Alfa de Cronbach elementos Confiabilidad
0.833 3 Muy Alto

El coeficiente adquirido con la ayuda de la ejecucion del Alfa de Cronbach arrojé una
tasa a de 0,833, lo que indico que la herramienta para las habilidades socioemocionales tiene el
grado de confiabilidad absolutamente alto, ya que el resultado se encuentra entre los valores de
0,81y 1.00. Se concluye que este instrumento es notablemente confiable en su aplicacion.

3.8.  Plan de procesamiento y andlisis de datos

Para Hernandez y Mendoza (2018) trata sobre el proceso que el investigador realiza desde
la recopilacion de datos hasta su presentacion en forma abstracta. Basicamente, se divide en tres

fases: recogida e introduccion, elaboracion y presentacion.
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La investigacion se desarrollo bajo el enfoque cuantitativo, el cual se basa en mediciones
de objetivos y el analisis estadistico de los registros recopilados mediante la encuesta o
cuestionario, con la finalidad de comprobar las hipétesis basadas en el tamafio numérico y el
andlisis estadistico, con el propdsito de organizar estilos de comportamiento y comprobar las
teorias. Es asi que, durante el procesamiento de datos de este estudio, se llevo acabo la suma de
los valores de cada pregunta segun las dimensiones para luego ser comparados con la tabla de
evaluacion, y asi determinar el rango correspondiente.

Se trata de dos procesos antes de analizar los datos estadisticos, los cuales consisten en la
codificacion y tabulacion de datos en una matriz en Excel, donde se asignaran puntuaciones
obtenidas en la base de datos cualitativos, es decir las respuestas de los participantes a datos
cuantitativos, permitiendo asi generar categorias de las respuestas obtenidas cuantitativamente
del cuestionario. Posteriormente dichos datos fueron transferidos al programa estadistico IBM
SPSS version 25 para ser procesados de acuerdo con el tipo de variable y objetivos estadisticos.
Asimismo, se trabajara con la Prueba de Kolmogorov-Smirnov, en la cual se comprobara la
normalidad del nivel de significancia, si el resultado es menor que 0.05 la distribucion no es
normal, si es mayor que 0.05 la distribucion es normal, donde la muestra se conformara por 115
estudiantes de la carrera profesional de obstetricia, donde n > 50. Ademas se utilizara Rho de
Spearman el cual trata de una medida no paramétrica de la correlacién de rango, el cual nos
servird para contrastar con la hipotesis. Al finalizar, los resultados obtenidos seran presentados
en tablas para posteriormente ser analizadas y descritas al momento de elaborar las conclusiones

y el informe final.
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3.9.  Aspectos éticos

Se haré referencia al Cadigo de Etica de la Universidad Privada Norbert Wiener para la
adquisicion y uso de datos, los cuales contribuiran al desarrollo de mejoras para el logro de
competencias en los estudiantes, bajo los principios de beneficencia, sin involucrar ni afectar de
manera fisica y psicologica causando dafios a terceros, principios de no maleficencia.

En cuanto al uso del consentimiento informado, se manejara de manera confidencial,
tanto los datos de la institucion, asi como de los que intervienen en la evaluacion de este estudio,
sin revelar informacion que perjudique su calidad de educacion ante la opinién publica y como
autora del proyecto de investigacion, me comprometo a actuar bajo la ética, moral y principio de
justicia.

Se procedié con la validacion de cinco jueces expertos en la materia y confiabilidad del
instrumento de investigacion (Alfa de Cronbach 0.842 y 0.833) para su aplicacion y recoleccion
de datos, cabe mencionar que toda informacion obtenida sera utilizada tnicamente con fines
académicos.

Se tendra en cuenta la autonomia de participacion, por medio de la aplicacién y
explicacion del consentimiento informado, donde se detallan los objetivos y procedimientos de la
investigacion a realizar, en toda la redaccion se respetaron las normas APA 7ma edicion y el
derecho al autor, redactando correctamente las citas y referencias bibliogréficas. De igual manera
el proyecto de investigacion cumplira con las politicas anti plagio, de acuerdo a las normas
establecidas por el “codigo de ética para la investigacion 2028 en la plataforma Turnitin y asi
demostrara la originalidad con un porcentaje menor al 20%. Cabe mencionar que la investigacion
no se ha publicado anteriormente en ninguna plataforma virtual o de manera fisica en alguna

institucion, por lo tanto es una produccion inédita.
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

4.1 Resultados

4.1.1. Analisis descriptivo de resultados

En el analisis descriptivo de las variables: Uso de gamificadores y habilidades
socioemocionales, cada una con sus dimensiones correspondientes; Se realizo el uso de escalas
de puntuacion con los respectivos niveles de dimensidn, las cuales se pueden comprobar en las

siguientes tablas

4.1.1.1. Escala valorativa de las variables

Se detallan los niveles y rangos en la siguiente tabla, ademas de los puntajes tedricos de
la variable uso de gamificadores, donde se aprecia que alcanza los 125 puntos, y en el caso de las
dimensiones, las calificaciones tedricas se encuentran en el rango entre cinco y 25 puntos.
Tabla9

Escala valorativa de la variable uso Gamificadores

Puntajes Niveles
Variables y Dimensiones Minimo  Maximo Bajo Basico Alto
Uso de gamificadores 25 125 25-58 59-92 93-125
Dinamicas 15 50 15-26 27-38 39-50
Mecanicas 15 50 15-26 27-38 39-50

Componentes 15 50 15-26 27-38 39 - 50




Se puede apreciar en la siguiente tabla los puntajes tedricos, niveles y rangos de la

variable habilidades socioemocionales, la cual logro el puntaje de 125, y sus dimensiones

oscilan entre 15 y 50 puntos.

Tabla 10

Escala valorativa de la variable Habilidades Socioemocionales
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Puntajes Niveles
Variables y Dimensiones Minimo  Maximo Bajo Basico Alto
Uso de habilidades
socioemocionales 25 125 25-58 59-92 93-125
Conocete 15 50 15-26 27-38 39-50
Relacionate 15 50 15-26  27-38 39-50
Eligete 15 50 15-26 27-38 39 -50

4.1.1.2 Andlisis descriptivo de los resultados de la variable uso de gamificadores

Tabla 1

Niveles de distribucion de las dimensiones del uso de gamificadores

Bajo Bésico Alto Total
n % n % n % n %
Uso de Gamificadores 0 0.00 20 174 95 826 115 100
Dinamicas 0 0.00 31 2696 84 73.04 115 100
Mecanicas 8 6.96 64 55.65 43 37.39 115 100
Componentes 26 22.61 37 32.17 52 4522 115 100
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Figura 1

Niveles de distribucion de las dimensiones del uso de gamificadores
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Como se puede observar en la tabla 11 y figura 3, 20 de los encuestados que representan
el (17,4%) de 115 estudiantes de Obstetricia en una universidad privada de Lima, 2023,
obtuvieron como resultado un nivel basico en el uso de variable y 95 entrevistados que
representan el (82,6%) un nivel alto.

En la primera dimension referida al uso de las dinamicas, 31 encuestados universitarios
que representan el 26.96%, obtuvieron un nivel basico y 84 de los académicos, que representan
el 73,04%, un nivel alto.

