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Resumen

La finalidad de la tesis fue el determinar si el uso de la gamificacion favorece el logro de
competencias en planificacion estratégica en estudiantes de posgrado. Se sustent6 en el
método hipotético deductivo, bajo el paradigma positivista, en un enfoque cuantitativo
con un disefio cuasi experimental y mediante un programa de intervencion. La poblacién
fue de 847 estudiantes de programas de maestria de una escuela de posgrado en el 2020
en Lima-Per0, la muestra fue de 100 estudiantes; de los cuales son 50 estudiantes que han
utilizado la metodologia de la gamificacion como grupo experimental y un grupo de 50
estudiantes como grupo control, ambos en la modalidad b- learning. Las técnicas
empleadas fueron las encuestas formuladas a los estudiantes mediante el instrumento del
cuestionario auto aplicado, bajo una escala tipo Likert; validada por 10 jueces expertos
de la linea de investigacion. Asi, se obtiene como conclusiones que a nivel de la educacion
en adultos mayores (posgrado), se demuestra que la gamificacion favorece el logro de
competencias en planificacién estratégica. La investigacion contribuye académicamente
en el estudio de la aplicacion de la gamificacion en el proceso formativo en el Perd, a

nivel de posgrado.

Palabras Clave: Gamificacion, competencias profesionales, planificacion estratégica,

b-Learning, posgrado.



Abstract

The study contributes to determine to what extent gamification favors the
achievement of professional competences in strategic planning of graduate
students, under the b-learning modality. The method was quantitative, under
a quasi-experimental design, of explanatory level, through an intervention
program to 100 students of master's programs, through 05 sessions for a pre-
test to the participants, 20 experimental sessions to study the process of
achievement of competencies in the process, performance, and context
dimensions in strategic planning in the design, implementation and
evaluation and 05 post-test, in 50 students as an experimental group and a
group of 50 students who have developed their learning process without
gamification or control group, both in the b-learning modality. The
developed design has been executed considering comparison groups and
with group equivalences, using students from previously integrated
classrooms in which gamification or serious game called "Business
Simulator™ has been applied, which allows working in groups of students to
take decision-making, strategic planning through the design, evaluation and
achievement of its objectives, receiving feedback and knowledge support in
04 learning modules under the guidance of the course teacher. The research
contributes to the strengthening of competencies in higher education at the
postgraduate level, through theapplication of Information and

Communication Technologies (ICT), through gamification.

Key Words: Gamification, Professional skills, strategic planning, b-
Learning, Postgraduate.



Resumo

O objetivo da tese foi verificar se 0 uso da gamificacdo favorece o
alcance de competéncias em planejamento estratégico em alunos de
graduacdo. Baseou-se no método hipotético dedutivo, sob o paradigma
positivista, numa abordagem quantitativa com delineamento quase
experimental, através de um programa de intervencdo. A populagéo foi
de 847 alunos dos programas de mestrado de uma escola de pds-
graduacdo em 2020 em Lima-Peru, a amostra foi de 100 alunos, sendo
50 alunos que utilizaram a metodologia de gamificacdo como grupo
experimental e um grupo de 50 alunos como controle grupo, ambos na
modalidade b-learning. A técnica foi levantamentos formulados aos
alunos por meio do instrumento questionario autoaplicavel, sob uma
escala do tipo Likert, validado por 10 juizes especialistas da linha de
pesquisa, obtendo como conclusdes que no nivel de escolaridade em
idosos (po6s-graduacdo), Mostra-se que a gamificacdo favorece o
alcance de competéncias no planejamento estratégico. No Peru, a
pesquisa contribui academicamente para o estudo da aplicacdo da

gamificacdo no processo de formacao em nivel de pds-graduacao.

Palavras-chave: Gamificacao, qualificacdo profissional, planejamento

estratégico, b-Learning, pds-graduacéo.



Introduccion

La presente tesis doctoral se enfoca en determinar si el uso de la
gamificacion favorece el logro de competencias en planeamiento
estratégico en estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning. Para
la planificacion del mismo se ha considerado los antecedentes, alcance
y contextualizacién de la necesidad de contribuir a cerrar la brecha del
conocimiento en el campo de la educacion superior universitaria en el
Per(, a nivel de posgrado. Ademas, determinar, especificamente, si el
impacto de las TICS genera el logro de competencias profesionales en

educacion superior universitaria.

De acuerdo a los antecedentes cientificos sobre el objeto de la presente
investigacion se realiz6 un programa de intervencién con un enfoque
cuantitativo y con disefio cuasi experimental, en el campo del
conocimiento en educacion de posgrado. Habiéndose concluido que,
efectivamente, el uso de la gamificacién favorece el conocimiento y la
construccion socio cultural del aprendizaje colaborativo bajo la

modalidad b-learning.

La tesis contiene los siguientes capitulos: En los antecedentes de la
investigacion se ha utilizado la técnica del embudo con la cual se
profundiza el contexto; también, la revision de las fuentes secundarias,
que determinan la necesidad de ejecutar el programa de intervencion,
considerando el disefio de la investigacion a nivel de tesis doctoral para

optar por el grado de doctor en educacidn. En el Capitulo I, se desarrolla



el problema de investigacion en el contexto de la educacién superior
universitaria a nivel de posgrado, el objetivo, la justificacion y
finalmente la delimitacién. En el Capitulo Il se citan en el marco
tedrico, los antecedentes de investigaciones recientes, similares u
anélogas de nivel internacional y nacional ademas de las hipotesis de
investigacion. En el Capitulo 111 se desarrollan el método, el enfoque,
disefio, la poblacion de estudio, la muestra, el muestreo, el instrumento
y la técnica de recoleccion de datos; ademas el procesamiento, analisis
y la discusion de los resultados. En el Capitulo IV, la presentacion y
discusion de los resultados. Finalmente, en el Capitulo V, las

conclusiones y recomendaciones del trabajo de investigacion.



CAPITULO I: EL PROBLEMA

1.1.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A nivel global, la tecnologia ha impactado favorablemente en la educacion
superior universitaria; lo que ha motivado, en diversos estudios, el analisis y la
profundizacion respecto de si la modalidad b-learning o virtual son pertinentes
para el logro de competencias profesionales. La denominada educacion
industrial se orientd, en el pasado, en preparar a los profesionales bajo estandares
de calidad; pero pensando en la sostenibilidad laboral de los empleos en el
sistema productivo, frente a las nuevas corrientes que incorporan hoy: nuevas
metodologias de ensefianza-aprendizaje 'y sistemas eficientes de

retroalimentacion al estudiante.

De otro lado, el mercado laboral demanda de los profesionales con
competencias en planificacion estratégica, que les permita resolver problemas
ante entornos cada vez cambiantes, el trabajo en equipo, el liderazgo y la toma
de decisiones con precision y responsabilidad, bajo situaciones de estrés. Nadie
puede vaticinar si las mismas carreras profesionales tendran vigencia el afio
2050. Por tanto, las competencias, que deberan tener los profesionales a futuro,

deberan permitirles superar esos desafios descritos.



En el siglo denominado de la creatividad (el uso de la gamificacion en la
educacién y la modalidad b- learning, el trabajo remoto, los horarios de trabajo
flexibles, la necesidad de una educacién a lo largo de toda la vida profesional)
genera la necesidad en el estudiante de hoy competencias en organizacion del
tiempo, auto aprendizaje y acceso al conocimiento, por medio de la tecnologia.
La gamificacion (que significa la adaptacion del juego serio al proceso de
ensefianza aprendizaje) aparece como una herramienta que impacta
positivamente en la formacion de estudiantes de posgrado y contribuye a
solucionar los problemas de la vida moderna, en cuanto a la formacion

profesional.

En el plano docente, permite un seguimiento mas cercano al estudiante mediante
la retroalimentacion. Esta herramienta afecta de manera positiva al estudiante y
contribuye en hacer un seguimiento minucioso del proceso de logro de las
competencias esperadas en este. EI modelo educativo actual, por tanto, no es
ajeno a esta voragine de los cambios que demanda el entorno laboral en la

planificacion estratégica y las competencias para resolver problemas.

En el contexto descrito, la gamificacidén, mejora notablemente la efectividad del
aprendizaje (Dichev & Dicheva, 2017). De la revision de las fuentes cientificas,
existen estudios que demuestran la utilidad del uso de la gamificacion a nivel de
pregrado; debido a la vinculacion emocional que genera en el estudiante. Por
esta razon, en el presente estudio hemos demostrado la utilidad del uso de la
gamificacion a nivel de estudios de posgrado en el logro de competencias

profesionales en planificacion.

La gamificacion es la respuesta tecnoldgica para mejorar el aprendizaje, por

medio de la simulacién digital de escenarios ideales. Este le permite al estudiante



vincularse con la realidad que enfrentara en su desempefio laboral con escenarios
distintos, entornos cambiantes, con sistemas de recompensa y castigo; con
flexibilidad para un pensamiento holistico y no paramétrico y con trabajo
colaborativo. El juego motiva la colaboracion entre los estudiantes, permitiendo

la construccion del aprendizaje de forma cooperativa.

Asimismo, permite que el estudiante, en entornos virtuales, sea creativo y tenga
el beneficio de la retroalimentacion inmediata; pues esto facilita que se le brinde
al estudiante, en forma personalizada, la practica necesaria con precision y segun
sus capacidades. Del mismo modo, se elaboran escalas de medicidn que permiten
determinar el desarrollo del aprendizaje, el avance de los conocimientos y la

aplicacion inmediata de lo aprendido.

El mercado laboral exige competencias tecnoldgicas o digitales cada vez
mayores, debido al vertiginoso desarrollo de la innovacién y la ciencia. Hoy,
ante las nuevas generaciones de educandos, tenemos el reto de que las
metodologias de aprendizaje, vinculadas a la tecnologia, hagan més atractiva la
vinculacién del estudiante con la asignatura (Alsawaier, 2017; Van Roy &

Zaman, 2018).

El impacto positivo que genera la gamificacion en los estudiantes estimula el
aprendizaje (Hursen & Bass, 2019); ademas, contribuye a un ambiente de
colaboracion y un clima favorable para la ensefianza y el aprendizaje (Nufiez, et
al., 2019 & Buckley & Doyle, 2014). El aprendizaje se construye hoy, con la
diversidad de opiniones, mediante el uso de dispositivos electronicos que
facilitan un aprendizaje de forma continua (Siemens, 2004). El uso de

multimedia en las actividades de aprendizaje genera una motivacion de tipo



visual y en el conocimiento despierta un mayor interés del estudiante, mas adn

en entornos b-learning.

El aprendizaje se lograra con el grado de conceptualizacion suficiente para que
el estudiante realice una tarea concreta (Pektos & Keceoglu, 2018); es decir, que
tenga la competencia lograda (Rodriguez, 2011). Este hecho se fortalece con el
vinculo emocional que despierta la gamificacion y el interés del estudiante por
lograr los objetivos del juego. Ante la problematica planteada, se demuestra la
necesidad de un cambio radical en las metodologias de ensefianza y los perfiles

de egreso demandados por el mercado laboral.

El objetivo del presente estudio buscd demostrar que el uso de la gamificacion
en la educacion superior a nivel de posgrado, resulta ser una metodologia
efectiva en el proceso de ensefianza aprendizaje; asi como en el trabajo
cooperativo o colaborativo para el logro de competencias profesionales en
planeamiento estratégico en los estudiantes (Landers et al.,2017). El alcance del
presente estudio demostrd que el entorno de aprendizaje presencial y clasico del
aula es mejor o menos significativo para el logro de competencias en estudiantes

de posgrado.

1.2.Formulacion del Problema

1.2.1. Problema General:

- ¢Como influye el uso de la gamificacion para el logro de
competencias en planificacion estratégica de estudiantes de

posgrado en una Universidad Peruana, Lima — 20207



1.2.2. Problemas Especificos:

- ¢Como influye el uso de la gamificacion en la dimensién proceso
de la competencia en planificacion estratégica de estudiantes de

posgrado en una Universidad Peruana, Lima —2020?

- ¢Cbémo influye el uso de la gamificacion para la dimensién
desempefio en planificacion estratégica de estudiantes de posgrado

en una Universidad Peruana, Lima — 2020?

- ¢Como influye el uso de la Gamificacion para la dimension
contexto en planificacion estratégica de estudiantes de posgrado en

una Universidad Peruana, Lima — 20207?

1.3.0Objetivos de la Investigacion:

1.3.1. Objetivo General

-Determinar si el uso de la gamificacion favorece el logro de
competencias en planificacion estratégica en estudiantes de

posgrado en una Universidad Peruana, Lima — 2020

1.3.2. Obijetivos Especificos

- Determinar si el uso de la gamificacion favorece la dimension
proceso en planificacidn estratégica en estudiantes de posgrado en

una Universidad Peruana, Lima — 2020

- Determinar si el uso de la gamificacion favorece la dimension
desempefio en planificacion estratégica en estudiantes de posgrado

en una Universidad Peruana, Lima — 2020.



- Determinar si el uso de la gamificacion favorece la dimension
contexto en planificacion estratégica en estudiantes de posgrado en

una Universidad Peruana, Lima — 2020.
1.4 Justificacion de la investigacion
1.4.1 Justificaciéon Tedrica

El valor tedrico aportado en la investigacion profundiz6 y
contribuyé a enriquecer el debate cientifico en torno al
conocimiento sobre el uso del juego serio o gamificacién en el
logro de competencias en planificacion estratégica en estudiantes
de posgrado, bajo la modalidad b — learning. A diferencia de la
modalidad presencial de ensefianza y mediante la demostracion
cientifica de la vinculacion emocional de los estudiantes a la
asignatura, se genera mayor dedicacion a la practica de los
conocimientos aprendidos y al desarrollo de aprendizaje
colaborativo; fundamentado en la teoria del constructivismo de Lev

Vygotsky.

La segunda corriente tedrica es el conectivismo de George
Siemens. En esta se conceptualiza la necesidad del ser humano de
desarrollar competencias en el uso intensivo de la tecnologia para

facilitar la interaccion del estudiante con el aprendizaje.
1.4.2 Justificacion Préctica

Desde el punto de vista de la aplicacion practica de la investigacion,
se justificd y aporto en el empleo de la gamificacidn para mejorar

el logro de competencias profesionales en planificacidn estratégica.



Con ello se logra la sostenibilidad en el mercado laboral y la
resolucién de los retos y desafios que se presentan a futuro en el

entorno laboral.

1.4.3. Justificacion Metodolégica

Metodoldgicamente, la investigacion se enfoca en el disefio
experimental, a partir de la intervencion en el uso de la
gamificacion que fortalece el logro de competencias en

planificacion estratégica.

1.4.4 Justificacion Epistemoldgica

Epistemoldgicamente, la investigacion se desarrollé en el enfoque
del paradigma positivista de Augusto Comte (1798-1857) & Emile
Durkheim (1858-1917) empirico/analitico, que concibe a las
ciencias sociales como ciencias explicativas (Parra, 2005). En el
campo de la educacidn son dos teorias, cada una en su época, que
sustentan este estudio: La teoria del socioconstructivismo y el

conectivismo.

De tal manera que el objetivo planteado considera estos tres
alcances para definir el caracter explicativo, bajo el paradigma
cuantitativo; segin autores clasicos como Comte, Durkheim, Mill,
Popper. Esto se llevé a cabo mediante la formulacion de hipotesis,
su comprobacién, medicion de las variables de estudio, la
observacion objetiva, lo pragmatico, empirico y analitico; sin
ningun tipo de sesgo en el proceso hipotético- deductivo (Ricoy,

2006).



El uso de gamificacion permite, en una modalidad b-learning,
estimular la investigacion, el aprendizaje colaborativo para
enfrentar entornos cambiantes y resolver problemas; que son logros
inherentes para la planificacion estratégica y la vinculacion del
estudiante con la asignatura y su interés por conocer y aprender
més. Consecuentemente, la investigacion se  justifico
epistemoldgicamente en la necesidad de determinar el uso de la
metodologia de la gamificacion, como metodologia de ensefianza,
en el logro de competencias en planificacion estratégica en

estudiantes de posgrado.

1.5 Limitaciones de la investigacion

La principal limitacion ha sido la poca investigacion en Peru sobre
gamificacion y su aplicacion en la educacion. Por esta razon, el
aporte del presente estudio contribuird a enriquecer la
investigacion sobre un tema poco estudiado y bajo el contexto de
haberla desarrollado en el momento del Covid-19; que generé un

especial impacto en el fortalecimiento del b-learning.



CAPITULO II: MARCO TEORICO
2.1.1 Antecedentes Nacionales

Los antecedentes nacionales son muy pocos. Es realmente un tema poco
investigado en Perd y de los revisados y citados podemos concluir que existe un
impacto positivo en el uso de la TIC en las ensefianzas universitarias; pues
favorecen el logro de las competencias profesionales exigidas en planeamiento
estratégico, necesarias para tener sostenibilidad en el mercado laboral. Sin
embargo, notamos que es un tema poco desarrollado a nivel de educacion superior

y confirma la necesidad de investigar y profundizar sobre ello.