Respecto a la segunda dimension referida con el uso de la mecénica, 8 universitarios que
representan el 6,96% presentan un nivel bajo; mientras que 64 de los académicos que representan
el 55,65%, obtuvieron un nivel basico; y 43 estudiantes universitarios que dan un 37,39% dan

un nivel alto.
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Respecto a la tercera dimension que hace referencia al uso de los componentes, 26
universitarios, que representan el 22.61%, representan un nivel bajo; 37 de los académicos que
corresponden al 32,17% tienen nivel basico; y 52 universitarios que representan el 45,5% tienen
un nivel alto.

Tabla 12

Niveles de distribucion del uso de gamificadores

Frecuencia Porcentaje
Vaélido Basico 20 17,4
Alto 95 82,6
Total 115 100,0

Figura 2

Niveles de distribucion del uso de gamificadores
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Se muestran en la tabla 10 y la figura 4, que entre 115 estudiantes de obstetricia en una
universidad privada de Lima en 2023, 20 estudiantes (18,26%) tenian un nivel basico de uso de
gamificacion, mientras que 80 estudiantes (81,74%) tenian un alto.

4.1.1.3. Analisis descriptivo de los resultados de la variable habilidades
socioemocionales
Tabla 13

Niveles de distribucion de las dimensiones de las habilidades socioemocionales

Bajo Bésico Alto Total
n % n % n % n %
Habilidades socioemocionales 0 0.00 14 12.17 101 87.83 115 100
Conbcete 16 13.91 52 45.22 47 40.87 115 100
Relacionate 3 2.61 40 34.78 72 6251 115 100
Eligete 3 2.61 32 27.83 80 69.57 115 100

Figura 3

Niveles de distribucion de las dimensiones de las habilidades socioemocionales
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Como se puede observar en la tabla 13 y figura 3, 14 de 115 estudiantes (12,17%) que
estudiaron obstetricia en una universidad privada de Lima en el afio 2023 se encontraban en el
nivel basico en la variable habilidades socioemocionales y 101 estudiantes, correspondiente al
87,83%, mostraron un nivel alto.

En la dimension condcete, 16 estudiantes presentan un nivel bajo, lo que corresponde al
13,91%; 52 estudiantes tienen un nivel basico correspondiente al 45,22%; y 47 estudiantes tienen
un nivel alto, correspondiente al 40,87%.

En la dimension relacionate, 3 estudiantes tienen un nivel bajo correspondiente al 2,61%;
40 estudiantes tienen un nivel basico correspondiente al 34,78%; entre ellos, 72 estudiantes
muestran un nivel alto en esta dimensidn, lo que corresponde al 62,51%.

En la dimension Eligete, hubo 3 estudiantes en el nivel bajo correspondiente al 2,61%, 32
estudiantes alcanzaron el nivel basico (correspondiente al 27,83%) y los Gltimos 80 estudiantes

(que representan el 69,57%) alcanzaron el nivel alto.

Tabla 14

Niveles de distribucion de las habilidades socioemocionales

Frecuencia Porcentaje
Valido Basico 14 12.2
Alto 101 87.8

Total 115 100,0




Figura4

Niveles de distribucion de las habilidades socioemocionales
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Se muestra en la tabla 14 y la figura 4 que el nimero total de estudiantes de la carrera

profesional de obstetricia de la Universidad Privada de Lima estuvo conformada por 115

estudiantes, de los cuales 14 representan un nivel basico, correspondiente al 12,17%; 101 de los

estudiantes encuestados correspondiente al 87,8%, demostraron un alto nivel alto en cuanto al

uso de habilidades socioemocionales,

4.1.1.4. Distribucion de la tabla de contingencia de las variables uso de gamificadores

Tabla 15

Niveles de distribucion de la tabla de contingencia entre las variables uso de gamificadores y

habilidades socioemocionales

Habilidades Socioemocionales Total
Bésico Alto

Gamificadores Basico n 2 16 18
% 1.7% 13.9% 15.7%

Alto n 32 65 97
% 27.8% 56.5% 84.3%

Total n 34 81 115
% 29.6% 70.4% 100.0%

Figurab
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Niveles de distribucion de la tabla de contingencia entre las variables uso de gamificadores y

habilidades socioemocionales
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Se observa en la tabla 15 y figura 5, que el uso de gamificadores tienen un nivel alto de

6,5% Yy un nivel basico el 13,9% en los estudiantes de obstetricia. Por otro lado muestran un nivel

alto las habilidades socioemocionales el 27,8% y el 1,7% un nivel basico.

4.1.2. Prueba de normalidad

Puesto que el tamafio de la muestra es mayor a 60, se utilizé la prueba estadistica

correspondiente a Kolmogorov-Smirnov, la cual sirve para determinar si los datos siguen una

distribucion normal. A continuacion se consideraron los siguientes criterios:

-El margen de error: 0,05 (5%) = a

-La regla de decision:

Sip > a — se acepta la hipotesis nula Ho
Sip< a — se acepta la hipdtesis alterna Ha
-Nivel de significancia: a = 0,05 = 5%.

Ho: los datos provienen de una distribucion normal.

Ha: lo datos no provienen de una distribucion normal.
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Tabla 16

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Gamificadores ,104 115 ,004
Habilidades ,082 115 ,05

Socioemocionales

Se observa en la tabla 16, que el valor de significancia de la prueba estadistica de
normalidad calculada para cada dimension es inferior al valor tedrico a=0.05; es decir que se
rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna. Se concluye que los datos de la muestra
no siguen una distribucién normal; por lo tanto la prueba Rho Spearman es no paramétrica para
la prueba de hipdtesis, donde se considera el nivel de significancia de 0,05.

La interpretacion de Rho de Spearman (p), es igual al del coeficiente de correlacion de
Pearson. Varia de -1 a 1, lo que indica correlacion negativa o positiva, respectivamente, y 0
indica que no hay correlacion, pero no independencia.

Los indices de correlacion:

p -1, correlacion perfecta negativa

-1< p <-0.5, correlacién negativa intensa
p = -0.5, correlacion negativa moderada
-0.5 < p< 0, correlacion negativa débil
p= 0, correlacién nula

0 < p< 0.5, correlacién positiva débil

p = 0.5, correlacion positiva moderada

0.5 <p <1, correlacién positiva intensa
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p = 1, correlacion perfecta positiva

4.1.2.2. Prueba de hipdtesis

Se considerd los siguientes criterios:
Nivel de confianza: 95% Yy Nivel de significancia: o = 0,05 = 5%.
Sip > a — se acepta la hipotesis nula Ho

Si p< a — se acepta la hipdtesis alterna Ha

4.1.2.3. Prueba de hipotesis general

Ho: No existe una relacion significativa entre el uso de gamificadores y las habilidades
socioemocionales en estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad
privada de Lima, 2023

Ha: Existe una relacion significativa entre el uso de gamificadores y las habilidades
socioemocionales en estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad
privada de Lima, 2023.

Tabla 17

Prueba de hipotesis general

Habilidades
Gamificadores Socioemocionales
Rho de Gamificadores N 115 115
Spearman Coeficiente de correlacion 1,000 651"
Sig. (bilateral) . ,000
Habilidades N 115 115
socioemacionales Coeficiente de correlacion ,651™ 1,000

Sig. (bilateral) ,000

Nota: La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Como se ve en la tabla 17, el valor de significancia corresponde a 0.000<0.05, por lo que

se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipdtesis alternativa, eso quiere decir que existe una
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relacion significativa entre el uso de gamificadores y habilidades socioemocionales en los
estudiantes de la carrera profesional de obstetricia. Ademas se observa que la correlacion entre
el uso de gamificadores y las habilidades socioemocionales es de 0,651 segun el valor del
coeficiente de Spearman. Se concluye que existe una correlacion positiva intensa entre el uso
gamificadores y las habilidades socioemocionales.

4.1.2.4. Prueba de hipotesis especificas

Prueba de hipotesis especifica 1

Ho: No existe una relacion significativa entre el uso de gamificadores y la habilidad de
conocerse en los estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad privada de
Lima, 2023.

H1: Existe una relacion significativa entre el uso de gamificadores y la habilidad de
conocerse en los estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad privada de
Lima, 2023.

Tabla 18

Prueba de hipotesis especifica 1

G. Dindmicas Condcete
Rho de Gamificadores N 115 115
Spearman Coeficiente de correlacion 1,000 ,245"
Sig. (bilateral) . ,025
Condcete N 115 115
Coeficiente de correlacion 245" 1,000
Sig. (bilateral) ,025

Nota: La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
En la tabla 18, el valor de significancia es de 0.025<0.05, por lo que se rechaza la
hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna, es decir que existe una relacion significativa entre

el uso de gamificadores con la capacidad de los estudiantes para conocerse.
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A su vez se puede observar que el grado de correlacion entre los gamificadores v la habilidad de

conocerse es de 0,245, es decir es positiva.

Prueba de hipétesis especifica 2

Ho: No existe una relacion significativa entre el uso de gamificadores y la habilidad de
relacionarse en los estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad privada
de Lima,

2023.

H2: Existe una relacion significativa entre el uso de gamificadores y la habilidad de
Relacionarse en los estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad privada
de Lima, 2023.

Tabla 19

Prueba de hipotesis especifica 2

G. Mecanicas Relaciénate
Rho de Gamificadores N 115 115
Spearman Coeficiente de correlacién 1,000 ,549™
Sig. (bilateral) . ,000
Relacionate N 115 115
Coeficiente de correlacién ,549™ 1,000
Sig. (bilateral) ,000

Nota: La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la tabla 19 se observa que el valor de significancia es 0,000 < 0,05; por lo tanto se
rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna, es decir que existe una relacion
significativa entre el uso de gamificadores y la habilidad de relacionarse en los estudiantes de la

carrera profesional de obstetricia de una universidad privada de Lima, 2023.
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A su vez se observa que el grado de correlacion entre el uso de gamificadores y la habilidad de

relacionarse es de 0,549, lo que corresponde a una correlacion positiva intensa entre el uso de

las mecéanicas y la habilidad de relacionarse.

Prueba de hipdtesis especifica 3

Ho: No existe una relacion significativa entre el uso de gamificadores y la habilidad de elegirse

en los estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad privada de Lima,

2023.

H3: Existe una relacion significativa entre el uso de gamificadores y la habilidad de elegirse

en los estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad privada de Lima,

2023.
Tabla 20

Prueba de hipotesis especifica 3

G. Componentes Eligete
Rho de Gamificadores N 115 115
Spearman Coeficiente de correlacion 1,000 ,583™
Sig. (bilateral) . ,000
Eligete N 115 115
Coeficiente de correlacion 583" 1,000
Sig. (bilateral) ,000

Nota: La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Como se puede observar en la tabla 20, el valor de significancia es 0.000<0.05, por lo

cual se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alternativa, es decir que existe una

relacion significativa entre el uso de gamificadores y la autoseleccién de los estudiantes.
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También se puede observar que la correlacion entre el uso de componentes y la habilidad de

elegirse es de 0.583, es decir que existe una correlacion positiva.

4.1.3. Discusion de resultados

Respecto de la hipotesis general planteada; “existe una relacion significativa entre el uso
de gamificadores con las habilidades socioemocionales en estudiantes de la carrera profesional
de obstetricia de una universidad privada de Lima, 2023”. Al obtener el valor de significancia de
0,000 < 0,05; afirmando que el uso de gamificadores y habilidades socioemocionales son
esenciales para que los estudiantes logren avances significativos en su aprendizaje y desarrollo
personal. Los hallazgos coinciden con lo realizado por Gutiérrez (2023), su investigacion tuvo
como objetivo “analizar el impacto de la implementacion de una estrategia didactica basada en la
gamificacion sobre los resultados de aprendizaje en los estudiantes del curso materno infantil del
técnico laboral de auxiliar de enfermeria del Instituto de San Jose del Guaviare ”, Como
resultado se obtuvo que el grupo de control empez6 a obtener un avance positivo, con respecto al
grupo de intervencion que seguia obteniendo buenos resultados pese a que se le impartié la
misma metodologia de clase anterior, llegando a la conclusion de que el impacto de la
gamificacion es positivo pero se hace necesario repetir por un tiempo mas corto las nuevas guias
para poder sumergir a los estudiantes en la herramienta. Se evidencia que la gamificacién es un
area explorada y que son diferentes las experiencias que ha generado su aplicacion, por lo cual
recomienda establecer lineamientos para su uso y estudios de mayor alcance para conocer sus
verdaderos efectos en el aprendizaje.
Seguidamente se determind que existe una relacion significativa entre el uso de las mecénicas y
la habilidad de relacionarse en los estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una

universidad privada de lima, 2023, dado que el coeficiente Rho de Spearman p = 0.025 < 0,05
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asi lo indica. Los hallazgos tienen relacion con el estudio de Aranda (2019), su investigacion
busca identificar si el empleo de una metodologia gamificada en el aula, incrementa
considerablemente el desarrollo de habilidades socioemocionales en estudiantes de Bachillerato.
Los resultados obtenidos son del 5,41% en estudiantes que alcanzaron un nivel alto de desarrollo
de habilidades sociales, el 54,05% se encontraba en un nivel medio y el 37,84% se encontraba en
un nivel bajo. Permitiendo afirmar que el uso de métodos de juego en el aula incide en el
desarrollo de habilidades socioemocionales, ya que genera diferentes ambientes de aprendizaje y
desarrolla la motivacion y el conocimiento cognitivo y socioemocional integrados mediante el
uso de elementos de juego. Por ejemplo, la narrativa, el uso de avatares, niveles,
retroalimentacion inmediata, resultados, rankings, concursos y premios, son recursos de
aprendizaje que acceden a la organizacion intelectual de los estudiantes para construir sus

recursos personales.