Revisados los autores nacionales encontramos que Aguilar et al. (2018)
menciona la siguiente: La tesis tuvo por objetivo “determinar de qué manera el
desarrollo de la gamificacién, como estrategia metodoldgica, contribuye al logro
del aprendizaje de los estudiantes”. La metodologia empleada desarrolla un
enfoque cuantitativo de alcance descriptivo con un disefio de investigacion —
accion. En la tesis, los resultados mostraron que los niveles de motivacion
intrinseca en los estudiantes y un mayor nivel de vinculacion con el logro del

aprendizaje se incrementaron con el uso de la gamificacion.

Para Martinez & Monteza (2018) “Este estudio puso énfasis en que la
planificacion estratégica comprende un proceso reiterativo, retroalimentado,
participativo y realizable al ser revisado en cualquier momento, mediante la
formulacion, implementacion y evaluacion”. Se concluye que todo proceso de
planeamiento estratégico abarca el estudio de la realidad interna y externa para un
adecuado proceso de disefio de los objetivos estratégicos; las estrategias mas

adecuadas para implementarlo y un adecuado proceso de control y evaluacion. El



estudio destacé la capacidad de analisis que deben tener los profesionales que
elaboran el plan estratégico, asi como su capacidad para analizar el entorno
cambiante y anticiparse a los escenarios posibles que impacten en la buena marcha

de la gestion.

Para otro investigador como Godoy (2020) El objetivo fue “determinar de
que manera influye el uso del sofiware “Kahoot” como estrategia de gamificacion
en el desarrollo del pensamiento logico matemdtico”. La metodologia de
investigacion empleada fue el hipotético deductivo, con enfoque cuantitativo, de
tipo aplicada, disefio experimental, de sub-disefio cuasi experimental. Se utiliz6
como variable independiente la gamificacion y como variable dependiente el
pensamiento légico matematico. La poblacién seleccionada para realizar esta
investigacion se conformo de 60 estudiantes de educacion superior. Se utilizé la
técnica de evaluacidon y como instrumento de recoleccion de datos un pre post a la
muestra y, las conclusiones, determinan el grado positivo del desarrollo del

pensamiento légico matematico en estudiantes de educacion superior.

Para investigadores como Anicama (2019) El objetivo fue “analizar la
influencia de la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes del
curso de psicoterapia conductual cognitiva de la Universidad Autonoma del Pert
en el semestre académico 2019-/". El enfoque fue cuantitativo bajo un disefio
experimental y sub disefio cuasi experimental, que utiliz6 una muestra no
probabilistica con 60 estudiantes; los cuales integraron los grupos control y
experimental. Los resultados obtenidos arrojaron que la aplicacion de la

gamificacion mejora el rendimiento académico.



2.1.2 Antecedentes Internacionales

De los antecedentes internacionales, revisados y citados podemos concluir
que el uso de la gamificacion favorece el logro de competencias en
estudiantes de educacion superior, bajo la modalidad b-learning;
generando una importante vinculacién emocional entre el estudiante y el
uso y desarrollo de la metodologia estimulando el auto aprendizaje. Todo
esto contribuye al logro de competencias profesionales en planificacién
estratégica; asimismo, al logro de competencias en la toma de decisiones,

analisis critico, uso de estrategias y trabajo colaborativo.

Autores como Smiderle, Rigo, Marques, et al. (2020) El objetivo
de la investigacion fue “determinar los efectos de la gamificacion en el
aprendizaje, el comportamiento y compromiso basado en sus rasgos de
personalidad en un aprendizaje de programas de educacion superior”. El
experimento se ejecutd con 40 estudiantes de pregrado, de cursos de primer
afio en programacion, bajo un disefio experimental. Se obtiene como
resultado que la gamificacion depende de las caracteristicas especificas de

los usuarios.

Para otros investigadores como Saiz, Garcia-Osorio, Diez-Pastor
(2020) EI objetivo de la investigacion fue “la eficacia diferencial de los
recursos empleados en entornos B-learning”. Se empled un disefio
experimental, con una muestra 233 estudiantes universitarios. Se estudio
la efectividad del b- learning, concluyéndose que los estudiantes lograron

mayor grado de satisfaccion.

Para autores como Calabor, Mora y Moya (2017) El objetivo de la
investigacion fue “describir una experiencia docente de implantacion de
un SG en el &mbito universitario de una materia de contabilidad de gestion
y evaluar la adquisicion de competencias, tanto genéricas como
especificas”. ElI método fue cuantitativo mediante la aplicacién de dos
cuestionaros pre- y pos actividad y se concluyé que los estudiantes
perciben que la gamificacion contribuye significativamente al logro de las

competencias y fomenta el trabajo en equipo.



En el caso de Martinez et al. (2019) EIl objetivo de la investigacion
fue “analizar la teoria clasica del enfoque por competencias considerando
el actual contexto de las exigencias profesionales”. La metodologia
utilizada fue bajo un enfoque cuantitativo con un disefio no experimental,
exploratorio y transversal; mediante el uso de una encuesta a 931
estudiantes. Las principales conclusiones destacan la importancia del logro
de las competencias individuales como la iniciativa, la identidad personal,
las competencias sociales, la ética, el compromiso, la integridad, el
aprendizaje continuo y la resolucion de problemas ante entornos
cambiantes; como las mas apreciadas en el campo laboral de las

competencias logradas en educacion superior.

Para autores como Hernandez-Ramos, Martin-Cilleros, Sanchez-
Gomez (2020) EIl objetivo de la investigacion fue “demostrar el empleo
positivo de una metodologia docente gamificada en la ensefianza
universitaria”. Esto se llevé a cabo mediante una investigacion no
experimental de caracter descriptivo, aplicandose un cuestionario auto
administrado a una muestra de 241 estudiantes universitarios de programas
formativos en docencia; cuyos resultados concluyeron en la valoracion
positiva al empleo de la gamificacion, como herramienta de

autoevaluacion.

En el caso de Zatarain (2018) EI objetivo fue “evaluar el
aprendizaje de la l6gica algoritmica usando técnicas tradicionales contra
aprendizaje con reconocimiento automatico de emociones y manejo
motivacional usando gamificacion”. Bajo un disefio experimental, se
empled una encuesta en 42 estudiantes de ingenieria. El estudio demostro
que el aprendizaje del estudiante fue mejor si se toma en cuenta el estado

afectivo y si este es motivado por medio de la gamificacion.

Para autores como Corchuelo-Rodriguez (2018) El objetivo de la
investigacion fue “motivar a los estudiantes y dinamizar el desarrollo de
contenidos en el aula con el uso de la gamificacion”. El experimento se
desarroll6 con 86 estudiantes mediante la aplicacion de un cuestionario ad

hoc para valorar su impacto; concluyendo los resultados que existe un alto



nivel de aceptacion de la estrategia como elemento de motivacion que

favorece el aprendizaje y desarrollo de contenidos en el aula.

Otros autores como Martinez-Clares & Gonzéles-Lorente (2020)
El objetivo de la investigacion fue “describir la elaboracion de una escala
de competencias vinculantes al proceso de insercion laboral de los
universitarios y analizar la validez de constructo de dicha escala”. En un
disefio experimental participaron 931 estudiantes, con una metodologia
cuantitativa a través de un disefio de investigacion no experimental,
exploratorio y transversal tipo encuesta. La conclusién menciona la
importancia de las competencias como liderazgo, adaptacion a entornos
cambiantes, toma de decisiones, trabajo en equipo y habilidades blandas o

sociales para la insercion laboral.

Otros autores como Sailer (2019) sefialan lo siguiente: El objetivo
de la investigacion “fue un meta-andlisis sobre los efectos de la
gamificacion en los aspectos cognitivos, motivacionales y de
comportamiento de aprendizaje en los estudiantes”. Las conclusiones
indicaron que los efectos de la gamificacion resultan positivos para la

motivacion del aprendizaje.

En el caso de autores como Huseyin (2018) “En este estudio, la
aplicacion Kahoot fue el método de gamificacion preferido utilizado en
estudiantes participante”. El estudio incluy6 65 estudiantes de pregrado,
con disefio experimental y un sub disefio cuasi experimental. Los
resultados mostraron que la inclusion de un método de gamificacion
aumentd el interés de los estudiantes y mejord la concentracion en los

contenidos.

Para investigadores como Rahman (2018) El objetivo de la
investigacion fue “determinar la efectividad de la técnica de gamificacién
para mejorar el compromiso de los estudiantes en Politécnico Muadzam
Shah Pahang, Malasia”. EI método de investigacion se centré en la
recopilacion con base en una encuesta, efectuada a 50 estudiantes. Los
resultados arrojan que los estudiantes tuvieron un mayor interés en el

aprendizaje.



En la misma linea tenemos a investigadores como Xi & Hamari
(2019) El objetivo de la investigacion fue “investigar las relaciones entre
el usuario (N = 824) y las interacciones con la gamificacion en la
necesidad de satisfaccion (autonomia y competencia)”. El método fue
cuantitativo bajo el método experimental, bajo un sub disefio cuasi
experimental; mediante una encuesta a 824 participantes. Los resultados
expresaron que la gamificacion generd resultados positivos en la
autonomia y vinculos emocionales positivos de los estudiantes con sus

asignaturas.

2.2 Bases Teoricas
2.2.1 Variable gamificacién
2.2.1.1 Teorias que sustentan la gamificacion.
(a) Socio- Constructivismo

Las caracteristicas de esta teoria se sustentan en el hecho que los
estudiantes, en el proceso de aprendizaje, son elementos activos y
el mismo se logra en la interaccion con los compafieros de clase;
con un rol de facilitador del aprendizaje del docente. De esta forma,

el aprendizaje se logra en un contexto socio-cultural.

Los programas educativos, en la modalidad b-learning, on line o a
distancia, tienen un sustento tedrico en el corriente sociocultural
del constructivismo. Se fundamenta en la sicopedagogia y los
principios del aprendizaje, en un enfoque cognitivo y también
social; mediante la interaccion entre el docente como un facilitador
del conocimiento y la participacion activa del estudiante en el

proceso.

Los pilares que sustentan la ensefianza en la modalidad blended
learning, mediante el uso de la gamificacion, reposan en aspectos
socio-culturales de los educandos, comunicacionales y de
facilitacion por el docente y el uso intensivo de aspectos



tecnoldgicos. Todo esto, se une a la retroalimentacién en linea del

software o la herramienta (Kyewski & Kramer, 2017).
(b) Conectivismo

La corriente del pensamiento del conectivismo parte del hecho que
el educando, no solo accede al conocimiento a través de la
tecnologia, sino que se convierte en un co-creador del
conocimiento al hacer simbiosis entre lo que aprende y se origina
en el contexto. Esto se relaciona con las teorias de Bandura, Bruner,
y Vygotsky (Matas et al., 2020).

En aprendizajes contextualizados, para evolucionar al aprendizaje
interconectado por vehiculos tecnoldgicos como la gamificacion,
permite compartir el aprendizaje cooperativo y colaborativo de los
estudiantes. Esto se logra al interactuar e intercambiar

conocimientos y decisiones, en la plataforma de juego serio.
2.2.1.2 Evolucion historica de la gamificacion.

La gamificacion aparece como una metodologia de ensefianza
sustentada en el uso de los juegos como el lego, pero llevados a un
nivel de utilidad para el aprendizaje. Por esta razon, se integra
novedosamente desde el punto de vista de la psicologia y la
pedagogia; mediante la creacion de entornos simulados que
permite la tecnologia. En el campo de la psicologia, se inicia con
estudios clinicos en la década de los ochenta para estudiar las

causas de la adiccion al juego.

Los estudios en el campo de la Psicologia buscan determinar la
razon que motiva al jugador de videojuegos en tener la conducta
obsesiva. En estos estudios se determina que los principales
factores son la sensacion de bienestar mediante la recreacion de un
ambiente de felicidad que hace que, desde el punto de vista
neuroldgico, la dopamina se genere en cantidades mayores y eso

desencadena que el jugador se enganche en el videojuego.



A nivel pedagdgico, con estudios realizados por Dichev & Dicheva
(2017); Deterding (2017); Prieto (2018) el juego serio no se centra
tanto en las emociones, sino que, por el contrario, se centra en los
logros de las competencias que desarrollardn los estudiantes;
mediante la definicion clara de los objetivos del aprendizaje y la
determinacion de las rabricas. Estas se traducen en la puntuacion o
resultados que obtienen los estudiantes en el proceso, de tal manera

que la medicién permite revisar las areas no logradas.

Figura N°1: Evolucion historica de la gamificacion en el proceso de

ensefanza

Simuladores de
negocios 2000

Aparicion de los
video juegos

Juegos de Mesa como Clash of
usados en el aula Clans- 1990
de estudios.

Trivial Pursuit,
Scrabble-1948

Fuente: Elaboracion propia del autor.

En conclusién, los juegos serios nacen de estudios en el campo de la
psicologia; que luego pasan al analisis de la psicopedagogia y, finalmente,
se convierten en una metodologia de ensefianza aplicada tanto a nifios,
jévenes como adultos en el proceso de ensefianza aprendizaje. Aqui se
obtiene un alto contenido orientado al logro de competencias en
pensamiento analitico, toma de decisiones, planeamiento estratégico,
resolucion de problemas y contextos cambiantes; permitiendo la capacidad

de retroalimentacion y la repeticion del proceso hasta lograr la destreza.
2.2.1 Efectividad en uso de la gamificacion.

2.2.1.1 Definicién de Gamificacion.



La gamificacion, como estrategia de aprendizaje y herramienta educativa
de vanguardia, segun Sanchez-Pacheco (2020) se expresa con un disefio
atractivo para el estudiante; que permite alcanzar un mayor nivel de interés
y participacion. Otra definicion es de Gomez-Contreras (2020) expresada
como una innovacion pedagogica, que emplea el uso de las (TICS) en la

educacion apoyados en los elementos de los videojuegos.

Estos planteamientos son compartidos por Costa-Medina et al. (2020)
quienes establecen que la gamificacion incorpora elementos propios del
juego; como lo son retos, recompensas, castigos, entornos cambiantes,
retroalimentacion, con el fin de aumentar el interés en el aprendizaje. Para
Ardila-Mufioz (2019) se entiende como gamificacion la aplicacion de
elementos de juegos, para estimular la activa participacion de los

estudiantes.

Esta herramienta incluye la dinamica y conceptos de los juegos. Segun
Ferreira-Bruno & Lacerda-Santos (2018) se parte de la idea que los juegos
son capaces, a traves de la motivacion y estimulos, generar experiencias
atractivas mediante el establecimiento de metas claras. Con ello se obtiene
un equilibrio emocional y el logro del aprendizaje, a través del aprendizaje

colaborativo, en la demostracion de la neurociencia, la psicopedagogia.

Las fuentes revisadas sustentan la vinculacion tedrica del constructivismo
de Lev Vygotsky y del conectivismo de George Siemens, con el uso y
efectividad de la gamificacion. Se motiva que los estudiantes logren
aprendizaje colaborativo y zonas de desarrollo proximo al compartir su
experiencia en la resolucién de problemas y pensamiento analitico; frente
a entornos cambiantes, en la interaccion con la tecnologia aplicada a

educacion.

En efecto, diversos autores precisan esta importante interaccion de la
tecnologia en el aprendizaje. Hecho que también destaca Thibaut (2020)
que precisa que la transformacion digital facilita directamente la
comunicacion entre docentes y estudiantes (Gutierrez & Riquelme, 2020;
KayOmbauOo, Oktekinb & HacO, 2016; Taspinara, Schmidt &
Schuhbauerb, 2016; Putra et al., 2017).



Por ende, los docentes deben usar las herramientas digitales para conectar
con los estudiantes en un entorno digital. Esto permite, ademas, la
retroalimentacion inmediata al educando; generando de esta forma que el
docente estimule el aprendizaje y facilite el aprendizaje colaborativo de
acuerdo a la teoria de Vygotsky (Kyewski & Kramer, 2017).

También encontramos la vinculacion a la corriente del socio-
constructivismo en fuentes secundarias como las elaboradas (lbarra &
Asencio, 2019; Van Roy & Zaman, 2018; Landers, Bauer & Callan, 2017;
KayOmbatO, et al.,2016; Taspinara et al., 2016). Estos sefialan que las
metas actuales del aprendizaje pasan por la necesidad que surge de las
demandas sociales actuales centradas en el logro del aprendizaje; en un
entorno tecnoldgico y que requiere de redes, de trabajo colaborativo y bajo

para un mundo que trabaja en equipos multidisciplinarios.

Otros autores, en la linea del interés emocional que despierta la
gamificacion como Veytia et al. (2019); Putra et al. (2017); Han-Huei et
al. (2018), demostraron que la metodologia denominada del aula invertida
despierta mayor participacion en los estudiantes que la clase tradicional.
Es asi que el uso de la tecnologia, a través de la gamificacion, permite el
aprendizaje colaborativo; porque ante los retos y desafios de juego serio,
los estudiantes buscan consensos en la estrategia mas idonea para lograr el

objetivo del juego.