Por otro lado, al obtener el coeficiente de relacion se encontrd que existe una correlacion
positiva significativa entre el uso de las dindmicas y la capacidad de conexidon entre los
estudiantes de obstetricia, puesto que el valor de Rho Spearman = 0.000 < 0.05. Estos resultados
coinciden con lo encontrado por Ramos (2021) su estudio tuvo como propdsito principal
determinar el grado de relacion entre la gamificacion como estrategia de ensefianza y las
habilidades sociales de los estudiantes durante el periodo 2021-1. En los resultados obtenidos
sobre el nivel de uso de juegos entre los estudiantes es alto el 31%, moderado 40% Yy bajo el
30%. Asimismo, los tamafios dinamicos y los tamafios de los componentes muestran un
comportamiento muy similar. En cuanto a las habilidades socioemocionales, el 33% de los
encuestados alcanzaron un nivel alto respecto al desarrollo de habilidades socioemocionales, el

37% se encontraba en un el nivel medio y el 30% se encontraba en un nivel bajo. La conclusion
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final fue que el uso de gamificadores no son independientes de las habilidades socioemocionales
de los estudiantes y aunque la relacién es directa, sigue siendo baja (rs = 0,261. Cuando se trata

de las dimensiones de juego y habilidades socioemocionales.

Se determind la relacion significativa y positiva, existentes en el uso de los componentes
y la habilidad de elegirse en los estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una
universidad privada de Lima, 2023, siendo el valor de significancia 0,000 < 0,05; los resultados
corresponden con lo encontrado por Sanchez (2021) su investigacion tuvo como como propdsito
mostrar las habilidades socioemocionales con las que cuentan los estudiantes que cursan una
licenciatura. De los resultados se concluyo que las principales dimensiones para los estudiantes
de enfermeria son las habilidades intrapersonales e interpersonales, donde el 93% del total de la
muestra destacd en habilidades intrapersonales e interpersonales, lo que demuestra que estos
individuos tienen un alto nivel de conciencia de sus emociones y la capacidad de tener confianza
y saber visualizarse a si mismos de manera positiva. También tienen un alto sentido de
autorrealizacion e independencia, 10 estudiantes, que representan el 7% de la muestra, su
confianza en si mismos y sus habilidades interpersonales estaban por encima de la normal, lo que
indica que eran muy seguros de si mismos, conscientes de si mismos, empaticos, independientes
y de gran capacidad, piensan en positivo acerca de si mismos. Esto nos dice que son
efectivamente capaces de identificar y expresar sus sentimientos, demostrar comprension con los

demas y asi construir y mantener relaciones saludables.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones
En base a los resultados de la investigacion realizada con estadisticos relevantes, se

concluye lo siguiente:

Primera: Se determind la relacion entre el uso de gamificadores y las habilidades
socioemocionales en estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad
privada de Lima, 2023. Al obtener el valor de significancia correspondiente a 0.000 < 0.05; asi
mismo el coeficiente de Spearman con el valor de 0,651, lo que significa una correlacion positiva
intensa entre uso de gamificadores y las habilidades socioemocionales. Infiriendo al respecto que
en la muestra analizada el uso de gamificadores y las habilidades socioemocionales estan ligadas
a los procesos y actividades de aprendizaje del estudiante, es decir cuanto mejor se utilice el
método de formacion basado en la gamificacion debido a su caracter ladico ayudara a mejorar
el desarrollo de habilidades socioemocionales en los estudiantes, creando una experiencia

positiva para el mismo.

Segunda: Se determind la relacion entre el uso de gamificadores y la habilidad de
conocerse en los estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad privada
de lima, 2023, al obtener como resultado el valor de significancia de 0,025< 0,05, con un

coeficiente de Spearman de 0,245, lo que indica una correlacion positiva entre el uso de
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gamificadores y las habilidad de conocerse en los estudiantes. Precisando al respecto que
al hacer uso idoneo del método de gamificacion este proporcionara al estudiante por medio del
juego mejorar su habilidad de conocerse, logrando mayor identificacién de sus emociones, asi

como de sus expresiones, lo que le ayudara a sentirse autoeficaz.

Tercera: Se determind la relacién entre el uso de gamificadores y la habilidad de
relacionarse en los estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad privada
de lima, 2023. Se obtuvo como resultado el valor de significancia de 0.000 < 0,05; y el
coeficiente Rho de Spearman 0,549 lo cual indica una correlacion positiva intensa entre el uso de
gamificadores y la habilidad de relacionarse entre estudiantes. Infiriendo que la interaccion
social es esencial para el proceso de aprendizaje porque contribuye al desarrollo de las
capacidades humanas, en este sentido lo ludico representa un elemento mediador para dicho
desarrollo, por tanto hacer uso de gamificadores promueve que esta habilidad de interaccion

mejore.

Cuarta: Se determind relacion entre el uso de gamificadores y la habilidad de elegirse
en los estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad privada de lima,
2023. El resultado obtenido fue del valor de significancia de 0,000 < 0,05; con el coeficiente Rho
de Spearman de 0,583 lo que significa una correlacion moderada y positiva entre el uso de

gamificadores y la habilidad de elegirse en los estudiantes. El correcto uso de gamificadores,
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fomenta un mejor desarrollo de habilidades de elegirse, la cual es clave para conectar a
los estudiantes y compartir, afrontar y resolver conflictos, ya que ayuda a fortalecer la confianza

en si mismos mediante la reflexion.

5.2. Recomendaciones

Primera: A las autoridades universitarias, tomar en cuenta el resultado del estudio, a fin
de tomar decisiones en beneficio de la comunidad educativa, en este sentido se recomienda
realizar capacitaciones sobre gamificacion para docentes y desarrollar seminarios y cursos
académicos donde el estudiante puede participar incorporando eficazmente elementos del juego

para su aprendizaje y el desarrollo de sus habilidades socioemocionales.

Segunda: A los coordinadores de escuela, mejorar continuamente la habilidad de
conocerse de los estudiantes mediante el uso de gamificadores, orientados a la resolucion de

conflictos, empatia, comunicacion efectiva, y control de sus emociones.

Tercera: A los docentes, considerando la correlacion positiva entre las variables de
investigacion, se recomienda la implementacion de gamificadores para que los estudiantes
ejecuten trabajos de forma colaborativa, fomentando el trabajo en grupo, discusionesy la
resolucién de problemas, para mejorar las habilidades socioemocionales como la interaccion

entre los estudiantes.

Cuarta: A los docentes, considerar el uso frecuente de gamificadores en el proceso de
aprendizaje, ya que existe una correlacion positiva significativa con la practica de habilidades de
elegirse, las cuales favorecen la competencia amistosa entre estudiantes a través de juegos, asi
como la reflexion, dejando asi que los estudiantes decidan por si mismos y tengan la capacidad

para abordar el contenido durante las actividades de aprendizaje.
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Titulo de investigacion: Uso de gamificadores y las habilidades socioemocionales en estudiantes de la
carrera profesional de Obstetricia de una Universidad Privada de Lima, 2023

carrera
profesional de Obstetricia de
una Universidad Privada de
Lima, 2023?

Problemas especificos

¢Qué relacién existe entre los
gamificadores y la dimension
condcete en estudiantes de la
carrera profesional de
obstetricia de una universidad
privada de lima, 2023?

¢Qué relacién existe entre los
gamificadores y la dimension
relacionate en estudiantes de la
carrera profesional de
obstetricia de una universidad
privada de lima, 2023?

¢Qué relacion existe entre los
gamificadores y la dimension
eligete en estudiantes de la
carrera profesional de
obstetricia de una universidad
privada de lima, 2023?

estudiantes de la carrera
profesional de obstetricia de
una Universidad privada de
lima, 2023.

Objetivos especificos

Determinar la relacion que
existe entre los gamificadores
y la dimension condcete en
estudiantes de la carrera
profesional de obstetricia de
una Universidad privada de
lima, 2023.

Determinar la relacion que
existe entre los gamificadores
y la dimension relaciénate en
estudiantes de la carrera
profesional de obstetricia de
una Universidad privada de
lima, 2023.

Determinar la relacién que
existe entre los gamificadores
y la dimension eligete en
estudiantes de la carrera
profesional de obstetricia de
una Universidad privada de
lima, 2023.

estudiantes de la carrera profesional
de Obstetricia de una Universidad
Privada de Lima, 2023.

Hipotesis especificas

-Existe una relacion significativa
entre el uso de gamificadores y la
dimension condcete en estudiantes
de la carrera profesional de parteria
de una universidad privada de Lima,
2023.

-Existe una relacion significativa
entre el uso gamificadores y
dimension relacidnate en estudiantes
de la carrera profesional de
Obstetricia de una Universidad

Privada de Lima, 2023.

-Existe una relacion significativa
entre el uso de gamificadores y la
dimension eligete en estudiantes de
la carrera profesional de Obstetricia
de una Universidad Privada de Lima,
2023.

e Las Mecanicas
e Las Dinamicas

e Los
Componentes

Variable 2:

Habilidades
socioemocionales

Dimensiones
e Condcete
e Relaciénate

e  Eligete

Formulacion del Objetivos Hipdtesis Variables Disefio
Problema Metodoldgico
Problema general Objetivo general Hipotesis general Variable 1: Método:
¢Qué relacion existe entre los | Determinar la relacion que | Existe una relacion significativa | Gamificadores Hipoté_tico -
gamificadores y las habilidades | existe entre los gamificadores - ) ) deductivo
socioemocionales on |y las habilidades entre el uso de gamificadores y 1as | Himensiones: _
estudiantes de la socioemocionales en | habilidades socioemocionales en Tipo de

investigacion:

Investigacion
aplicada

Enfoque:
cuantitativo
Disefio:

No experimental
Nivel:

Descriptiva
correlacional

Cohorte 0
alcance:

Transversal
Poblacion:
200 estudiantes
Muestra:

115 estudiantes
Técnica:
Encuesta

Instrumento:
Cuestionario
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Anexo N°2 Instrumento de recoleccion de datos

|.-Datos Generales:

FICHA DE RECOLECCION DE DATOS

Estimado participante te invitamos a completar la presente escala de evaluacion sobre el uso de
los Gamificadores (Gamificador: técnica de aprendizaje donde se utilizan juegos). Por ello te
pedimos responder a todas las preguntas con la sinceridad que te caracteriza, eligiendo uno de los
tres niveles de evaluacion marcando con un aspa(Xx).

e El presente cuestionario se ha disefiado bajo una escala de Likert, con el siguiente puntaje:

1=Nunca 2=Raravez 3= A veces 4= Casi siempre 5= Siempre

o *% CRITERIOS DE
é = EVALUACION
L -
< S INDICADOR ITEMS
> | a8 2 3 |4
Identificar las | ;Me siento a gusto con el desarrollo de la asignatura?
emociones
¢El curso gamificado desperté emociones positivas en mi?
Identificar la | ¢Las reglas establecidas para el desarrollo de la asignatura
comprension de la | gamificada son claras?
DO: narracion ¢He seguido las reglas establecidas durante todo el curso?
< 8 Identificar la | ¢Mi posicion u orden de mérito en el ranking refleja mi esfuerzo?
®) progresion en  sus — -
= | = 2 ;Desarrollo las actividades de manera progresiva?
L | = | actividades ¢ prog
= <ZE Identificar las | ¢El curso me ha servido para sentirme en competencia y me ha
g ) relaciones 0 | animado a ser participe de esta?
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interacciones sociales
con sus demas

¢Durante todo el curso se plantearon desafios que motivaron mi
participacion?

compafieros
Identificar sus | ¢Desarrollo todas las actividades asignadas?
limitaciones en

diferentes actividades

¢Desarrollo sélo algunas actividades asignadas?

Identificar los retos
cumplidos

¢Me esfuerzo al 100% en cada actividad a desarrollarse?

¢Las actividades mas dificiles las tomo como desafios y siempre
logro mi objetivo?

Identificar el nivel de
competencia

¢Desarrollo mis actividades asignadas sin dificultad?

¢Desarrollo mis actividades asignadas con apoyo de mis

g compafieros?
C [Mdentificar la | ¢Trabajo en equipo para superar los niveles de dificultad?
5[ cooperacion en la _
C | actividades asignadas ¢Obtuve recompensas de alto rango por alcanzar el objetivo?
LL
S | Identificar el logro de | ¢Consegui sobrepasar los retos establecidos?
recompensas
¢Logré el aprendizaje que esperaba?
Identificar el uso de | ¢Con qué frecuencia utilizas la herramienta HABS MOZILLA?
avatares ¢Con que frecuencia utilizas la herramienta QUIZZIS?
ﬁ ¢Con que frecuencia utilizas la herramienta KAHOOT?
E Identificar el | ¢Cumplo los niveles de las actividades de cada juego?
Z | cumplimiento de los — _ _ T
g niveles de cada | ¢Desarrollo los niveles de los juego con facilidad?
s | actividad
Q Identificar los puntos | ¢Mi puntaje el elevado en cada juego?
C | obtenidos al culminar

una actividad

¢Mi puntaje se encuentra en el nivel intermedio de cada juego?
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FICHA DE RECOLECCION DE DATOS

|.-Datos Generales:

Estimado participante te invitamos a completar la presente escala de evaluacion sobre el uso de
Habilidades Socioemocionales. Por ello te pedimos responder a todas las preguntas con la
sinceridad que te caracteriza, eligiendo uno de los tres niveles de evaluacion marcando con un
aspa(x).

e El presente cuestionario se ha disefiado bajo una escala de Likert, con el siguiente puntaje:

1=Nunca 2=Raravez 3= A veces 4= Casi siempre 5= Siempre

HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES

m *8 CRITERIOS DE
é Z EVALUACION
< | 2| INDICADOR ITEMS
=1 a 1 2 | 3| 4
Identificar el | ¢Me acepto tal cual soy y me valoro?

I | autoconocimiento

LgJ ¢ Reconozco facilmente mis cualidades positivas y negativas?

% Identificar la | ¢Reacciono mal cuando alguien habla mal de mi?

O | autorregulacion

¢Defiendo mis ideas, cuando el resto esta equivocado?

Identificar la | ¢Felicito las acciones buenas que realizan mis compafieros?

conciencia social ¢Creo vinculos con dificultad con mis demas comparieros?
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L
|_
<
Z - - - ~ - .
O Identificar la | ¢Apoyo con frecuencia a mis compafieros en las actividades
2 colaboracion grupales?
-
e
¢ Prefiero realizar las actividades grupales yo mismo?
Identificar la toma | ¢Expreso mis opiniones sin calcular las consecuencias?
responsable de
lIJ—J decisiones ¢Tolero la presion originada por situaciones estresantes logrando
w asi mis objetivos?
\9
w | ldentificar la | ¢Realizo cosas positivas que me ayudaran en mi futuro?

perseverancia

¢ Pienso en las posibles consecuencias de mis decisiones?