Autores que enfatizan en el uso de la gamificacion en la modalidad de
estudios a distancia, on line, y también en modelos hibridos flexibles,
como Novoa et al. (2020); Kyewski & Kramer (2017); Subhash & Cudney
(2018); Mekler et al. (2017); Landers & Armstrong (2017); demuestran en
sus estudios, que el aprendizaje, bajo modalidades a distancia y el uso del
internet, rompe el paradigma del aula tradicional. Esto hace que el
profesor, con el uso intensivo de la tecnologia, pueda conectarse con los
estudiantes permanentemente, interactuando en tiempo real, de forma

sincrona y; asimismo, permite el trabajo colaborativo entre los estudiantes.

En esta corriente de pensamiento en el uso de la tecnologia y
especificamente la gamificacion, en autores como Matas et al. (2020), se



sustentan en la teoria del conectivismo de George Siemens, y se enfocan
en demostrar los cambios que se producen en las metodologias de
ensefianza con el efecto de la tecnologia. EI cambio hace que las entidades
educativas también adecuen sus modelos educativos, permitiendo la
interaccion entre el estudiante y la tecnologia; por medio de plataformas

virtuales de educacion.

En recientes investigaciones, se enfatiza la calidad académica como lo
sefialan autores como (Vallejo et al., 2019; Barata et al., 2017). Ambos
concluyen en que su estudio vincula al conectivismo como la necesidad de
brindar calidad académica al educando, mediante la interaccion de las
tecnologias y el trabajo en redes de aprendizaje continuo. Es asi que el
autoaprendizaje juega un rol importante en esta teoria, sustentada en la

conectividad entre el humano y la tecnologia.

Se suma a esta posicion que el uso de la gamificacion logra las
competencias esperadas, como lo apreciamos en la reciente investigacion
de Racing (2020) que se centra en demostrar que los perfiles de
competencia requeridos para los profesionales, que sustentan el
aprendizaje continuo y la transformacion digital. EI conectivismo, como
corriente moderna en educacion, se fundamenta en la base solida de
competencias tecnoldgicas que adquieren los humanos y que serén

exigidas en el campo laboral.

En la corriente de George Siemens, el aprendizaje es continuo a través de
los denominados cursos MOCC (Massive Online Open Courses) el
autoaprendizaje, y la construccién de redes de conocimiento digital. En
este estudio vemos como la teoria del conectivismo sustenta la necesidad
que las competencias profesionales actuales se desarrollen en entornos
digitales, en la interaccién con la tecnologia. Es por ello que tanto el
curriculo como la evaluacion del perfil de competencias profesionales
debe enfatizar en la necesidad de lograr el dominio de las mismas; por
tanto, es fundamental en la formacién lograr que los profesionales las

dominen.



El futuro de la gamificacion es importante como metodologia de ensefianza
y comparte, conjuntamente con la realidad aumentada y los videos 360°,
la vanguardia en las metodologias innovadoras. Dentro de las bondades
que desarrollan en los estudiantes de educacion superior, es el proceso de
toma de decisiones estratégicas; que traen consigo la importancia de
conocer en el proceso de aprendizaje todas las variables que determinan

las decisiones estratégicas.

La aplicacion de la gamificacion demuestra el nivel de compromiso de los
estudiantes, que se evidencia en la asistencia a clase, la habilidad para
resolver problemas y compromiso con el aprendizaje. En el &mbito laboral,
la exigencia es mayor en competencias para resolver problemas y mediante
el pensamiento divergente enfrentar situaciones cambiantes o complejas;

como lo sefala (Garcia-Ramirez, 2015).

Se puede concluir que el uso de la gamificacion es de suma importancia
para el logro de competencias tecnoldgicas, la integracion multicultural y
la participacion colaborativa entre estudiantes, el rol facilitador de maestro
y la posibilidad de brindar retroalimentacion al estudiante en tiempo real.
Ademas de todo ello, las competencias para resolver problemas en
entornos cambiantes, la planificacion estratégica, que son los factores
determinantes para impulsar la implementacion de esta metodologia en la

educacion superior.
2.2.1.5 Dimensiones de la gamificacion
(a) Dimension Satisfaccién en el b-learning.

Para autores que profundizan en el impacto del b-learning como
modalidad de uso de la gamificacion, tenemos el aporte de  Aguilar
et al. (2019) que en su trabajo demuestra la efectividad de la
gamificacion en el logro de las competencias profesionales como
liderazgo, trabajo colaborativo, toma de decisiones en entornos
cambiantes, la motivacion intrinseca para lograr el aprendizaje
eficaz, inteligencia multiple, resolucion de problemas y habilidades

blandas. La gamificacion, bajo la modalidad de aprendizaje semi



presencial o blended learning, favorece el aprendizaje (Ceker &
Ozdamli, 2017; Mekler et al., 2017; Mese & Dursun, 2019).

El modelo educativo actual no es ajeno a la voragine de los cambios
y debe replantear sus metodologias y enfocarse en nuevas
soluciones a la problemaética planteada. En una era digital, el ser
humano sustenta su proceso de aprendizaje en el autoaprendizaje,
en la organizacién de su tiempo, la investigacion y en la toma de
decisiones respecto del conocimiento apropiado para su propio
desarrollo personal. En el contexto descrito en que la simulacion
que realiza el juego, 0 juego serio, Se aprecia una mejora
notablemente la efectividad del aprendizaje, segun (Dichev &
Dicheva, 2017; Aldemir et al., 2018; Almeida & Simoes, 2019;
Alsawaier, 2017; Alvarado et al., 2014; Zarate & Lozano, 2016;
Barata et al., 2017; Beckley & Doyle, 2014; Mufoz et al., 2018).

Los entornos educativos presentan nuevas plataformas que ponen
a disposicion el nuevo conocimiento, con la facilidad tecnolégica
de poder compartirlo, debatirlo, intercambiar distintos enfoques y
experiencias sin los limites espaciales del aula tradicional. De otro
lado, el mercado laboral exige competencias profesionales
especificas en el manejo de la tecnologia, en planeamiento
estratégico y la capacidad de enfrentar y resolver problemas en

entornos cambiantes.

La realidad social hace que el estudiante de educacion superior
tenga que organizar su tiempo, entre el trabajo y el estudio. En
efecto, la vida moderna hace que el estudiante actual financie sus
propios estudios superiores; por lo que la modalidad del
aprendizaje b- learning o semipresencial se adapta perfectamente a
la demanda actual, combinando el aprendizaje presencial con las

metodologias de ensefianza a distancia.

El juego motiva a la colaboracion entre los estudiantes,
permitiendo la construccién del aprendizaje de forma cooperativa;

como lo sostiene (Jan et al., 2015). Permite que el estudiante, en



entornos virtuales, desarrolle habilidades colaborativas; mediante
la retroalimentacion inmediata, que permite que se le brinde al
estudiante en forma personalizada la practica necesaria, con
precision segun sus capacidades. Asimismo, se elaboren escalas de
medicion que permiten determinar el desarrollo del aprendizaje, el

avance de los conocimientos y la aplicacién de lo aprendido.

El aprendizaje se facilita cuando el estudiante vincula sus
emociones con el conocimiento. Este proceso se beneficia de los
escenarios virtuales que permite al estudiante analizar situaciones
simuladas y aplicar su conocimiento para obtener los resultados
esperados (Carlson, Harris, R. & Harris, K., 2017; Ceker. Ozdamli,
2017; De-Marcos et al., 2016; Deterding, et al., 2011,
Gladiola et al., 2019 & Hassan, 2017).

Complementando lo expuesto en el desarrollo de las competencias,
Tarek & Leo (2017) sefialan otro aspecto importante presentado
como resultado de estudios realizados en estudiantes de educacion
superior, que logran como resultado al implementar la metodologia
de gamificacion el desarrollo de competencias en socializacion,
trabajo colaborativo, la planificacion estratégica en entornos

cambiantes y bajo la modalidad b- learning (Marin, 2017).

En el proceso de ensefianza- aprendizaje debe cambiar quebrando
paradigmas y formar a las futuras generaciones usando nuevas
metodologias acordes con el contexto mencionado. En este
escenario, es la gamificacion la que contribuye a generar mayor
vinculo en el manejo de las expectativas en clase y la
retroalimentacion efectiva del docente en tiempo real
(Subhash & Cudney, 2018).

Es cada vez mayor el uso de la gamificacion en la educacion,
debido a que permite mayor interaccion del docente con los
estudiantes; ademas genera la cooperacion entre estudiantes y
estimula el desarrollo creativo (Zvarych, 2019). En efecto, el uso

de la gamificacion, como metodologia de ensefianza, estimula el



aprendizaje y la resolucion de problemas (Mese, Ozgur & Dursun,
2019).

Los impactos de la gamificacion, segun las caracteristicas de los
estudiantes, deben ser analizadas previamente por el maestro antes
de la aplicacion de la gamificacion en la asignatura; partiendo del
punto de vista que, en el enfoque por competencias, el maestro debe
realizar la evaluacién diagnostica de los estudiantes para planificar

las sesiones de aprendizaje (Toda et al., 2019).

Este impacto se verifica en estudios recientes que demuestran
como esta metodologia, tanto para estudiantes que tienen un
desempefio académico excelente como para los que tienen un
desempefio medio o bajo, si generan una actitud vinculante positiva
enel proceso de aprendizaje. Esto lo sostienen autores como
(Siu-Yun et al., 2017).

El b-learning en educacion superior es una modalidad usual, pero
tiene la particularidad de delegar mayor responsabilidad en el
estudiante; quien obtiene mayor autonomia en el aprendizaje y al
docente le deja un rol de facilitador del aprendizaje. EI cambio trae
consigo que la ensefianza se soporte en las denominadas
plataformas educativas, donde el estudiante puede encontrar los
contenidos, como e-books, videos, tutoriales y autoevaluaciones
con retroalimentacion en linea. EI maestro, por su parte, en las
clases sincronicas puede profundizar con sus estudiantes la
aplicacion de los conocimientos adquiridos en el aprendizaje
auténomo (Portela, 2020; Mufioz et al., 2020).

Consecuentemente, los estudios recientes demuestran la
importancia de la gamificacion en la efectividad del aprendizaje en
los estudiantes de educacion superior, mediante el pensamiento
complejo, el trabajo colaborativo, la integracion multicultural en el
aulay la planificacion estratégica ante entornos cambiantes. Desde

el lado del rol del docente, es la retroalimentacion en tiempo real y



sobre todo la precision en el seguimiento y acompafiamiento del

estudiante, la obtencidn de las competencias profesionales.

(b) Predisposicion al aprendizaje auto dirigido o

autoaprendizaje.

El mercado laboral exige competencias tecnoldgicas o digitales,
cada vez mayores, por ello estamos viviendo el escenario de la
cuarta revolucion industrial. La economia global tiene cada vez
mayores actividades automatizadas, pues las empresas
tecnologicas del mundo concentran cada vez mayor porcentaje de

los ingresos de la economia global.

Es en este contexto que la gamificacion genera el estimulo
necesario para que el educando razone y piense, preparandolo para
los desafios en el campo laboral, mediante el auto aprendizaje y la
autoevaluacion. Estos razonamientos son sefialados (Pérez-Lopez
& Rivera, 2015; Han-Huei et al., 2018; Hung 2017; Hursen & Bas,
2019; Kamunya, et al., 2019; Landers, et al., 2017; Landers &
Armstrong, 2017).

El estudiante se encuentra estimulado con la gamificacion, por
aplicar al autoaprendizaje que luego se complementa mediante el
acompafiamiento del docente. Esto permite, ademas, la interaccion
con los aspectos tedricos, sin necesidad de la presencia fisica del
educador (Mese & Dursun, 2019; Kyewski, & Kramer, 2017,
KayOmbauO, et al.,2016).

La rigidez del aula tradicional o laboratorio de computo o de
ciencias, da paso a modelos ideales o creaciones que presentan la
realidad simulada y permite que el futuro profesional mejore o
logre el aprendizaje significativo. Aqui se aplica el autoaprendizaje
en el conocimiento, resolviendo problemas hipotéticos y
recibiendo en tiempo real la retroalimentacion para mejorar

continuamente su desempefio hasta lograr la maestria deseada.



Existen evidencias positivas del uso de la gamificacién en
modalidad de estudios on line o el b- learning segun explica
Alabassi (2017), Las metodologias &giles, las TIC, la realidad
aumentada, los simuladores, son usadas cada vez mas como una
metodologia de ensefianza que tiene resultados positivos en la
vinculacion del estudiante con la materia de estudio. Hoy, en las
nuevas generaciones de educandos, tenemos el reto que las
metodologias de aprendizaje vinculadas a la tecnologia hagan méas
atractiva la vinculacion del educando con la asignatura; segun

explica (Alsawaier, 2017).

El impacto positivo, que genera la gamificacion en los estudiantes,
estimula el aprendizaje; como lo sostienen en este punto (Hursen
& Bas, 2019). Las estrategias de aprendizaje descritas favorecen la
participacion activa y la socializacion, mediante el trabajo
colaborativo. Autores como Visbal-Cadavid et al. (2017)
sostienen que el desempefio involucra la resolucién de problemas
como la vinculacion en el desempefio de la parte cognoscitiva, el

autoaprendizaje, actitud y el hacer correctamente las cosas.

En un enfoque por competencias estamos ante un proceso
complejo, para enfrentar problemas con idoneidad y ética; que
determinan la necesidad del estudiante de participar activamente en
la construccion de su aprendizaje. Todo esto con el rol de un
docente facilitador para construir el siguiente nivel de aprendizaje
(Tobon, 2008; Lopez, et al., 2018; Llorens et al., 2016; Looyestyn,
etal., 2017 & Majuri et al., 2018).

Las fuentes consultadas sustentan, por lo tanto, la necesidad que el
conocimiento lo haga suyo el aprendiz, a través de las redes y las
plataformas abiertas. Este aprendizaje auténomo involucra
organizar el tiempo, ser responsable en el avance y aprovechar la
autoevaluacion para medir su nivel de comprension; elementos que
se adaptan a los retos de la educacion al 2030. A ello se adiciona el
trabajo colaborativo al autoaprendizaje para ubicarse en los

mejores puestos, destacando las competencias tecnologicas, la



ética, la responsabilidad y la planificacion estratégica mirando

hacia un mercado laboral que realmente las aprecia.

2.2.2 Variable logro de competencias.

El impacto de la tecnologia en la educacion y la formacion
profesional responde a una necesidad del mercado laboral
demandante de dominio de las TICS, gatillado por el fenGmeno de
la globalizacidn, el neo liberalismo econémico y la especializacion
en todos los campos del conocimiento y el desempefio humano.
Estos son entendidos como conocimientos, actitudes, aptitudes,
destrezas; que se suman a un desarrollo progresivo de las mismas

y en concordancia a las exigencias del contexto y el momento.

En este aspecto, el mercado laboral cambia vertiginosamente y por
ende exige que el profesional, mediante la formacion continua,
profundice o desaprenda y aprenda nuevas competencias
profesionales. Por tanto, es alli donde la fortaleza de la parte
actitudinal o las denominadas competencias genéricas o
transversales juegan un rol fundamental en el proceso continuo de
fortalecimiento y apropiacion de nuevas competencias (Prado et.
al., 2020). Por esta razon, podemos decir que la mezcla del
desempefio laboral idoneo, el pensamiento complejo, los aspectos
éticos y las habilidades para trabajar en equipo sumadas a la
investigacion o el descubrimiento cientifico constituyen los que de
manera integral definimos como las competencias profesionales
del siglo XXI (Prado et. al., 2020).

2.2.2.1 Teorias que sustentan las competencias.

Las competencias profesionales, etimoldgicamente, comprenden
los componentes necesarios para que un profesional se desempefie
exitosamente de manera activa, con responsabilidad, en contextos
diversos y con responsabilidad social. Segun Tobén (2015) es un

proceso complejo holistico que integra los saberes, o



conocimientos, como el saber ser, el saber hacer o la aplicacion de
dichos conocimientos, el saber conocer o investigar, el
pensamiento critico, convivir con los demés vy tener

responsabilidad social o hacer el bien.

Otros autores enfatizan la importancia en el desarrollo de las
competencias profesionales. Cuenca & Vargas (2018) sefialan que
podemos hablar de 40 competencias profesionales o desempefios
profesionales en las que se incorporan la ética en el desempefio, el
trabajo multidisciplinario y el aprendizaje continuo; conjuntamente
con la profundidad en la investigacion para generar la mejora

continua en el desemperio y la sostenibilidad profesional.
2.2.2.2 Las competencias profesionales.