Anexo N°3. Validez de los instrumentos

\/A\/,

Universidad

Docencia Universitaria

Norbert Wiener
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ESCUELA DE
POSGRADO
Maestria en

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

N-ﬂ-

APRECIACION

PREGUNTA

AEl instrumento responde al planteamiento
del problema?

QOBSERVACIONES
sl WO

LElinstruments responde a los objetivos del
prablema?

sLas dimensiones que se han tomado en
cuenta son adecuadas para la realizacion de
los instrumentos?

LEI instrumento responde a la
operacionalizacion de las variables?

>

n

4La estructura que presenta el instrumento
se estructura en forma clara y precisa?

iLos items estan redactados en forma clara
¥y pracisa?

LEl ndmero de items es el adecuado?

JLos items del instrumento son validos?

w0 o) =

428 debe incrementar el ndmers de items?

10

428 debe eliminar algunos items?

MOM) M| ||

Aportes yfo sugerencias: Ninguna

Lima, 12 de Enero del 2023

_/-E,:?‘

DNI. 43287157



76

ESCUELA DE POSGRADO
Mw Maestria en Docencia Universitaria
Universidad
Norbert Wiener

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

APRECIACION

N* | PREGUMNTA = NO

OBSERVACIOMES

LEI instrumento responde al planteamiento
1 | del problema? X

LElinstrumento responde a los objetivos del
2 | prablema? x
JLas dimensicnes gue se han tomado en
cuanta son adecuadas para la realizacion de
3 |los instrumentos? X

LEl instrumento responde a la
4 |operacionalizacidn de las variables? X

ilLa estructura que presenta el instrumento,
s@ aslructura en forma clara y precisa?

LA
=

iLos items estan redactados en forma clara
y precisa?

AEl nimero de items es el adecuado?

iLos items del instrumento son validos?
L3e debe incrementar el ndmero de items?

W =

| B | |

10 | ;i 5e debe eliminar algunos items?

Aportes yo sugerencias: Minguna

Lima, 12 de Enero del 2023

DNI. 43287157



VALIDACION DEL INSTRUMENTO

APRECIACION

PREGLUNTA | OBSERVACIONES
3l ] g [=]

M

LEI inmfumanta feaponde al panisamientos
1 | dal piohlema

LEl inmtrumantio roapande o loa objethvon dol ¥ |
2 | problsmn?

Il-l'ﬂ dimgnaionagn gua 8o han pmado on
cunnla son sdecundas para (0 reslEsoidn de

l 3 | aE Insfremanios?

LEI Insirurrenlo rops ol o I
| i ﬂr}ﬂlﬂﬂ}ﬂmmmﬁ by lng warinbiou ¥

LLn onlruciura gue proponla o inalfumanios
B ad oabviciurn on feimn clarn ¢ precisny

»

Lo llama aalan redadadod on [oma clarm
| B |y praciaa®

I 7 | El nimero de ltems es ol adecuado?
| 8 | jLos lems del Instrumento son vilidos?

| 9 | 150 debe incramentar ol nimaro de loms?

| e D M MM

l 10| ;5o dabe aliminar alguncs items?

Apories y'o sugorencias;

Como se mendiond antenormente ¢l documento fue revisado por mi porsona v so le hizo a
la estudiante algunas cbsarvacionas que a la fecha ha levaniade por ko que o salsfaciono
para su aplicacion,

LUGAR Y FECHA: Lima 11 de Enero del 2023

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE
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LUGAR Y FECHA: Lima 11 de Enaro dal 2023

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE
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APRECIACION

PREGUNTA

MO

OESERVACIONES

LEI instrumento responde al plantearmienic
ded problema?

LElinstruments responde a 1oz ohistivos del
problema’?

ilas dimensiones que se han omado en
cuents son adecuadas para la realzacion de
kos instrementos?

=

LEI instrumento respande a la
operacionalizaciin de las variables?

th

LLla asbructura gue prasanta el instrumenio
58 astructura en forma clara y precisa’?

LLlos items estan redaciados en farma claral
v precisa’?

LEl nomero de items es o adecuado?

iLos items dal instrumento son validos?

LB I

+5e debe incrementar el ndmero de items?

10

i5e debe eliminar algunos items?

m oE E E R = X

Aportes yio sugerencias:

Sin cbhservaciones pues estas ya fusron kevantadas anfes da la firma.

LUGAR Y FECHA: Lima 11 de Enaro dal 2023

FIAKS DEL EXPERTO INFORMANTE
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ESCUELA DE POSGRADO
Maestria en Docencia Universitaria
Universidad
Norbert Wiener
VALIDACION DEL INSTRUMENTO
APRECIACION
M PREGUNTA ; OBSERVACIONES
sl WO
' LEIl instrumento responde al pl.an’reamienlul '
1 | del problema? X
£El instrumenio responde a los objetivos del
2  problema? !

iLas dimensiones que 52 han tomado an
cuenta son adecuadas para la realizaciin de

3 | los instrumentos? X
AEl  Instrumento  responde a  la
4 operacionalizacion de las vanables? !
sLa estructura que presenta el instrumenio
5§ | se estructura en forma clara y precisa? X
LLas iterns estan redactados en forma clara
B v precisa? X
7 | LEl nbmero de items es el adecuado? X
8  ;Los items del instrumento son validos? | X
9 | iSe debe incrementar el nimero de tems? X

10| 4 Se debe eliminar algunos items?

Apartes yio sugerencias:
Minguno

LUGAR ¥ FECHA: Nueva Chimbote, 11 de Enero del 2023

FIRMA DEL RTO INFORMANTE

DNI_32738375
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ESCUELA DE POSGRADOD
Hﬁmﬂ Maastria en Docencia Universitaria
Universidad
Norbert Wienar

VALIDACION DEL INSTRUMENTO
APRECIACION
sl HNO
' AEl instrumento responde al pl.an'rgamianln- -

M | PREGUNTA OBSERVACIONES

1 | del problema? . X
A Elinstrumento responds a los objetivos del
2 | problema? . X

;ilLas dimensiones gue 52 han tomado an
cuenta son adecuadas para la realizackin de

3 | los instrumentos? | X
LEl  Instruments  responde &  la
4 | operacionalizacitn de las variables? .
ila estructura que presenta el instrumenio
5 | se estructura en forma clara y precisa? | X
LLos iterns estan redactados en forma clara
B |y precisa? x
7 | LEl nomero de items es el adecuado? X
8 | 4 Los items del instrumento son validos? X
9 | 4Se debe incrementar el nimero de items? X
10| . Se debe eliminar alguncs items? ' X

Aportes yo sugerencias:

Minguno

LUGAR ¥ FECHA: Muevo Chimbote, 11 de Enero del 2023

L u/:é

- -
FIRMA DE &émﬂ INFORMAMTE

DNI_32739375



ESCUELA DE
W POSGRADO
Universidad

Norbert Wiener Maestria en Docencia Universitaria

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

APRECIACHON

M PREGUNTA s O

OBESERVACIONES

| LEl instrumento responde al planteamientol

i _ del problama’ | =
AElmstrumeanio responde a los objetivos dal
2 problema? | X

ilLas dimensiones gue 52 han tomado en
cuenta son adecuadas para ka realizackn de