Estas son entendidas como las habilidades, destrezas, la idoneidad
que un profesional debe tener y debe continuar adquiriendo en la
profundizacion del conocimiento mediante un proceso de
formacion continua; que les permita lograr la sostenibilidad a lo
largo de la vida laboral, alcanzando el bienestar propio y generando
el bienestar de los demés. Estas competencias, por tanto, son
dindmicas y pasaran por un proceso de actualizacion; incorporando

de manera holistica los aspectos éticos y el respeto a los demas.

2.2.2.3 Concepto de logro de competencias en educacion

superior.

La profundidad de las competencias profesionales no lo
circunscribimos Unicamente a los aspectos de habilidades,
destrezas, dominio de un desempefio profesional. También se lleva
a cabo al hecho de como se demuestran habilidades en diversos
contextos; tanto en el entorno social y no solo de manera individual
sino en trabajo en equipo, asi como bajo normas y cultura de una

organizacion con ética y el respeto a los demas.

Tambien estos conceptos han evolucionado. Tal es el caso del

pensamiento complejo, las inteligencias multiples, la resiliencia, la



adaptabilidad y la razon de ser de hacer el bien, en el desempefio
profesional; considerada como la virtud profesional (Prado et. al.,
2020).

2.2.2.4 Definicion de logro de competencias

La formacion profesional del estudiante universitario tiene por
objetivo lograr las competencias, habilidades y destrezas que el
mercado laboral exige. Para ello, el curriculo debe evaluar el logro
de esas competencias que coincidan con el perfil de egreso. Estas
competencias se van logrando a lo largo de todo el programa de
estudio, pero con el compromiso del estudiante y la

retroalimentacion del docente (Huaman et al., 2020).

Las competencias profesionales, para la mayoria de los autores, se
agrupan en conocimiento o saber, saber hacer o poner en practica
el conocimiento mediante la resolucion de problemas y el
pensamiento complejo, la creacion de soluciones creativas Y,
finalmente, el tener una actitud y aptitud, para responder al
contexto. Todo esto mediante el trabajo en equipo,
multidisciplinario y con resiliencia, en el que se desarrollara

profesionalmente (Calabor et al., 2018).

Varios estudios enfatizan en demostrar como favorece la
gamificacion en el logro de competencias. Como sefiala Aguilar, et
al. (2019) demuestra las causas que sustentan el problema a
investigarse. Se busca la efectividad de la gamificacion, en el logro
de las competencias profesionales como liderazgo, trabajo
colaborativo, toma de decisiones en entornos cambiantes, la
motivacion intrinseca para lograr el aprendizaje eficaz,
inteligencias multiples, resolucion de problemas y habilidades
blandas y la planificacion; que te permita cumplir los objetivos,

medirlos, mejorarlos y evaluarlos.



En efecto, la gamificacion estimula la motivacién intrinseca en los
estudiantes, a través de la vinculacién en las actividades que
conllevan al logro de competencias profesionales, de acuerdo a
estudios realizados por (Aguilar et al. 2018). No obstante, no es un
tema aun estudiado a profundidad; debido a que si bien es cierto
existen demostrados antecedentes cientificos en los que se
concluye la influencia positiva de la gamificacion en el logro de
competencias profesionales, es un tema que ain debe profundizarse

mas en el estado del arte (Lopez et al., 2019).

El uso de la metodologia en el proceso de ensefianza en educacion
también motivé la necesidad de determinar el impacto que genera
en el pensamiento complejo y los valores, la actitud y aptitud de los
estudiantes como lo establecen autores como (Yanenko et al.,
2016). Resultados recientes en investigaciones efectuadas en
Europa también demostraron que la gamificacion, adicionalmente
a la motivacién y la vinculacion emocional de los estudiantes a
las asignaturas y programas de estudio, también lograron
desarrollos importantes en las competencias para organizar,
planificar y también en la capacidad de analisis en los estudiantes

de educacion superior; (Villalustre & Moral, 2015).

Existen estudios que concluyeron que la gamificacién impacta
positivamente en el logro de objetivos concretos en el aprendizaje
y se concluye que el resultado solo se produce en los aspectos
motivacionales, mas no en el logro de las competencias esperadas,
por lo que es un tema que merece mayores estudios (Tarek & Leo,
2017). Otro aspecto importante, presentado como resultado de
estudios realizados en estudiantes de educacion superior, es el
conjunto de logros obtenidos como resultado de la metodologia de
gamificacion el desarrollo de competencias en socializacion y

trabajo colaborativo (Marin, 2017).

La educacion superior debe estimular que los estudiantes tengan
pensamiento creativo, que sus ideas sean innovadoras y se apliquen

y enfoquen a solucionar problemas actuales. Este pensamiento



analitico, el trabajo colaborativo y la vinculacion al aprendizaje
hacen que las competencias en educacion superior se logren
abarcando el proceso, desempefio y contexto; como lo sefialan
(Herndndez —Arteaga et al., 2015).

La gamificacién favorece la formacién por competencias debido a
su énfasis en el trabajo colaborativo y la motivacion que genera en
los estudiantes universitarios. Las competencias profesionales,
mirando al mercado laboral actual, exigen que los profesionales
sean ciudadanos con compromiso ético y vinculados a dimensiones
sociales. Realmente, la idoneidad laboral la vamos construyendo
en el aprendizaje y la gamificacion. Al simular contextos se logra
que en el futuro, el profesional enfrente escenarios complejos y
desarrolle competencias y trabajo colaborativo; respetando a los
demas, es un proceso formativo holistico que involucra los retos

que hoy el mundo laboral exige.

2.2.2.5 Dimensiones de logro de competencias.

El logro de competencias es un proceso que inicia con el
conocimiento, el desempefio y la contextualizacion, que determina
en forma integral la accion del profesional mediante la resolucién
de problemas, mediante las decisiones que se toman, en un entorno
altamente competitivo y cambiante, que exige el cuidado y
bienestar de las personas tanto a nivel de equipos de trabajo como
en el impacto de los ciudadanos que reciben los aspectos practicos
y valorativos de la decision adoptada en funcion de los objetivos

trazados.
(a) Dimensién Proceso.

Segun autores que profundizan en la dimension proceso como
Tobdon (2015) las dimensiones para lograr las competencias
abarcan muchos aspectos como el saber hacer en las competencias

profesionales que abarca el desempefio basado en procesos,



procedimientos y estrategias, que se amoldan al contexto y las
dificultades que se presentan para resolver las necesidades
profesionales, apelando al proceso independiente de autonomia del
saber, la ética y la conciencia teniendo en cuenta los
requerimientos especificos del contexto, apelando al pensamiento
complejo para resolver los problemas, creando soluciones
innovadoras sin afectar el entorno los ecosistemas y los valores

sociales y con gran sentido humanista y de bienestar.

Es en este constructo que las competencias profesionales se logran
para obtener un idéneo desempefio laboral en un mundo que
necesita profesionales que puedan aplicar los conocimientos
mediante el uso de procesos y procedimientos que cumplan los
objetivos que se presentan en el desempefio laboral. La dimension
proceso fortalece la competencia practica que tiene el profesional
para estudiar primero la situacion planificar la solucion mas idénea

a la circunstancia y dentro del contexto de proteccién a los valores.

Segun otros autores enfatizan en los procesos y procedimientos en
el desarrollo de las competencias. En esa linea tenemos el caso de
Aliaga (2019) que menciona que el conocimiento por si solo no
conllevaala idoneidad, la destreza, la habilidad; sino es un
proceso que se debe comprobar mediante el saber actuar. Pero ese
acto debe ser virtuoso, es decir, con una accion coherente pero
razonadamente inmersa en realizar los procesos y procedimientos

que los parametros de los objetivos trazados permiten.

Consecuentemente, para la presente investigacion la gamificacion
contribuye en el alineamiento a la teoria del constructivismo, la
posibilidad que la praxis y logro de las competencias se realicen en
los distintos estadios del denominado andamiaje de la construccion
del siguiente estado del conocimiento. De esta manera, la
gamificacion permite, ademas, la participacion activa del docente
mediante la retroalimentacién que facilita el software o simulador

de negocios.



(b) Dimensién Desempefio.

Para el estado del arte, la dimension desempefio es la expresion real
de la competencia lograda para aplicarse en el mundo laboral.
Tobodn (2015) Para él, son el producto de la demostracion factica
de un profesional ante el ejercicio de situaciones reales que se
presentan en el mundo laboral y que cumplen con elementos de
calidad demostrada. Esto les permite demostrar que tienen la virtud
de acreditar que ese desempefio laboral es idoneo para el contexto
y la solucién brindada a un  problema especifico. Las
competencias se logran con la destreza y habilidad de resolver
problemas que se presentan sin conocer, muchas veces, el contexto
en situaciones no planificadas. Es en este contexto que el
profesional hace uso de los conocimientos y, especialmente, el

desempefio, que pertenecen a determinados contextos.

Segun otros autores, el contexto en el cual aplicamos las
competencias logradas se refuerza con la gamificacion. En efecto,
en esa linea tenemos la opinion de Aliaga (2020) que menciona que
es este contexto que determina la mejor estrategia, producto de la
planificacion estratégica. La gamificacion permite crear un
contexto simulado que obliga al jugador a utilizar sus competencias
para aplicarlas en funcion de los objetivos que le pone el juego a
través de desafios, castigos y recompensas. Los autores como
Fulton (2019) concuerda que la gamificacion incide en la
formacion profesional para enfrentar y resolver problemas, tomar
decisiones con autonomia, asumir riesgos, estudiar y planificar
distintas opciones; para lograr los objetivos que forman las

competencias y actitudes de los estudiantes.

En conclusion, podemos enfatizar que el desempefio de las
competencias profesionales se fortalece con la gamificacion.
Ademas, en especial, en lograr tomar decisiones, asumir riesgos y
no perder de vista los objetivos que condiciona el juego mediante

las recompensas.



(c) Dimension Contexto.

En esta dimension del logro de las competencias profesionales
Tobdn (2015) la expresion del constructo se centra en la capacidad
profesional de responder ante entornos altamente competitivos. De
esta manera, el éxito depende de la respuesta, analisis y toma de
decisiones bajo entornos cambiantes; sustentando su accionar en el
analisis del entorno, la informacion veraz, el uso del conocimiento

y la actitud positiva y pensando en el bienestar social.

El pensamiento complejo permite buscar soluciones innovadoras
de acuerdo al contexto que presenta el ejercicio o desempefio
profesional (Aliaga, 2020). Aqui merece especial consideracion el
hecho que el profesional, con un correcto desempefio en el contexto
0 entorno cambiante, puede transformar el contexto. Igualmente en
la planificacion, la estrategia utilizada para lograr el objetivo puede

revisarse y evaluarse y mejorarse.

Concluimos entonces determinando que la gamificacion favorece
el desempefio profesional y puede generar inclusive cambios
favorables en el contexto, pero siempre dentro de los parametros
del rol ético y bienestar de la sociedad. Este desempefio profesional
siempre va a tener un impacto en los grupos de interés; toda
decisibon que se tome va a impactar intrinsecamente vy

extrinsecamente.
2.2.3 Variable planificacion estratégica.
2.2.3.1 Teorias que sustentan la planificacién estratégica.

La planificacion estratégica se origina en la necesidad de tomar
decisiones de manera anticipada, en funcion de objetivos claros
hacia los cuales se despliegan todos los recursos y esfuerzos para
conseguirlos. Para autores clasicos como Dromi (2005), sefialan
que el ser humano busca un orden racional que le permita la sana
convivencia y el desarrollo sostenible con el adecuado uso de los

recursos. A nivel profesional, las decisiones que tomamos en el



campo del desempefio laboral van a depender del contexto, el

entorno y el respeto a las reglas (Saldafa, 2020).

Consecuentemente, la planificacion estratégica es un proceso que
parte del andlisis de los recursos, los protocolos, las reglas, el
contexto que dinamiza de manera permanente el futuro deseado o
deseable, que busca la mejor decision para lograr objetivos
concretos en beneficio de la sociedad y el entorno. Siempre esto
con el enfoque en el bienestar general y sin vulnerar el derecho de

las personas.
2.2.3.2 Evolucion histérica de la planificacion estratégica.

El origen de la planificacion estratégica, aparece en los afios
cincuenta con el industrialismo posguerra. Este buscé primero
alinear la toma de decisiones a los objetivos estratégicos, para
luego evolucionar, hacia una participacion activa de los
profesionales en la construccion de los objetivos y, por lo tanto, el

involucramiento en las decisiones (Mintzberg, 1997).

Ahora, en el siglo XXI, se traduce en la necesidad de tomar
decisiones, resolver problemas; pero respetando el personal, el
contexto social, el cuidado a la cultura social y el bienestar general
de la persona y el medio ambiente. En la actualidad, para lograr
este desarrollo se tienen que tener en cuenta los elementos de la
planificacion estratégica que son llevados al desempefio
profesional: La capacidad de analizar criticamente el contexto, la
toma de decisiones en funcion de la resolucion de problemas
preservando la cultura, las normas y reglas sociales, la ética y el
medio ambiente, elegir las prioridades considerando siempre el
bienestar a las personas, y finalmente la revision, la mejora

continua y el aprendizaje para futuras acciones y decisiones.

A lo largo del siglo XX y XXI, hemos desarrollado diversos
modelos como el de George Steiner, William Newman, Mintzberg
y Waters y finalmente Fred David, todos, los modelos decantan

ahora en la importancia de las partes interesadas, como los



objetivos y la toma de decisiones que no pueden alterar un
ecosistema que tiene como fin supremo el bienestar de la persona

y el respeto al medio ambiente.

Figura N° 2 Evolucion histérica de la planificacion estratégica
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Fuente: Elaboracion propia del autor

Se aprecia que la evolucion en la planificacion involucra primero
cantidad de recursos disponibles, para tomar la mejor decision en
un analisis interno. Luego el entorno, el contexto y el fin supremo
que concluye en la toma de decisiones, que no solo logre los
objetivos de la planificacion; sino también el impacto de los

resultados respecto de la persona y el medio ambiente.
2.2.3.3 Concepto de la planificacion estratégica

Algunos autores enfatizan en la necesidad de la planificacion
estratégica para reducir el riesgo de la incertidumbre en la
resolucion de problemas como (Robles, 2017). Este define la
planificacion estratégica como aquellas actividades estructurales
en las entidades que van més all& de la operatividad cotidiana para
proyectarse a largo plazo. Asimismo, ante entornos con presencia
importante de la incertidumbre, los riesgos de los cambios
originados en distintos entornos y contextos que impacta en los
grupos de interés internos y externos; cuyos objetivos deben ser



gestionados con objetividad, rigurosidad, profesionalismo, a través

de la planificacion estratégica.

Para autores que siguen la linea de la necesidad de un proceso de
panificacion estratégica como Martinez & Monteza (2018) ponen
énfasis en que el proceso estratégico es reiterativo,
retroalimentado, participativo y realizable al ser revisado en
cualquier momento, mediante la formulacién, implementacion y
evaluacion. Se concluye que todo proceso de planeamiento
estratégico por el estudio de la realidad interna y externa, se lleva
a cabo para un adecuado proceso de disefio de los objetivos
estratégicos, las estrategias méas adecuadas para implementarlo y

un adecuado proceso de control y evaluacion.

El estudio destaca la capacidad de analisis que deben tener los
profesionales que elaboran el plan estratégico, asi como su
capacidad para analizar el entorno cambiante y anticiparse a los
escenarios posibles que impacten en la buena marcha de la gestion.
Estas competencias profesionales deben ser logradas por todos los
profesionales que tienen bajo su cargo la gestion (Taspinar et al.,
2016; Van Roy & Zaman, 2018; Visbal-Cadavid et al., 2017).

Asimismo, la influencia de la gamificacion en el desarrollo de
competencias en planeamiento estratégico, de acuerdo a
investigaciones recientes realizadas por Martinez & Monteza,
(2018); Ortiz-Colon et al. (2018); Parra-Gonzalez Segura-Robles
(2019); Pérez-Lopez et al. (2017); Putra et al. (2017); Raflesia &
Surendro (2016) mencionan que los niveles de utilizacion de las
tecnologias de informacion y comunicacion se correlacionan con
los procesos de ensefianza y aprendizajes de manera significativa.
Finalmente, autores como Martinez et al. (2019) fundamentan que
la formacion por competencias tiene la finalidad que el estudiante
pueda adquirir habilidades, conocimientos y actitudes para un

desempefio laboral.



Las competencias laborales necesarias plantean el reto de conocer
los requerimientos actuales a transferir desde el aprendizaje las
habilidades y conocimientos; a las situaciones existentes en el
campo profesional que se traduce en un desempefio idoneo en las
actividades laborales. La estrategia se convierte asi en una regla
para tomar decisiones. Por esta razdn, los elementos fundamentales
en la formacion por competencia (ser-saber y hacer) origina, la
basqueda del éxito en la formacion humana; buscando el
desempefio idoneo en el marco del contexto laboral (Rodriguez-
Ponce & Pedraja-Rejas, 2009; Sailer et al., 2017; Saputro et al.,
2017; Surendeleg, et al., 2015; Subhash & Cudney, 2017).