3 | los instrumentos? | ox
LEI instrumento responde  a la
4 | operacionalizacion de las variables? I
iLa estructura gque presenta el instrumento
5 | se estructura en forma clara y precisa? | x |
3i, pero es necesario
algunas mejoras para
JLos items estan redaciados en forma clara apuntar directamente al
B v precisa? " indicador.
T | LEl nomera de items es el adecuado? X
8 | ALos items del instrurmento son validos? A
9 | iSe debe incrementar el nimero de tems? | X
10| i Se debe eliminar algunos items? | x

Aportes wWo sugerencias,

Se han precizado algunas sugerencias en ka redaccdn o planteamiento de algunos lems
para gue se logre medir 1o gue se desea segan el indicador que ya fueron modificadas,

LUGAR % FECHA: Surco, 11 de Enero del 2023

__.,.r " |
?é?uquu Vet é

Dra. Karina Welarde Camsgui

FIRMA DEL EXPERTO INFORMAMNTE

DMl 40179103
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO

APRECIACIIN

N* PREGUNTA si NO OBSERVACIONES
LEl instrumento responde al planteamiento

1 |del problema? | =
& El instrumenio responds a8 los objetivos del

2 | problema? | X
ALas dimensiones gue sa han tomado an
cuenta son adecuadas para la realizacion de

3 | los instrumentos? | x
LEl  instruments  responde a  la

4 operacionalizacion de las variables? L%
iLa estructura que presenta el INstrumento

5 | se estructura an forma clara y precisa? B
ilLos items estan redactados an forma clara y

B | precisa? *

7 iEl nimero de items es el adecuado? X

g8 Jlos items del instrumento son validos? X

X Puede agregarse mas
9 | iSe debe incrementar €l nimero de tems? | _ | items en al primer indicador
10 2 Se debe eliminar alguncs items?

x>

Apories yo sugerencias.

Se han pracisado algunas sugarencias en la redaccion o planteamienio de algunos fems
para que se logre medir lo que s desea sagan &l indicador (ver los comentarios an al

instrurmenta)

LUGAR Y FECHA: Surco, 11 de Enero del 2023

-'l- "
T - 3 g
_f-é:u'-_. L -"‘:-""ll"_' tfcfuf.: ':-.:

Dra. Karina Velarde Camagui
FIRMA DEL EXPERTO INFORMAMTE

DMl 40178103
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ESCUELA DE
\/A\/2 POSGRADG

Norbert Wi Maestria en Docencia Universitaria
VALIDACION DEL INSTRUMENTO
APRECIACION
N*| PREGUNTA | OBSERVACIONES
si ]
LEI instrumento responde al planteamisnio
1 | del problema? X
LElinstrumento responde a los objetivos del
2 |problema? X

LLas dimensiones qua se han fomado en
cuenta son adecuadas para la realizacion de

3 | los instrumentos? X
LEI instrumento responde E: | la
4 | operacionalizacidn dea las vanablas? X

iLa estructura que presenta el instrumento
se estructura en forma clara v precisa?

Ln
>

sLos items estan redactados en forma clara)
y pracisa?

£El nimeara de items es el adecuado?

LLos items del instrumento son validos?

0 oo =y |

£5a debe incrementar al ndmero de items?

| o] M|

10| ;5& debe eliminar algunos items?

Aporles yio sugerencias:

Aplicable

LUGAR Y FECHA: Lima 18 de setiembre del 2022

LUGAR Y FECHA: Lima, 12 de Enero del 2023

I Lo

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE

Meail 49487334
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO
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ESCUELA DE
POSGRADO

APRECIACION

FREGUMTA

R

OBESERVAMCIONES

LEl instrumento responde al plantearmienio
dal problema’?

LEl instrumenic responde a los objetivos del
problema?

sLas dimensiones que se han tomado en
cuenta son adecuadas para la realzacion de
l0s instrumentos?

AEl inatnamento responde a la
operacionalizacian de las variables?

h

LLa asbructura gue préasanta al nslumanto
s& astructura an forma clara y precisa’?

=

LLos items estan redactados en forma clara
¥ pracisa?

0o -

LE| nimero de items es el adecuado?
i Los items del instrumento son validos?
iSe debe incrementar el ndmera de itema?

&5 debe eliminar algunos items?

oA

Aparies yio sugerencias.
Aplicable

LUGAR % FECHA: Lima, 12 de Enero del 2023

= Py,

FIRMA DEL EXPERTO INFORMANTE

DMI 16167231



Anexo N°4: Confiabilidad del instrumento

Confiabilidad del instrumento

Tabla de resultados de confiabilidad (Spss)

INSTRUMENTO N° de Elementos Alfa de Cronbach
Gamificadores 0,842
3
Habilidades 3 0,833
Socioemocionales

Grado de Confiabilidad

Alta Confiabilidad

Alta Confiabilidad

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de I de
Cronbach elementos
842 3

Estadisticas de
fiabilidad

Alfa de [+ de
Cronkach elementos

833 3

85



Anexo 5: Aprobacion del Comité de Etica

.‘v COMITE INSTITUCIONAL DE ETICA PARA LA
Urdvarsidiad INVESTIGACION
Morbert Wiener

OMSTANCIA DE APROBACION
Lima, 24 de mayo de 2023
Investigadoria)

Hevni Anai Castillo Pascual
Exp. N 0342-2023

D mi consideracion:

Es grato expresarle mi cordial suludo y a la vez informarle que el Comite Institucional de
Etca para la imwvestigacion de la Universidad Privada Norbert Wiener (CIEL-UPNW
evalud y APROBO los siguienies documentos:

#  Protocole titulado: *Use de gamificadores v habilidades socioemacionales en
estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad privada
de lima, 2023 Version 02 con fecha W9905/2023.

*  Formulario de Consentimiento Informado Yersion 02 con fecha 09905/2023,

El cual tigne comao investigador principal al Sria) Hewvni Anai Castillo Pascual v a los
investigadores colaboradores {no aplical

La APROBACION comprende ¢l cumplimiento de las buenas practicas éticas, ¢l balance
riesga'beneficio, la calificacidn del equipo de investigacion v la confidencialidad de los
datoz, entre olros,

El investigador deberd considerar 1os siguientes puntos detallados a continuacian:

1. La vigencia de la aprobacida s de dos aios (24 meses) a partir de la emizsidn
e este documento,

2, Fl Informe de Avances s presentard cada 6 meses, v el informe final una ver
concluido el estudin.

3. Toda cnmiends o sdenda 2e deberh presentar al CIELUPNY v no poded
implementarse sin o debida aprobacion,

4, 51 aplica, la Renovacion de aprobacion del proyecto de investigacion debera
iniciarse treinta {30 dias antes de la fecha de vencimiento, con su respectivo
informe de avance.