2.2.3.4 Elementos de la planificacion estratégica.

En la evolucién de la planificacion estratégica, se han tomado en
consideracion primero el analisis FODA o DAFO, para determinar
primero la real situacion intrinseca que nos permita hacer una
buena planificacion. También, los factores extrinsecos que permite
tomar la decision y sefialas los objetivos que vamos a lograr; para
luego medir el impacto de esa decision, mediante la evaluacion el
logro de los objetivos y las oportunidades de mejora tanto para la
dimension disefio como la dimensién implementacion (Ledn,
2017).

(@) Dimension disefio.

El disefio de una accion estratégica tiene por objetivo el lograr un
propdsito especifico. Es decir, enfoca todas las actividades y
recursos a objetivos de corto y mediano plazo; que son producto de
la toma de decisiones de los profesionales, en el contexto del

desempefio de sus competencias en el mercado laboral.

Todo disefio estratégico involucra una evaluacion previa que el
profesional hace apelando al conocimiento adquirido o la
apropiacioén en su proceso formativo. A esto, se alina a la velocidad

de cambio de la sociedad que obliga a la racionalidad analitica y el



respeto a los objetivos la cultura de la organizacion o la sociedad

misma.
(b) Dimensién implementacion.

La implementacion de la planificacion estratégica pasa por el hecho
de tener primero, un conocimiento profundo de todos los factores
que involucran lograr los objetivos y definir los recursos que
faciliten la implementacién de la estrategia mas adecuada como lo
sefiala (Ledn, 2017). La calidad de la implementacién pasa por el
establecimiento de indicadores que puedan medir la correcta

implementacion de la estrategia (Debates IESA, 2017).

Entonces, podemos concluir que el estudiante aprende aplicando
sus estrategias; que luego son medibles y mediante la
retroalimentacion del docente puede analizar los resultados y
replantear nuevamente sus actividades para lograr los objetivos del
aprendizaje. Esta accion se refuerza con la gamificacion que
permite que el estudiante resuelva problemas, aplicando estrategias
adecuadas y recibiendo premios o castigos, segun los objetivos del

juego.
(c) Dimension evaluacion.

La evaluacion de la estrategia se efecta mediante la construccion
de indicadores con la definicién de criterios evaluativos. Estos
permiten medir la aplicacion de la mejor estrategia y adecuada al
cumplimiento de los objetivos, que se encuentran alineados a la

planificacion estratégica (Guzman, 2019).

La evaluacion permite, tanto para el docente como para el
estudiante, monitorear el logro esperado de las competencias;
revisando paso a paso la aplicacién de los conocimientos en el
proceso y desempefio dentro de un contexto dado. Por esta razon,
permite la equidad y la igualdad de oportunidades: primero con una
evaluacion transparente y objetiva, oportuna y con el factor que el

jugador puede volver a iniciar el juego y superar los desafios.



En conclusion, el docente puede evaluar a todos los jugadores con
las métricas y parametros del juego, reforzando las debilidades y
las oportunidades en el logro de las competencias esperadas para
realizar una oportuna retroalimentacion. Todo esto se lleva a cabo
en funcion de los logros alcanzados y los aspectos que deben

reforzarse, en un entorno de competencia.

Figura N° 3: “La gamificacion, mediante el aprendizaje colaborativo y el
uso de latecnologia, genera un fuerte vinculo emocional entre el estudiante

y el nuevo conocimiento”.

Socio

Constructivis
dmo

S

Fuente: Elaboracion propia.

2.3 Formulacion de Hipotesis:
2.3.1 Hipotesis General de Investigacion (Hi):

(HI) El uso de la gamificacion determina el logro de la competencia en
planificacion estratégica de estudiantes de posgrado en una Universidad

Peruana, Lima — 2020.
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(Ho) El uso de la gamificacion no determina el logro de competencias en
planificacion estratégica en estudiantes de posgrado en una Universidad

Peruana, Lima-2020.

2.3.2. Hipdtesis Especificas:

H1-El uso de la gamificacion determina el logro en la dimensién proceso de la
competencia en planificacion estratégica de estudiantes de posgrado en una

Universidad Peruana, Lima — 2020.

H2.- El uso de la Gamificacion determina el logro en la dimension desemperio en
planificacion estratégica de estudiantes de posgrado en una Universidad Peruana,
Lima — 2020.

H3.- El uso de la Gamificacion determina el logro en la dimension contexto en
planificacidn estratégica de estudiantes de posgrado en una Universidad Peruana,
Lima — 2020.



Capitulo 111: Metodologia.

3.1 Metodo de Investigacion

La investigacion se fundamentd en el método hipotético deductivo, bajo el
paradigma positivista con un enfoque cuantitativo, empirico-analitico. Todo ello
en concordancia con los antecedentes revisados en el marco teérico, la aplicacion
de todos los aspectos operacionales, sistematicos y el alcance de la presente
investigacion, a partir de conclusiones generales, con el fin de obtener

explicaciones particulares (Bernal, 2010).

Segun Arias (2012) el presente estudio se considerd de nivel explicativo al
haberse definido la necesidad de determinar las relaciones existentes entre las
variables de estudio. Por lo tanto, el objetivo planteado fue probar las hipotesis
causales del fendmeno. En este caso fue determinar si la gamificacion favorece
el logro de competencias profesionales en planeamiento estratégico en

estudiantes de posgrado.

Segun investigadores como Dalle et al. (2005) el método en el paradigma
positivista y post positivista, es cuantitativo; por la necesidad de explicar el

fendmeno de manera objetiva, con el uso racional de los recursos, la exactitud



de los resultados, que se traduce en el distanciamiento que debe haber entre el
investigador y el sujeto del estudio. De esta manera, se busca una total
neutralidad, evitando cualquier contaminacion ideoldgica o politica; para lo cual
se utilizo la deduccion en el andlisis causal, tal y como se realizd en esta

investigacion.

De tal manera que el objetivo planteado ha sido considerando estos tres alcances
para definir el caracter explicativo bajo el paradigma cuantitativo, segun autores
clasicos como Comte, Durkheim, Mill, Popper, mediante la formulacion de
hipétesis, su comprobacion, medicion de las variables de estudio, la observacion
objetiva, lo pragmatico, empirico y analitico. Todo ello, sin ningun tipo de sesgo

en el proceso hipotético- deductivo (Ricoy, 2006).

En el disefio de la investigacion se realiz6 el estudio comparativo entre dos
grupos de estudio para evaluar la utilidad de la intervencion, siendo un estudio
de causalidad; por lo tanto, se trabajé con grupos independientes. En la
intervencion se aplicé la gamificacion a un grupo y a otro no se le aplico, de tal
manera que se tuvo el objetivo de determinar los cambios en la variable de
resultado; tanto en el logro de competencias profesionales en planificacion
estratégica, antes y después de la intervencion. Los cambios de las variables se
evidenciaron mediante una primera aplicacion de un pre test a ambos grupos
independientes y un largo de un periodo de sesiones de aprendizaje en las que se
aplico la gamificacion y sus efectos a un grupo experimental. Posteriormente, se
realizé una segunda medicién o pos test de salida para medir el efecto positivo

de la aplicacion del “Simulador de Negocios™.

La estadistica inferencial tuvo en consideracion la medicion de las variables

cuantitativas bajo escala nominal agrupadas bajo caracteristicas similares entre



si y discontinuas; lo que motivd la aplicacion de la prueba no paramétrica, hecho
que fue corroborado con la aplicacion de las pruebas estadisticas de Kolgomorov
Smirnof y Shapiro Wilk. Todo esto se expresa en la mediana y un rango de valor
minimo 0 maximo, segun se advierte mas delante de los resultados procesados,
mediante la U de Mann-Whitney por no haber seguido los datos una distribucion

normal.

Figura N° 4 Paradigma Positivista

Planteamiento Paradigma

del Problema Positivista

Fuente: Elaboracién propia del autor.

3.2. Enfoque de la Investigacion

Segun autores como Sanchez & Reyes (2018) el presente estudio se sustentd en
un enfoque cuantitativo, se revisd la teoria general tanto del Socio-
Constructivismo y el Conectivismo. A partir de esto se formularon hip6tesis

general y especificas, se fijaron los objetivos y se definieron las variables
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complejas con dimensiones claras que definieron la intencion de demostrar
cientificamente que la gamificacion si favorece el aprendizaje y el logro de
competencias en planificacion estratégica en el nivel de estudiantes de posgrado.
Se lleg6 a esta conclusion por medio de la recoleccion de datos, mediante una
encuesta a través de un cuestionario auto administrada, validado por 10 jueces
expertos de la especialidad y aprobado por el Comité de Etica de la Universidad
Por esta razén se llevo a cabo este estudio que ha permitido contestar a las
preguntas de investigacion formuladas y mediante la comprobacion de
instrumentos de medicion y el analisis estadistico del comportamiento de la

poblacion estudiada, que determinaron resultados verificables y confiables..

El enfoque cuantitativo respondio al objetivo de la presente investigacion que
fue demostrar la influencia de la gamificacion en el logro de competencias
profesionales a nivel de la educacion de posgrado. De acuerdo con Hernandez-
Sampieri & Mendoza (2018) en la investigacién se formularon hipotesis
empleando el método hipotético-deductivo, empirico y analitico; definido de
manera conceptual y operacional para las variables que correspondieron
metodoldgicamente a la denominada ruta o enfoque cuantitativo. Concordando
con otros autores como Barrientos-Echevarria (2007) citado por Gallardo (2017)
en el presente estudio partimos de acuerdo a la revision tedrica de un paradigma
cuantitativo, que reflejo6 el enfoque que hemos seguido mediante la
experimentacion con una muestra de estudiantes de gran alcance, la medicién y
analisis estadistico; que nos ha llevado a establecer patrones de logro de

competencias en los estudiantes a nivel de posgrado.

De la revision de la literatura cientifica, en el uso de nuevas metodologias en la

formacion por competencias, en estudios como los realizados por Melo-Solarte



& Diaz (2018) sobre el aprendizaje afectivo en entornos virtuales; buscaron
demostrar como estas herramientas pueden afianzar el proceso de aprendizaje,
mediante la calidad de los contenidos, la identificacion del progreso del
estudiante en el logro de competencias. Asi tenemos también estudios como el
realizado por O’Donovan, Gain & Marais (2018) que coinciden en los mismos

resultados.

Todos los estudios precedentes se enfocaron en el paradigma cuantitativo.
Asimismo, en la basqueda de las causas o influencias que permiten determinar
el nivel de revision de materiales del curso o el conocimiento materia de las
asignaturas a trasmitirse a los estudiantes. Todo ello, permite tomar en cuenta el
proceso de aprendizaje y estimulos que desencadenan la estrategia de la
gamificacion en entornos b-learning para lograr una significativa participacion
en la clase o en el aula virtual, el logro de competencias para resolver problemas
en entornos cambiantes y el desarrollo de la creatividad para desarrollar las

practicas.

En conclusién, de la revisién de investigaciones cientificas precedentes, los
recursos disponibles y los experimentos realizados; nos conllevaron a formular
la presente investigacion bajo un enfoque cuantitativo, en un disefio
experimental y en un sub disefio cuasi experimental. Con ello podemos
mencionar la demostracion y determinacién de las hipotesis causales y su

posterior comprobacion y validacion con instrumentos de medicion confiables.

3.3. Tipo de Investigacion.

El tipo de investigacion, en el presente trabajo o alcance del mismo, se

circunscribid a la investigacion aplicada, de nivel explicativa, acorde con los



fundamentos epistemoldgicos citados; sustentados en la pesquisa, desarrollo de
informacion. Ademas, se cuida la calidad de la misma, su procesamiento
mediante técnicas de anélisis estadisticos y finalmente la validacion, en la
busqueda de una solucion a un problema o la determinacién de las causas
objetivas del fendmeno (Maletta, 2015). Se estableci6 una variable
independiente que se manipul6 a lo largo del experimento para entender los

efectos sobre las variables dependientes.

Segun lo expresado por Bernal (2010) en la presente investigacion hemos
aplicado el método hipotético- deductivo, mediante la formulacion de hipotesis;
que han sido comprobadas o desestimadas, generando conclusiones que han sido
debidamente corroboradas con la realidad. Hernandez-Sampieri & Mendoza
(2018) sefialan que las investigaciones explicativas procuran entender el objeto,

mediante el estudio de las causas que generan el problema.

Caballero (2014) sefiald que la investigacion aplicada tiene como proposito
fundamental la resolucion de un problema, presentado en la practica del
quehacer de la sociedad. El nivel de la presente investigacion fue explicativo,
porque mediante la formulacion de la hipdtesis general y especificas se
determina la relacion de efectividad de la gamificacion y su influencia en el logro
de competencias en planeamiento estratégico, en el contexto de la educacion

superior universitaria a nivel de posgrado.

Se produjo la seleccion aleatoria de los sujetos en el experimento, en este caso
fueron estudiantes de posgrado, los cuales tuvieron la misma oportunidad de
participar en el experimento, bajo igualdad de condiciones en su proceso de
aprendizaje. La manipulacion fue realizada en la variable independiente de

acuerdo a los objetivos trazados, el control para prevenir factores externos que



influyan en los resultados. Finalmente, la asignacién fue al azar en los grupos

control y experimental.

Figura N° 5 Conocimiento, Objetivos y Tipo de Investigacion.
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Fuente: Elaboracion propia del autor.
3.4 Disefio de la investigacion

El disefio experimental para Hernandez —Sampieri & Mendoza (2018) nos ha
permitido establecer que es el diseio mas apropiado para la presente
investigacion. Se ha podido corroborar en estudios previos su idoneidad y ha
permitido verificar y corroborar las hipotesis de investigacion formuladas y dar
respuestas también a las preguntas de investigacion planteadas. Mediante el uso
de la gamificacion en el aula de estudio, hemos podido observar las consecuencias
directas o logros en el aprendizaje de competencias en planeamiento estratégico
en estudiantes de posgrado. En este disefio experimental hubo una ligera

manipulacion de la variable independiente que es el uso de la gamificacion como
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metodologia de ensefianza y como esta influye en la variable dependiente que es
el logro de las competencias profesionales en planificacion estratégica y con la

intervencion de la variable que es a nivel de posgrado.

Figura N°6 Disefio experimental sub disefio cuasi experimental
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Fuente: Elaboracion propia del autor.

Segun Babbie (citado por Hernandez-Sampieri & Mendoza 2018) mediante el
disefio experimental las manipulaciones de las variables independientes, permiten
analizar el efecto o consecuencias de la indicada manipulacion dentro de una
situacion de control de investigador. Por ello, el alcance explicativo que determina
el grado minimo de manipulacion de la variable independiente, puede resumirse

en la ausencia o presencia de la misma en el experimento.

En el estudio se ha trabajado con una muestra de 100 estudiantes de posgrado, que
han estudiado utilizando la metodologia de la gamificacion en 50 estudiantes

como grupo experimental y un grupo de 50 estudiantes que han desarrollado su
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proceso de aprendizaje sin la gamificacion o grupo control, ambos en la modalidad
b-learning. El disefio desarrollado se ha ejecutado considerando grupos de
comparacion y con equivalencia de grupos, utilizando estudiantes de salones de
clases integrados previamente en los que se ha aplicado la gamificacion o juego
serio denominado “Simulador de Negocios”. Esto permitio trabajar en grupos de
estudiantes la toma de decisiones, la planificacion estratégica mediante el propio
disefio, la evaluacion y la consecucion de sus objetivos, recibiendo
retroalimentacion y soporte de conocimiento en 04 médulos de aprendizaje bajo
la orientacion del docente del curso. Se obtuvo un resultado final que conllevé al
logro de los objetivos del juego que fue un negocio o empresa rentable sostenible

e innovadora.

Por tanto, los sujetos del presente estudio han sido asignados al azar, y se
determina en la sub clasificacion de cuasi experimental; denominada asi por
Campbell & Stanley citado por Caballero (2010) en el grupo experimental y el
grupo control. También en el estudio realizado se ha trabajado con estudiantes que
han utilizado de la gamificacion como grupo experimental y un grupo de
estudiantes que han desarrollado su proceso de aprendizaje sin la gamificacion o

grupo control.

Para tal efecto, se ha analizado previamente que la metodologia o estrategia de
ensefianza mediante el uso de la gamificacién permita abarcar los 04 pilares
definidos por Delors (1996) como son: “Aprender a Conocer, Aprender a hacer,
Aprender a vivir juntos, Aprender a Ser”. Segun autores como Gallardo (2017) el
disefio es experimental porque el investigador ha tenido la oportunidad de
verificar, a traves de un experimento, el grado de influencia de la variable

independientes sobre la dependiente; verificando mediante el analisis y



corroboracion de instrumentos de medicion y paquetes estadisticos la
contrastacion y verificacion de los resultados. El disefio més adecuado depende
de multiples factores como responder a las preguntas y objetivos de la

investigacion planteada.

En concordancia con autores como Arias (2012) hemos sometido al estimulo de
la gamificacion a un grupo de estudiantes de posgrado pre determinado, para ver
los efectos de esta metodologia en el logro de competencias en planeamiento
estratégico. En este grupo se ha podido observar y comprobar el efecto de la
variable independiente. De la revision de la literatura cientifica, tenemos
precedentes de estudios realizados por O ‘Dénovan, Gain & Marais (2018) en la
Universidad del Cabo, donde se llevé a cabo un disefio de intervencion

comparando los resultados de un grupo control y un grupo experimental.

Para realizar el estudio en el uso de la gamificacion bajo la modalidad b- learning,
también se ha estudiado el nivel de satisfaccion del estudiante en esta modalidad;
la predisposicion al aprendizaje auto dirigido o autoaprendizaje, programandose
en la intervencidn 05 sesiones previas con un pre test a los participantes. Luego,
20 sesiones para estudiar el proceso de logro de competencias en las dimensiones
de proceso, desempefio y contexto en la planificacion estratégica en el disefio,
implementacion y evaluacion. Al final del experimento se realizaron 05 sesiones
con un post test para validar los objetivos de la presente investigacién. Con esto,
se logro un total de 30 sesiones en el disefio experimental con intervencién en la

asignatura a los estudiantes matriculados.

El disefio cuasi experimental determina si la gamificacion favorece como
metodologia el logro de las competencias profesionales en planificacion

estratégica, durante el desarrollo de los programas de maestria en la escuela de



posgrado, matriculados en el afio 2020. Se realiz6 la sensibilizacion en los sujetos
de estudio, pero antes, se realizd la aplicacion de un pre test a ambos grupos tanto
a los que conformaron el grupo experimental como el grupo control. La
recoleccion de datos se hizo aplicando un instrumento, auto administrada, en la
que las respuestas fueron obtenidas en forma objetiva sin intervencion del

investigador.

Se tuvo en consideracion la medicion de las variables, cuantitativas bajo escala
nominal agrupadas bajo caracteristicas similares entre si y discontinuas; lo que
motivo la aplicacion de la prueba no paramétrica, hecho que fue corroborado ocn
la aplicacion de las pruebas estadisticas de Kolgomorov Smirnof y Shapiro Wilk.
Esto se expreso en la mediana y un rango de valor minimo o maximo, segun se
advierte mas delante de los resultados procesados, mediante la U de Mann-

Whitney por no haber seguido los datos una distribucién

Figura N°7 Disefilo Experimental: Sub Disefio Cuasi experimental
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3.5 Poblacién, muestra y muestreo.

3.5.1 Poblacién

Para Hernandez-Sampieri & Mendoza (2018), Chaudhuri (2018) y Lepkowsky
(2008) las caracteristicas de la poblacion deben estar definidas con claridad para
delimitar los pardmetros de la muestra. En nuestro estudio la poblacion fueron 847
estudiantes de la escuela de posgrado de una universidad privada ubicada en Lima-
Pert en el afio 2020. Definido como la unidad de andlisis, los estudiantes formaron
parte de los programas de maestria en gestion publica, en enfermeria, y en gestion
de la salud, debido a que el perfil de egreso de los mismo requirié la necesidad de
lograr competencias profesionales en liderazgo, trabajo en equipo, toma de

decisiones, planificacion estratégico y dominio de las TICS.

Para autores como Arias (2012) sefialan que la poblacion objetiva de estudio debe
tener las caracteristicas comunes que en el estudio se definieron como estudiantes
de posgrado de una universidad privada en la localidad de Lima-Peru en el afio
académico 2020. Estos criterios los hemos delimitado con claridad para lograr el
objetivo que es la influencia de la gamificacion en el logro de competencias en

planificacion estratégica.

De la literatura revisada, se aprecio que los estudios vinculados a la gamificacion
en estudiantes universitarios se circunscribieron exclusivamente a estudiantes de
pregrado y a la vinculacién entre la gamificacion y la parte actitudinal como
asistencia a clases o participacion activa del estudiante en las sesiones de
aprendizaje. A diferencia de esta investigacion que se refirio a estudiantes de

posgrado donde el perfil profesional hace que la asistencia y participacion activa



de los estudiantes se dé por sentada por el grado de responsabilidad que presenta
la poblacion bajo estudiada y su perfil profesional. En el estudio se ha contado con

la poblacion accesible por sus caracteristicas propias (Naupas- Paitan et al. 2014).
3.5.2 Muestra

Es preciso indicar que se ha trabajado con seres humanos, precisamente con 100
estudiantes de programas de maestria de posgrado. Por tanto, es pertinente el uso
del término poblacion, que en la escuela fue de 847 estudiantes de programas de
maestria, determinado y delimitando sus caracteristicas comunes para lograr el
objetivo del mismo; sin generar influencia alguna del investigador en los

resultados y objetivos propuestos.

La muestra del presente estudio ha sido tomada vinculando directamente el
planteamiento del problema, el disefio de la investigacion, las unidades estudiadas
que corresponde a 100 estudiantes de posgrado. Sin embargo, la eleccién ha
dependido de la probabilidad, al azar, segun la aplicacion de la gamificacion en
sus secciones por la necesidad de los objetivos y logros en las competencias
esperadas en las asignaturas y por lo tanto, es una muestra probabilistica; tal como
lo define Hernandez-Sampieri & Mendoza (2018) precisando las caracteristicas,

asi como la contextualizacion de la investigacion desarrollada.

Utilizando las muestras recomendadas por autores como Mertens (2015), Borg &
Gall (1989) citados por Hernandez-Sampieri & Mendoza (2018) el tamafio de la
muestra, para un tipo de estudio cuasi experimental, es de 15 por grupo. Cuando
se ha contrastado con la muestra de la presente investigacion de 100 estudiantes,

cumplid con el tamafio validando su rigor cientifico.



Segln Bernal (2010) la muestra probabilistica, determinada aleatoriamente, se
delimit6 en la presente investigacién como aquellos estudiantes que cursaron las
asignaturas cuyos contenidos y practica se vinculan directamente al objetivo de
estudio referido. Es decir, al logro de competencias en planificacion estratégica,
en una modalidad b-learning y con el uso de la gamificacién; lo que involucré
tener competencias o saberes previos obtenidos en las asignaturas, que son pre
requisito para cursar las asignaturas donde se desarrolla el experimento. Todo se
logré sin hacerse una seleccion de las unidades de investigacion. La muestra en la

investigacion fue de tipo probabilistico.

3.5.3 Muestreo

El muestreo fue aleatorio simple, como expresa Arias (2012), se determiné en la
presente investigacion por la problematica planteada a traves de la formulacion de
las hipotesis de investigacion. Estas caracteristicas de la poblacion de estudiantes
de posgrado determinaron un perfil minimo para lograr las competencias en
planeamiento estratégico al usar la gamificacion. Por lo tanto, las asignaturas
seleccionadas contienen las competencias que seran desarrolladas y logradas en el

proceso de ensefianza aprendizaje por los estudiantes de posgrado.

En los antecedentes cientificos para este tipo de estudios la poblacion han sido
estudiantes de educacion superior, a nivel de posgrado mediante un programa de

intervencion que se realizo con 100 estudiantes de una universidad de Lima-Perud

La determinacién de los sujetos de estudio se ha llevado a cabo considerando
caracteristicas vinculadas y relacionadas directamente con el contexto de la
investigacién y los objetivos planteados. La seleccién probabilistica al azar ha sido

por necesidad de la investigacion, con la finalidad de responder a los criterios



necesarios para lograr los resultados especificos; mediante muestras aleatorias

simples, propia de las muestras probabilistica (Sanchez et al. 2018)

Figura N°08 Muestra del estudio

Poblacién de 840
maestrandos

Muestra probalisitca
aleatoria simple de 120
maestrandos

experimental y 60 del
grupo control

\ -
\ //. N
W \/\\
\
60 maestrandos del grupo l \

Fuente: Elaboracion Propia del autor.
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3.6 Matriz de Operacionalizacion de variables

Titulo: El uso de gamificacion para el logro de competencias, en planificacion estratégica en estudiantes de posgrado en modalidad b-
learning de una Universidad Privada, Lima- 2020.

Variable Independiente: Uso de la gamificacion

Definicion operacional: La gamificacion mejora notablemente la efectividad del aprendizaje en el estudiante. Determinada en cinco
areas diferentes: Planificacion del aprendizaje, deseo de aprender, autoconfianza, autogestion, autoevaluacion.

Tabla N° 01
Dimension Indicadores Item Escala de Medicion Niveles y Rango
Satisfaccion en el b- Desarrollo de las 1. Actividades en linea. Ordinal Muy en desacuerdo=1
learning. actividades educativas del 2. Interaccion del juego en En desacuerdo=2
Indeciso. =3
De acuerdo. =4
juego serio en el b- ambiente virtual. Muy de acuerdo =5
learning. 3.Interaccion del juego en
ambiente presencial
4.Satisfaccion del juego
*Predisposicion al Actividades de ensefianza 1.Planificacion del Ordinal
aprendizaje auto dirigido  Aprendizaje. Aprendizaje

2.Deseo de aprender
3.Autoconfianza.
4.Autogestion
5.Autoevaluacion




Variable Dependiente 1. Logro de Competencias

Definicion operacional: Adquirir habilidades, conocimientos y actitudes para un desempefio laboral. Proceso, desempefio y contexto,
evaluados mediante 05 preguntas cerradas en una escala de Likert de cinco alternativas.

Tabla N° 02

Dimension Indicadores

Item

Escala de Medicién

Niveles y Rango

* Proceso Complejidad

*Desempeiio Idoneidad

Contexto Responsabilidad

1. Capacidad de analisis y
sintesis.

2. Capacidad de Organizacion
y planificacion.
3.Comunicacién oral y escrito
4.Manejo de las TICS

5. Organizacion del Tiempo.
6.-Toma de decisiones y
resolucion de problemas.

1. Aplicar procedimientos
adecuados a las tareas
encomendadas.

2. Encontrar soluciones y
transferir las experiencias
adquiridas a otros problemas.
3. Trabajo auténomo.

4.Etica en el desempefio

5. Autocritica.

1. Capacidad de adaptarse.

2. Capacidad de liderar.

3. Capacidad de colaborar.

4. Capacidad de comunicarse.
5. Capacidad de trabajo en
equipo.

6. Capacidad de aprecio a
diversidad multicultural

Ordinal

Ordinal

Ordinal

Muy en desacuerdo= 1
En desacuerdo=2

Indeciso. =3
De acuerdo. =4
Muy de acuerdo =5




Variable dependiente 2. Planeamiento estratégico.

Definicidn operacional: Proceso participativo, reiterativo, retroalimentado que permite la revision en cualquier momento de objetivos,
mediante la formulacion o disefio implementacién y evaluacion.

Tabla N° 03

Dimension Indicadores Escala de Medicion Niveles y Rango

Disefio Eficacia Ordinal Muy en desacuerdo= 1
Calidad de la decision En desacuerdo=2
estratégica Indeciso =3

De acuerdo = 4

Implementacion Racionalidad Ordinal Muy de acuerdo =5
Flexibilidad

Evaluacion Conflicto cognitivo

Conflicto afectivo
Politizacion de la

Estrategia.




3.7 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

3.7.1 Técnica

En la investigacion, se utilizo la técnica de la encuesta. Estas han sido formuladas
a los estudiantes mediante el instrumento del cuestionario auto administrado por
los estudiantes de la escuela de posgrado, en forma individual, con preguntas
cerradas bajo un escalamiento tipo Likert. Hernandez-Sampieri & Mendoza
(2018), establecen la encuesta como el instrumento de recoleccion de datos

utilizado en la investigacion bajo enfoque cuantitativo y auto administrados.

Figura N°09 Técnica- Instrumento

Instrumento:
Cuestionario

Auto aplicado-
escala de Likert

Fuente: Elaboracidn propia del autor.

3.7.2 Instrumento

Se llevd a cabo mediante un cuestionario de preguntas estandarizadas en el mismo
orden, bajo una técnica impersonal, dirigida a los estudiantes elegidos en la
muestra experimental. En estudios que han servido como antecedentes, se han
aplicado el instrumento del cuestionario con items especificos de satisfaccion en
la metodologia b-learning y autopercepcion en el logro de competencias en

planeamiento estratégico, como la escala de Fisher, King y Tague, que
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corresponde a la adaptacion realizada en espafiol por Fasce et al. (2011). Autores
como Arispe, Yangali, Rivera, et. al. (2020), establecen la necesidad que el

instrumento de medicion sea pertinente y hayan sido elaborados en funcién de las

variables y los indicadores utilizados.

Tabla N°4 Ficha Técnica:

“El Uso de la Gamificacion para el logro de competencias en
planificacidn estratégica de estudiantes de posgrado en una
Universidad Peruana, Lima — 2020~

Método de
investigacion
Enfoque
Tipo
Disefio

Sub disefio
Nivel
Poblacion
Muestra
Técnica
Nombre del
Instrumento

Instrumento
Forma de
aplicacion
Tiempo

Caracteristicas

hipotético-deductivo
cuantitativo

explicativa

experimental

cuasi experimental

aplicada

847 estudiantes de posgrado
100 estudiantes de posgrado

Encuesta
Uso de la gamificacion para el logro de competencias en planificacion
estratégica

Cuestionario de

Auto administrado mediante google forms
20 minutos
El instrumento fue validado por 10 jueces expertos

Fuente: Elaboracion propia del autor.

3.7.3 Validacién

La validez del instrumento se ha logrado segun lo sefiala Hernandez-Sampieri &
Mendoza (2018) abordando la variable medida, de acuerdo con la definicién y
alcance delimitado por la revision de la literatura cientifica en estudios previos,
asi como la validez de contenido. Estos conceptos han sido validados por 10 jueces

expertos de la linea de investigacion.



A continuacién, mostramos el resultado de la evaluacién del instrumento por los

10 jueces expertos. Con un resultado en la prueba Aiken, (1985) de <1.
(a) Validez de Contenido

Los items de la encuesta abarcaron totalmente las variables de
estudio, para lo cual se ha planificado y estructurado el
cuestionario en forma ordenada y légica y sobre todos que
abarque todas las dimensiones de las variables; con el
alineamiento a los objetivos que fueron establecidos en el disefio
de la presente investigacion. La validez fue corroborada por la
opinidn de los 10 jueces expertos que le dieron conformidad

técnica a la congruencia, relevancia y claridad.

(b) Validez de Criterio

Aqui, se verifico la correlacion, mediante un indice de validez

aceptable, segun el dictamen de los jueces expertos.

(c) Validez de Constructo

Se han cumplido con los elementos que garantizaron la validez
del constructo, mediante la construccion adecuada del
instrumento, la administracion que en el caso de la investigacién
fue auto administrado, tomando en consideracion el contexto de
pandemia por el Covid-19, la seleccidn realizada a los

participantes y las respuestas obtenidas en este dificil contexto.



Tabla N° 5 Validacion de Jueces Expertos

Jueces Expertos Decision
1.-Victoria Razzeto Camasi aplicable
2.-Mary Medina Castro aplicable
3.-Santos Garibay Sedano aplicable
4.-Fredy Luza Castillo aplicable
5.-Delsi Huayta Acha aplicable
6.-Melba Vasquez Tomas aplicable
7.-Judith Yangali Vicente. aplicable
8.-Violeta Pereyra Zaldivar. aplicable
9.-lvan Encalada Diaz. aplicable
10.-José Rodriguez Lopez aplicable

Fuente: Elaboracidn propia del autor.

3.7.4. Confiabilidad

Segun autores como Hernandez-Sampieri & Mendoza (2018) se producen los
mismos resultados cuando los aplicamos en casos similares o buscamos
generalizar los resultados de la investigacion, bajo un mismo disefio, sujetos o
muestras. De esta manera, los resultados son consistentes y coherentes con la
muestra. Existe poca dispersion en los resultados y Los coeficientes de
confiabilidad oscilan en un rango entre cero y uno. En la investigacion se ha
utilizado la medida de estabilidad mediante una prueba de entrada y salida

respectivamente, para darle mayor fortaleza a la confiabilidad del instrumento.

La confiabilidad se determiné en la prueba piloto mediante el mayor nimero de
las afirmaciones a cada uno de los indicadores o dimensiones de las variables de
estudio y los reactivos de cada una, seleccionando los items con correlaciones mas
significativas. Debido al tamafio de la muestra de estudio para una prueba piloto
de 20 estudiantes nos determind, con la medida de congruencia interna, el uso del
Alfa de Cronbach, en un rango muy bueno < 0,95; como medida de consistencia
interna del instrumento, de recoleccidn de datos, en un cuestionario con respuestas

polinémicas bajo una escala de Likert.



3.8 Procesamiento, analisis

Hernandez-Sampieri & Mendoza (2018) define la caracteristica de objetividad del
instrumento cuando de acuerdo al grado de proteccion a sesgos y tendencias la
objetividad se fortalece con el uso de instrumentos estandarizados y utilizados en
estudios cientificos previos. Esto también con la destreza en su aplicacion de

manera idonea, de tal manera que la objetividad de la investigacion sea evidente.