Ez cuanto informo a usted para su conocimiznto v fines pertinentes,

Alentamente,

Yenny Marisol Bellido Fuente
Presidenta del CIEL- UPNY
Avenida Repiiblica de Chile M5432. Jesis Maria
Lmiversidod Privoda Morbert Wieser
Teléross, MIn-255% anewo 17900 Cel, 981 -D00-6%8

Cormeo: comibe. clicaBuwiencroda pe
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Anexo N° 6: Formato de consentimiento informado

ESCUELA DE POSGRADO
Maestria en Docencia Universitaria

Sefior Doctor:

Guiller Raffo

Director de la Escuela de Posgrado

Universidad Norbert Wienner

Presente.-

De mi consideracion:

Tengo a bien dirigirme a Ud. para informarle que he revisado la tesis

«Uso de gamificadores y habilidades socioemocionales en estudiantes de la carrera profesional de
obstetricia de una universidad privada de Lima, 2023, que sera presentada para optar el grado de
Mg. en Docencia Universitaria la Bach. Heyni Anai Castillo Pascual, egresada de dicha maestria
y que he participado de la revision del mismo.

De igual manera, le expreso mi conformidad con la presentacion del documento, y en mi calidad
de jurado examinador, corroboro que el instrumento

reine las condiciones necesarias, de acuerdo a las normas vigentes de presentacion de la estructura
de una tesis de Maestria que estipulan la Escuela de Posgrado de la Universidad Norbert Wiener,
por lo que considero que dicho trabajo cumple los requisitos para ser sometido a la presentacion
publica y evaluacion.

Sin otro particular, hago propicia la oportunidad para expresarle los sentimientos de mi

mayor consideracion.

Cordialmente

DI
Profesor .....oovvvviiiiiiiii,

Escuela de Posgrado- UNW
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Universidad
Norbert Wiener

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Titulo de proyecto de investigacion : Uso de gamificadores 'y habilidades
socioemocionales en estudiantes de la carrera profesional de obstetricia de una universidad privada
de lima, 2023

Investigador : Heyni Anai Castillo Pascual

Institucion(es) : Universidad Privada Norbert Wiener (UPNW)

Estamos invitando a usted a participar en un estudio de investigacion titulado: “Uso de
gamificadores y habilidades socioemocionales en estudiantes de la carrera profesional de
obstetricia de una universidad privada de lima, 2023”. De fecha 08/05/2023 y version.02. Este es
un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Privada Norbert Wiener (UPNW).

.  INFORMACION

Proposito del estudio: El propésito de este estudio es conocer el uso de gamificadores y
habilidades socioemocionales por estudiantes de la carrera profesional de obstetricia. Su
participacion es muy importante puesto que nos permitira conocer lo que realmente piensan y
sienten los estudiantes universitarios.

Duracion del estudio (meses): 11 Meses
N° esperado de participantes: 115
Criterios de Inclusion y exclusion:

Criterios de Inclusion:

. 115 estudiantes de la carrera profesional de obstetricia.

. Estudiantes matriculados durante el semestre académico 2023-1y 2023-11.

. Estudiantes que firman el consentimiento informado.

. Estudiantes con acceso a internet, ya que el cuestionario se emitira de manera virtual.

Criterios de exclusion:
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. Estudiantes que no firman el consentimiento informado.
. Estudiantes menores de 18 afios que requieran un permiso de sus padres.
. Estudiantes de otras carreras profesionales

Procedimientos del estudio: Si Usted decide participar en este estudio se le realizara los
siguientes procesos:

= Su participacion es totalmente voluntaria y anénima.
= Sidesea interrumpir su participacion, puede dejar de responder en cualquier momento sin
que esto lo/la perjudique de alguna manera.
= La informacién recogida no se usara para ningin otro propdsito fuera de los alcances
académicos (congresos, publicaciones, etc.).
= El tiempo para responder el cuestionario sera de 20 minutos aproximadamente.
= Esto no se trata de un examen, por ello no hay respuestas correctas o incorrectas. Por favor,
responda con sinceridad a todas las preguntas.
La entrevista/encuesta puede demorar unos 20 minutos
Los resultados se le entregardn a usted en forma individual y se almacenaran respetando la
confidencialidad y su anonimato.

Riesgos: (Detallar los riesgos de la participacion del sujeto de estudio)

Su participacion en el estudio no presenta riesgos porque consistira en responder dos cuestionarios
Beneficios: (Detallar los riesgos la participacion del sujeto de estudio)

Usted se beneficiara del presente proyecto ampliando su conocimiento acerca del estudio.

Costos e incentivos: Usted no pagara ningdn costo monetario por su participacion en la presente
investigacion. Asi mismo, no recibira ningan incentivo econémico ni medicamentos a cambio de
su participacion.

Confidencialidad: Nosotros guardaremos la informacion recolectada con cédigos para resguardar
su identidad. Si los resultados de este estudio son publicados, no se mostrara ninguna informacion
que permita su identificacion. Los archivos no seran mostrados a ninguna persona ajena al equipo
de estudio.

Derechos del paciente: La participacion en el presente estudio es voluntaria. Si usted lo decide
puede negarse a participar en el estudio o retirarse de éste en cualquier momento, sin que esto
ocasione ninguna penalizacion o pérdida de los beneficios y derechos que tiene como individuo,
como asi tampoco modificaciones o restricciones al derecho a la atencién médica.

Preguntas/Contacto: Puede comunicarse con el Investigador Principal: Nombre: Heyni Anai
Castillo Pascual/ Cel: 931006584/E-mail: anahi.tauro.10@gmail.com

Asi mismo puede comunicarse con el Comité de Etica que valido el presente estudio,

Contacto del Comité de Etica: Dra. Yenny M. Bellido Fuentes, Presidenta del Comité de Etica de
la Universidad Norbert Wiener, para la investigacion de la Universidad Norbert Wiener, Email:
comité.etica@uwiener.edu.pe

ll. DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO


mailto:.etica@uwiener.edu.pe
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He leido la hoja de informacion del Formulario de Consentimiento Informado (FCI), y declaro
haber recibido una explicacion satisfactoria sobre los objetivos, procedimientos y finalidades del
estudio. Se han respondido todas mis dudas y preguntas. Comprendo que mi decision de participar
es voluntaria y conozco mi derecho a retirar mi consentimiento en cualquier momento, sin que
esto me perjudique de ninguna manera. Recibiré una copia firmada de este consentimiento.

VA
Nombre participante: Heyni Anai Castillo Pascual
DNI: DNI: 71946029
Fecha: (09/02/2023) Fecha: (09/02/2023)

Nombre testigo o representante legal:
DNI:
Fecha: (dd/mm/aaaa)



Anexo N° 7: Informe del asesor de Turnitin

® 16% de similitud general

Principales fuentes encontradas en las siguientes bases de datos:

+ 12% Base de datos de Internet + 5% Base de datos de publicaciones
+ Base de datos de Crossref + Base de datos de contenido publicado de
Crossref

+ 14% Base de datos de trabajos entregados

FUENTES PRINCIPALES

Las fuentes con el mayor nimero de coincidencias dentro de la entrega. Las fuentes superpuestas no se
mostraran.

o repositorio.uwiener.edu.pe 4%
Internet

o uwiener on 2024-01-29 29
Submitted works

o Submitted on 1686956468727 1%
Submitted works
uwiener on 2023-11-21

o _ <1%
Submitted works
uwiener on 2023-01-22

0 _ <1%
Submitted works
uwiener on 2024-02-15

o _ <1%
Submitted works

o Submitted on 1685764359813 <1%
Submitted works
hdl.handle.net R

o <1%

Internet