Se buscé probar las hipotesis planteadas, mediante la prueba de normalidad. Esta
fue utilizada, en funcidn del tamafio de la muestra de Kolmogorov —Smirnov, para

una muestra de 100 estudiantes, por lo tanto, n > 50.

El estudio fue bajo un disefio experimental y un sub disefio cuasi experimental.
Todo esto con una prueba de normalidad con un pre y pos test, bajo una
distribucion normal, de estadistica no paramétrica, mediante una prueba de U de
Man Whitney a un nivel de significancia de 0,05.de muestras independientes;

habiéndose utilizado el software especializado “SPSS V25,
3.9 Aspectos éticos

Dentro de los aspectos éticos en la investigacion se ha tenido en consideracion el
Codigo de Etica de la Universidad Privada Norbert Wiener y con la resolucion de
aprobacion del Comité de Etica de la misma casa de estudios, también se ha
recolectado datos. En el estudio no ha habido conflictos de interés y con la
poblacion estudiada se ha tenido especial cuidado de no trasgredir derechos
individuales, identidad, privacidad, etc. También, se ha solicitado el
consentimiento informado de todos los estudiantes participantes en la presente
investigacién; contandose con la autorizacién para el uso cientifico de los datos y

resultados obtenidos.



Todas las unidades de investigacion fueron mayores de edad, matriculados en la
escuela de posgrado. A través del programa de intervencién se han realizado tres
etapas con sesiones, aplicando encuestas que han sido explicadas en su contenido
y alcance a los participantes y las preguntas se han circunscrito especificamente a
los contenidos de los objetivos, con especial cuidado en explicar a los participantes
el abordaje y alcance del estudio. Se ha aplicado el software Turnitin,
cumpliéndose con los porcentajes maximos de similitud permitidos por la

universidad.



CAPITULO IV
PRESENTACION Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

4.1. Resultados

4.1.1. Analisis descriptivo

El anélisis descriptivo correspondiente a la variable de estudio Logro de competencias,
planificacion estratégica y gamificacion y sus respectivas dimensiones se realizo
mediante escalas valorativas, las cuales se muestran en las tablas mostradas en lineas
posteriores.

Escala valorativa de las variables.

En la tabla siguiente se detallan los niveles, rangos y los puntajes tedricos de la variable
logro de competencias, la cual alcanza 85 puntos, en el caso de las dimensiones; los

puntajes tedricos se encuentran entre 4 y 45 puntos.

Tabla N°6. Escala valorativa de la variable logro de competencias

Variable y dimensiones Puntajes Niveles
Minimo Maximo  Bajo Medio  Alto
Logro de competencias 17 85 17 -37 40-50  63-85
Procesos 4 30 4-12 13-21 22-30
Desemperio 5 45 5-18 19-32 33-45

Contexto 4 30 4-12 13-21 22-30




Tabla N° 7. Escala valorativa de la variable planificacion estratégica postest

Variable y dimensiones Puntajes Niveles
Minimo Maximo  Bajo Medio  Alto
Planificacién estratégica 5 60 5--23 24-41  42-60
Disefio 5 25 5-11 12-18  19-25
Implementacion 2 25 2-9 10-17 18-25
Evaluacion 2 15 2-6 7-11 12-15

Tabla N° 8. Escala valorativa de la variable gamificacién —Grupo experimental postest

Variable y dimensiones Puntajes Niveles
y Minimo Maximo  Bajo Medio Alto

Gamificacion 8 40 8-18 19-29  30-40

Satisfaccion en el b- 4 20 4-9 10-15  16-20

learning

Predisposicion al 4 20 4-9 10-15  16-20

aprendizaje autodirigido

Tabla N° 9. Escala valorativa del aprendizaje auto dirigido—Grupo experimental postest

Variable y dimensiones Puntajes Niveles
Minimo Maximo  Bajo Medio  Alto
Aprendizaje 135-
autodirigido 49 179 49-91 92134 o9
Proceso 10 33 10-17 18-25  26-33
Desempefio 31 122 31-61 62-92  93-122
Contexto 8 30 8-14 15-21  22-30

Tabla N° 10 Niveles de distribucion del logro de competencias pretest y postest

Logro de competencias

Pretest Postest
Bajo Medio Alto Bajo Medio Alto
n % N % n % n % n % n %
Grupo Control 50 100 O 0 0 0 22 44 4 8 24 48

Experimental 50 100 0 0 O 0O 9 18 0 0 41 82




Figura N° 10. Niveles de distribucion del logro de competencias pretest y postest
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En la tabla 10 y figura 10, se evidencia que, del total de 100 estudiantes de posgrado en
la modalidad b-learning de una Universidad Privada de Lima en el afio 2020, 50
corresponden al grupo control y 50 al grupo experimental. En el pretest, el 100% del
grupo control tiene un bajo nivel bajo en el logro de competencias. Y también se observa
que el 100% del grupo experimental tiene un nivel bajo.

En el postest se aprecia que el 44% del grupo control tiene un nivel bajo en el logro de
competencias, el 8% tiene un nivel, y el 48% tiene un nivel alto; en cambio en el grupo

experimental, el 18% de los estudiantes tiene un nivel bajo y el 82% tiene un alto nivel.

Tabla N° 11 Niveles de distribucion de la dimension procesos pretest y postest

Procesos

Pretest Postest
Bajo Medio Alto Bajo Medio Alto
n % N % % n % n % n %
Grupo Control 49 98 1 2 0 0 19 38 31 62 0 0
Experimental 49 98 1 2 0 0 5 10 4 8 41 82

>
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Figura N° 11 Niveles de distribucién de la dimension procesos pretest y pos test
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En latabla 11y figura 11, correspondiente a la dimension procesos, se evidencia que, del
total de 100 estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning de una Universidad
Privada de Lima en el aflo 2020, 50 corresponden al grupo control y 50 al grupo
experimental. En el pretest el 98% del grupo control tiene un bajo nivel y el 2% tiene un
nivel medio y también en el grupo experimental el 98% tiene un bajo nivel y el 2% tiene
un nivel medio.

En el postest se aprecia que el 38% del grupo control tiene un nivel bajo, el 8% tiene un
nivel medio, y el 62% tiene un nivel alto; en cambio en el grupo experimental el 10% de

los estudiantes tiene un nivel bajo, el 8% un nivel medio y el 41% tiene un alto nivel.

Tabla N° 12 Niveles de distribucion de la dimensidn desempefio pretest y postest

Desempefio
Pretest Postest
Bajo Medio Alto Bajo Medio Alto
n % N % n % n % n % n %
Grupo Control 49 98 1 2 0 0 14 28 25 50 11 22
Experimental 49 98 1 2 0 0 6 12 0 0 44 88
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Figura N° 12 Niveles de distribucion de la dimension desempefio pretest y postest
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En la tabla En la tabla 12 y figura 12, correspondiente a la dimensién desempefio, se
evidencia que, del total de 100 estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning de una
Universidad Privada de Lima en el afio 2020, 50 corresponden al grupo control y 50 al
grupo experimental. En el pretest el 98% del grupo control tiene un bajo nivel y el 2%
tiene un nivel medio y también en el grupo experimental el 98% tiene un bajo nivel y el
2% tiene un nivel medio.

En el postest se aprecia que el 28% del grupo control tiene un nivel bajo, el 50% tiene un
nivel medio, y el 22% tiene un nivel alto; en cambio en el grupo experimental el 12% de

los estudiantes tiene un nivel bajo, y el 88% tiene un alto nivel.
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Tabla N° 13 Niveles de distribucion de la dimension contexto pretest y postest

Contexto
Pretest Postest
Bajo Medio Alto Bajo Medio Alto
n % n % n % n % n % n %
Grupo Control 50 100 O 0O 0 O 14 28 25 50 11 22

Experimental 0 0 0 0O 0 O 6 12 0 0 44 88

Figura N° 13 Niveles de distribucion de la dimensidn contexto pretest y pos test
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En la tabla 13 y figura 13, referida a la dimension contexto, se observa que en el pretest
el 100% del grupo control tiene un bajo nivel.

En el pos test se aprecia que el 28% del grupo control tiene un nivel bajo en cuanto a la
dimension contexto, el 50% tiene un nivel medio y el 22% tiene un nivel alto; en cambio
en el grupo experimental el 12% de los estudiantes tiene un nivel bajo y el 88% tiene un
nivel alto.

Tabla N° 14 Niveles de distribucion de la planificacion estratégica pos test

Planificacion estratégica
Postest

Bajo Medio Alto
n % n % n %
Grupo Control 8 16 20 40 22 44
Experimental 39 78 11 22 0 0
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Figura N° 14 Niveles de distribucion de planificacion estratégica pos test

En la tabla 14 y figura 14, referida a la planificacién estratégica, se observa que el 16%

del grupo control tiene un bajo nivel, el 40% tiene un nivel medio y el 44% tiene un alto

nivel; mientras que del grupo experimental el 78% tiene un nivel bajo y el 22% tiene un

nivel medio.

Tabla N° 15 Niveles de distribucion de la dimension disefio pos test

Disefio
Postest
Bajo Medio Alto
n % n % n %
Grupo Control 8 16 20 40 22 44
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Figura N° 15 Niveles de distribucion de la dimension disefio pos test
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En latabla 15y figura 15, correspondiente a la dimension disefio, en el pos test, se observa
que el 16% del grupo control tiene nivel bajo, el 40% tiene un nivel medio; mientras que

el 44% alcanzo un nivel alto.

Tabla N° 16 Niveles de distribucion de la dimension implementacion pos test

Implementacion

Postest
Bajo Medio Alto
n % n % n %
Grupo Control 10 20 18 36 22 44

Experimental 36 72 14 28 0 0
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Figura N°16 Niveles de distribucion de la dimensién implementacion pos test

En la tabla 16 y figura 16, correspondiente a la dimensién implementacion, se observa
que en el postest el 20% del grupo control tiene un nivel bajo, el 36% tiene un nivel medio
y el 44% un nivel alto; mientras que del grupo experimental el 72% se encuentra un bajo

nivel y el 28% un nivel medio.

Tabla N° 17 Niveles de distribucion de la dimensién evaluacion pos test

Evaluacion
Postest
Bajo Medio Alto
n % n % n %
Grupo Control 16 32 34 68 0 0

Experimental 4 8 10 20 36 72
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Figura N° 17. Niveles de distribucion de la dimension evaluacion pretest y pos test
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En la tabla 17 y figura 17, correspondiente a la dimension evaluacion, se observa que en
el postest el 32% del grupo control tiene un nivel bajo, el 68% tiene un nivel medio;
mientras que del grupo experimental el 8% tiene un bajo nivel, el 20% tiene un nivel

medio y el 72% un nivel medio.

Tabla N°18 Niveles de distribucion de la gamificacion postest

Gamificacion
Postest
Bajo Medio Alto
n % n % n %
Grupo Experimental 2 4 12 24 36 72
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Figura N° |18 Niveles de distribucion de la gamificacion pos test

dio Alto

En la tabla 18 y figura 18, correspondiente a la gamificacion, se observa que en el postest
el 4% del grupo experimental tiene un nivel bajo, el 24% tiene un nivel medio; mientras
que el 72% tiene un alto nivel.

Tabla N° 19 Niveles de distribucion de la dimension satisfaccion en el b-learning

Satisfaccion en el b-learning

Postest
Bajo Medio Alto
n % n % n %
Grupo  Experimental 2 4 10 20 38 76

Figura N° 19 Niveles de distribucidn de la dimension satisfaccion en el b-learning

76
¢ 38
W 20

En la tabla 19 y figura 19, correspondiente a la dimension gamificacion, se observa que
en el postest el 4% del grupo experimental tiene un nivel bajo, el 20% tiene un nivel

medio; mientras que el 76% tiene un alto nivel.
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Tabla N° 20 Niveles de distribucion de la dimensién predisposicion al aprendizaje auto

dirigido
Predisposicion al aprendizaje auto dirigido
Postest
Bajo Medio Alto
N % n % n %
Grupo Experimental 7 14 8 16 35 70

Figura N° 20 Niveles de distribucion de la dimension Predisposicion al aprendizaje
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En la tabla 20 y figura 20, correspondiente a la dimensidn al aprendizaje, se observa que
en el postest el 14% del grupo experimental tiene un nivel bajo, el 16% tiene un nivel

medio; mientras que el 70% tiene un alto nivel.

4.1.2. Prueba de hipdtesis

Se pretende explicar la influencia del uso de la gamificacion en el logro de competencias
en planificacion estratégica en los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning de
una Universidad Privada de Lima en el afio 2020. Previo a ello, analizaremos si los datos
siguen o no una distribucion normal; pues de ello depende el tipo de prueba estadistica a

utilizar para la contratacion de las hipotesis.
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Prueba de normalidad:

Es una prueba de bondad de ajuste que permite determinar si los datos provienen de una

poblacion con distribucion normal.
Planteamiento de hipotesis:

Ho: los datos presentan distribucién normal

Ha: los datos no presentan distribucién normal

e Nivel de significancia: o= 0.05
e Regla de decision:
Si “p “(sig) < 0.05, se rechaza la Ho

Si “p “(sig) > 0.05, se acepta la Ho

Las puntaciones del pre test y del post test se han ingresado al programa estadistico

SPSS y se ha realizado la prueba de Kolmogorov-Smirnov, obteniendo el siguiente

resultado

Tabla N° 21 Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico Sig.
Logro de competencias ,259 50 ,000 778 50 ,000
pretest
Logro de competencias ,130 50 ,035 ,921 50 ,003
postest
Proceso pretest 341 50 ,000 ,805 50 ,000
Proceso postest ,178 50 ,000 ,913 50 ,001
Desempefio pretest ,448 50 ,000 ,523 50 ,000
Desempefio postest ,139 50 ,016 911 50 ,001
Contexto pretest 447 50 ,000 542 50 ,000
Contexto postest 172 50 ,001 ,902 50 ,001
Planificacion estratégica ,134 50 ,025 ,929 50 ,005
Disefio ,135 50 ,024 911 50 ,001
Implementacion ,166 50 ,001 ,894 50 ,000
Evaluacion 277 50 ,000 ,834 50 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors



En la tabla 21 se observa que la significancia de las variables y dimensiones es 0,000 <
0,05 para la prueba de Kolmogorov-Smirnov y de Shapiro-Wiik; por tanto, se rechaza la
hipdtesis nula 'y se asume que los datos no siguen una distribucion normal. Por esta razén,
para la prueba de hipdtesis se usara el estadistico de prueba no paramétrica de la U de

Man Whitney a un nivel de significancia de 0,05.

El célculo del estadistico U se obtiene asignando a cada uno de los valores de las dos

muestras su rango para construir

1

{JT]_ — nlnz_k@__ﬁl
1

L'Tg — nl”?“"@ _RE

Donde:

N1y nz: Tamanos respectivos de cada muestra

R1y R2: Suma de los rangos (la suma de la posicion relativa de cada individuo de la
muestra) de las observaciones de las muestras 1 y 2 respectivamente.

El estadistico U se define como el minimo de Uy y Uo.

Se considerd los siguientes criterios:

Nivel de confianza: 95%

Margen de error: o= 0,05 (5%)

Regla de decision:

Sip > a — se acepta la hipotesis nula Ho
Si p<a — se acepta la hipotesis alterna Ha

Nivel de significancia: a = 0,05 = 5%.



(a) Prueba de hipotesis general.

Ha: El uso de la gamificacion influye significativamente en el logro de competencias, en
planificacion estratégica en la satisfaccion de los estudiantes de posgrado en la modalidad
b-learning de una Universidad Privada de Lima en el afio 2020.

Ho: El uso de la gamificacion no influye significativamente en el logro de competencias,
en planificacion estratégica en la satisfaccion de los estudiantes de posgrado en la

modalidad b-learning de una Universidad Privada de Lima en el afio 2020.

Tabla N° 22 Prueba de hipdtesis general

Estadisticos de prueba®

Logro de Logro de
competencias competencias pos
pretest test
U de Mann-Whitney 1250,000 755,500
W de Wilcoxon 2525,000 2030,500
Z ,000 -3,427
Sig. asintdtica(bilateral) 1,000 ,001

a. Variable de agrupacion: Grupo

Decisiodn estadistica.

Como el valor de significancia observada (sig) p= ,001 es menor al valor de la
significancia teorica o = 0,05 en el pos test, nos permite sefialar que la diferencia entre el
grupo control y el grupo experimental es estadisticamente significativa. Por lo tanto, se
rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna, es decir, el uso de la gamificacion
influye significativamente en el logro de competencias, en planificacién estratégica en los
estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning de una Universidad Privada de Lima

en el afio 2020.



(b) Prueba de hipotesis especificas

Prueba de hipdtesis especifica 1

H1: El uso de la gamificacion influye significativamente en el logro de competencias en
la dimension proceso en relacion a la complejidad, de la planificacidn estratégica en la
satisfaccion de los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning de una Universidad
Privada de Lima en el afio 2020.

Ho: El uso de la gamificacion no influye significativamente en el logro de competencias
en la dimensidn proceso en relacion a la complejidad, de la planificacién estratégica en la
satisfaccion de los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning de una Universidad
Privada de Lima en el afio 2020.

Tabla N° 23 Prueba de hipdtesis especifica 1

Estadisticos de prueba?
Proceso Proceso pos

pretest test
U de Mann-Whitney 1250,000 242,000
W de Wilcoxon 2525,000 1517,000
z ,000 -6,979
Sig. 1,000 ,000

asintética(bilateral)
a. Variable de agrupacion: Grupo

Decision estadistica.
Como el valor de significancia observada (sig) p= ,000 es menor al valor de la
significancia teodrica a = 0,05 en el pos test, nos permite sefialar que la diferencia entre el
grupo control y el grupo experimental, en esta dimension, es estadisticamente
significativa. Por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna; es
decir, el uso de la gamificacion influye significativamente en el logro de competencias
en la dimension proceso en relacién a la complejidad, de la planificacion estratégica en
la satisfaccion de los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning de una

Universidad Privada de Lima en el afio 2020.



Prueba de hipdtesis especifica 2.

H2: El uso de la gamificacion influye significativamente en el logro de competencias en
la dimension desempefio en relacion a la idoneidad, de la planificacion estratégica en la
satisfaccion de los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning de una Universidad
Privada de Lima en el afio 2020.

Ho: EIl uso de la gamificacion no influye significativamente en el logro de competencias
en la dimensidn desempefio en relacion a la idoneidad, de la planificacion estratégica en
la satisfaccion de los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning de una
Universidad Privada de Lima en el afio 2020.

Tabla N°24 Prueba de hipdtesis especifica 2

Estadisticos de prueba?

Desempefio pos

Desempefio pretest test
U de Mann-Whitney 1250,000 820,500
W de Wilcoxon 2525,000 2095,500
z ,000 -2,981
Sig. asintética(bilateral) 1,000 ,003

a. Variable de agrupacion: Grupo

Decision estadistica.
Como el valor de significancia observada (sig) p= ,003 es menor al valor de la
significancia tedrica o = 0,05 en el pos test, nos permite sefialar que la diferencia entre el
grupo control y el grupo experimental es estadisticamente significativa en esta dimension.
Por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna; es decir, el uso
de la gamificacion influye significativamente en el logro de competencias en la dimensién
desempefio en relacién a la idoneidad, de la planificacion estratégica en la satisfaccion de
los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning de una Universidad Privada de

Lima en el afio 2020.



Prueba de hipétesis especifica 3.

H3: El uso de la gamificacion influye significativamente en el logro de competencias en
la dimension contexto en relacion a la responsabilidad, de la planificacion estratégica la
satisfaccion de en los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning de una
Universidad Privada de Lima en el afio 2020.

Ho: El uso de la gamificacion influye significativamente en el logro de competencias en
la dimension contexto en relacion a la responsabilidad, de la planificacion estratégica en
la satisfaccion de los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning de una
Universidad Privada de Lima en el afio 2020.

Tabla N° 24 Prueba de hipotesis especifica 3

Estadisticos de prueba?

Contexto pretest ~ Contexto pos test

U de Mann-Whitney 1250,000 109,500
W de Wilcoxon 2525,000 1384,500
VA ,000 -7,900
Sig. asintética(bilateral) 1,000 ,000

a. Variable de agrupacién: Grupo

Decision estadistica.
Como el valor de significancia observada (sig) p= ,000 es menor al valor de la
significancia tedrica oo = 0,05 en el postest, nos permite sefialar que la diferencia en esta
dimensién entre el grupo control y el grupo experimental es estadisticamente
significativa. Por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna; es
decir, el uso de la gamificacion influye significativamente en el logro de competencias en
la dimension contexto en relacion a la responsabilidad, de la planificacion estratégica en
la satisfaccion de los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning de una

Universidad Privada de Lima en el afio 2020.



4.1.3 Discusion de resultados

-En la investigacion se demostr6 que el objetivo general determinado por el uso
de la gamificacion, favorece el logro de competencias en planificacion estratégica en
estudiantes de posgrado en una universidad peruana, al rechazarse la hip6tesis nula y
aceptarse la hipdtesis alterna. Consecuentemente, los resultados demostraron que el uso
de la gamificacion influye significativamente en el logro de competencias, en
planificacion estratégica en los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning. En
efecto, la fortaleza en los resultados en el postest se aprecié que el 44% del grupo control
tiene un nivel bajo en el logro de competencias; el 8% tiene un nivel, y el 48% tiene un
nivel alto. En cambio, en el grupo experimental el 18% de los estudiantes tiene un nivel
bajo y el 82% tiene un alto nivel; por lo tanto, existen evidencias suficientes que el uso
de la gamificacion, en el grupo experimental, generd el logro de las competencias

esperadas.

Los resultados mencionados coinciden con investigaciones citadas en los antecedentes
internacionales como lo es el caso de Zatarain (2018), quien sefiala que se eligieron 42
estudiantes; formandose dos grupos de forma aleatoria. El tipo de evaluacion fue
mediante un pre-test, una intervencion y un post-test, concluyendo que la gamificacion
contribuye al aprendizaje en los estudiantes. Estos resultados son también corroborados
por otras investigaciones realizadas, que se inclinan por el impacto positivo que genera la
gamificacion en los estudiantes; estimulando el aprendizaje como sefialaron en este punto
(Hursen & Bas, 2019). Las estrategias de aprendizaje favorecieron la participacion activa
y la socializacion mediante el trabajo colaborativo. Autores como Visbal-Cadavid et al.
(2017) sostuvieron que el desempefio involucra la resolucion de problemas como la
vinculacion en el desempefio de la parte cognoscitiva, el autoaprendizaje, actitud y el

hacer correctamente las cosas. Por lo tanto, a la luz de los resultados de la investigacion,



podemos afirmar que el uso de la gamificacion si favorece el aprendizaje y logro de
competencias a nivel del posgrado.

-Para el caso del logro de competencias en la dimensidn proceso en relacion a la
complejidad, de la planificacion estratégica en la satisfaccion de los estudiantes de
posgrado en la modalidad b-learning de una universidad privada de Lima; el resultado en
la dimensidn procesos se evidenci6 que, del total de 100 estudiantes de posgrado en la
modalidad b-learning, 50 corresponden al grupo control y 50 al grupo experimental. En
el pretest, el 98% del grupo control tuvo un bajo nivel y el 2% tuvo un nivel medio y
también en el grupo experimental, el 98% tuvo un bajo nivel y el 2% tuvo un nivel medio.
En el postest se aprecié que el 38% del grupo control tuvo un nivel bajo, el 8% tiene un
nivel medio, y el 62% tiene un nivel alto; en cambio en el grupo experimental el 10% de
los estudiantes tuvo un nivel bajo, el 8% un nivel medio y el 41% tiene un alto nivel. Por
lo tanto, existe un resultado positivo al uso de la gamificacion para lograr las
competencias en la dimension proceso, con lo cual consideramos que es sumamente

valorado para el ejercicio profesional en el mercado laboral.

En razon a lo expuesto afirmamos que existe coincidencia con resultados de estudios
citados en la tesis, como los realizados por Calabor et. al. (2018), que trabajaron con una
muestra de 80 estudiantes; que en un 100% concluyeron en la aplicacion por medio del
simulador o juego serio del 100% de sus competencias genéricas y especificas. Asimismo,
este aspecto se validd en investigaciones anteriores realizadas por la influencia de la
gamificacion en el desarrollo de competencias en planeamiento estratégico. Como se
verificd de las realizadas por Martinez & Monteza, (2018); Ortiz-Col6n et al. (2018);
Parra-Gonzalez Segura-Robles (2019); Pérez-Lopez et al. (2017); Putra et al. (2017);
Raflesia & Surendro (2016) en los niveles de utilizacion de las tecnologias de informacion

y comunicacion que se correlacionaron con los procesos de ensefianza y aprendizaje de



manera significativa. Finalmente, autores como Martinez et al. (2019) sus fundamentes
coincidieron con nuestra postura que la formacion por competencias tiene la finalidad que
el estudiante pueda adquirir habilidades, conocimientos y actitudes para un desempefio

laboral.

- Respecto de la dimension desempefio en planificacion estratégica en estudiantes
de posgrado se acepta la hipotesis alterna. Es decir, el uso de la gamificacién influye
significativamente en el logro de competencias en la dimension desempefio en relacion a
la idoneidad, de la planificacion estratégica en la satisfaccion de los estudiantes de
posgrado en la modalidad b-learning. Aqui se evidencid que, del total de 100 estudiantes
de posgrado en la modalidad b-learning , 50 corresponden al grupo control y 50 al grupo
experimental. En el pretest, el 98% del grupo control tiene un bajo nivel y el 2% tiene un
nivel medio y también en el grupo experimental el 98% tiene un bajo nivel y el 2% tiene
un nivel medio. En el postest se aprecia que el 28% del grupo control tiene un nivel bajo,
el 50% tiene un nivel medio, y el 22% tiene un nivel alto; en cambio en el grupo

experimental el 12% de los estudiantes tiene un nivel bajo, y el 88% tiene un alto nivel.

Estos resultados coinciden con los de investigaciones como la de Corchuelo-Rodriguez
(2018), que coincidié en un estudio con 86 estudiantes de la Universidad de la Sabana en
Colombia en que la aplicacion de la gamificacion produjo resultados objetivos positivos.
Por ello, podemos decir que la mezcla del desempefio laboral idéneo, el pensamiento
complejo, los aspectos éticos y las habilidades para trabajar en equipo sumadas a la
investigacion o el descubrimiento cientifico constituyen lo que, de manera integral,
definimos como las competencias profesionales del siglo XXI (Prado et. al., 2020).
-Finalmente, en la dimensidn contexto en planificacion estratégica en estudiantes
de posgrado, la dimension contexto, se observd que en el pretest el 100% del grupo

control tuvo un bajo nivel. En el postest se aprecia que el 28% del grupo control tuvo un



nivel bajo en cuanto a la dimension contexto, el 50% tuvo un nivel medio y el 22% tuvo
un nivel alto; en cambio en el grupo experimental el 12% de los estudiantes tuvo un nivel

bajo y el 88% tuvo un nivel alto.

En el marco del contexto laboral (Rodriguez-Ponce & Pedraja-Rejas, 2009; Sailer et al.,
2017; Saputro et al., 2017; Surendeleg, et al., 2015; Subhash & Cudney, 2017) determino
positivamente el logro de competencias y aprendizaje. El resultado analizado se ha podido
validar con otros estudios anteriores que concluyeron que el uso de la gamificacion
influye significativamente en el logro de competencias en la dimension contexto en
relacion a la responsabilidad, de la planificacion estratégica en la satisfaccion de los
estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning.

La dimensién implementacion se observé que en el postest el 20% del grupo control tiene
un nivel bajo, el 36% tiene un nivel medio y el 44% un nivel alto; mientras que del grupo
experimental el 72% se encontrd un bajo nivel y el 28% un nivel medio. Esta dimension
es la Unica que evidencia que la gamificacion no logro el resultado esperado en los
estudiantes; por tanto, sera materia de futuros estudios e investigaciones. Esto puede
haberse generado debido a que la calidad de la implementacion pasa por el
establecimiento de indicadores que puedan medir la correcta implementacion de la
estrategia. (Debates IESA, 2017).

Para la dimension evaluacion se observé que en el postest, el 32% del grupo control tiene
un nivel bajo; el 68% tiene un nivel medio; mientras que del grupo experimental el 8%
tiene un bajo nivel, el 20% tiene un nivel medio y el 72% un nivel alto. La evaluacion de
la estrategia se efectia mediante la construccion de indicadores con la definicion de
criterios evaluativos, que permiten medir la aplicacion de la mejor estrategia y adecuada
al cumplimiento de los objetivos que se encuentran alineados a la planificacion estratégica

(Guzman, 2019). Por tanto, el resultado nos permite afirmar que con el uso de la



gamificacion, la evaluacién permite tanto para el docente como el estudiante, monitorear
el logro esperado de las competencias; revisando paso a paso la aplicacion de los
conocimientos en el proceso y desempefio dentro de un contexto dado. Por esta razén, la
equidad y la igualdad de oportunidades, con el factor determinante que el jugador pudo

volver a iniciar el juego y superar los desafios.

El centro de esta investigacion la predisposicion al aprendizaje y desde nuestro punto de
vista un aspecto central de la gamificacion, se observé que en el postest el 4% del grupo
experimental tuvo un nivel bajo, el 24% tuvo un nivel medio; mientras que el 72% tuvo
un alto nivel. Para la dimensién al aprendizaje autodirigido, se observa que en el postest
el 14% del grupo experimental tiene un nivel bajo, el 16% tiene un nivel medio; mientras
que el 70% tiene un alto nivel. Con estos resultados, no cabe la menor duda que se han
validado en estudios previos como los de resultados recientes en investigaciones
efectuadas en Europa; que también demostraron que la gamificacion, adicionalmente a la
motivaciony la vinculacion emocional de los estudiantes a las asignaturas y programas
de estudio, también lograron desarrollos importantes en las competencias para organizar,
planificar y también en la capacidad de analisis en los estudiantes de educacion superior

segun lo expresan (Villalustre & Moral, 2015).

Existen estudios que concluyeron que la gamificacién, impacta positivamente en el logro
de objetivos concretos en el aprendizaje y se concluye que el resultado solo se produce
en los aspectos motivacionales mas no en el logro de las competencias esperadas, por lo
que es un tema que merece mayores estudios (Tarek & Leo, 2017). Otro aspecto
importante, presentado como resultado de estudios realizados en estudiantes de educacién
superior, se logran como resultado de la metodologia de gamificacion, el desarrollo de

competencias en socializacion y trabajo colaborativo (Marin, 2017). Por lo que



concluimos que nuestros resultados demuestran que existe un resultado positivo en cuanto

a que si favorece el logro de competencias profesionales a nivel de posgrado.

La gamificacion es la expresion de la sinergia que permite la tecnologia con la educacion,
generando un ambiente eficiente para le proceso de ensefianza- aprendizaje en el nivel de
posgrado. Favorece la interaccion y aprendizaje organizado o autoparendizaje que en este
nivel educativo se sustenta en la planificacion y organizacion responsable del tiempo por

el estudiante (Mufioz, et al. 2019).



Capitulo V: Conclusiones y Recomendaciones

5.1 Conclusiones

Primera. En la investigacion se demostré que el objetivo general, determinado por el uso
de la gamificacion, favorecio el logro de competencias en planificacion estratégica en
estudiantes de posgrado en una universidad peruana, Lima-2020, al rechazarse la
hipdtesis nula y aceptarse la hipdtesis alterna. Consecuentemente, los resultados
demostraron que el uso de la gamificacion influye significativamente en el logro de
competencias, en planificacion estratégica en los estudiantes de posgrado en la modalidad
b-learning. Por tanto, a la luz de los resultados de la investigacion, podemos afirmar que
el uso de la gamificacion si favorece el aprendizaje y logro de competencias en

planeamiento estratégico a nivel del posgrado.

Segunda. Para el objetivo especifico, respecto al logro de competencias en la dimension
proceso en relacion a la complejidad, de la planificacion estratégica en la satisfaccion de
los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning. se rechaza la hip6tesis nula y se
acepta la hipdtesis alterna. Es decir, el uso de la gamificacion influye significativamente
en el logro de competencias en la dimension proceso en relacién a la complejidad, de la

planificacion estratégica en la satisfaccion de los estudiantes de posgrado en la modalidad



b-learning. Este resultado contribuye a la educacion a nivel de posgrado para aplicar la
gamificacion en el logro de competencias profesionales. Por lo tanto, existe un resultado
positivo al uso de la gamificacion para lograr las competencias en la dimensién proceso,
con lo cual consideramos que es sumamente valorado para el ejercicio profesional en el

mercado laboral.

Tercero. El uso de la gamificacién influye significativamente en el logro de competencias
en la dimension contexto en relacion a la responsabilidad, de la planificacion estratégica
en la satisfaccion de los estudiantes de posgrado en la modalidad b-learning, en relacion
a la responsabilidad, de la planificacion estratégica en la satisfaccion de los estudiantes
de posgrado. Por lo tanto, este aspecto es de suma importancia en la formacion a nivel de
posgrado para lograr el desarrollo de la responsabilidad profesional que impacta

positivamente en el mercado laboral.

Cuarta. Laevaluacion de la estrategia se efectua mediante la construccion de indicadores
con la definicion de criterios evaluativos, que permiten medir la aplicacion de la mejor
estrategia y adecuada al cumplimiento de los objetivos que se encuentran alineados a la
planificacion estratégica. Por tanto, el resultado nos permite afirmar que, con el uso de la
gamificacion, la evaluacion tanto para el docente como el estudiante, facilita monitorear
el logro esperado de las competencias; revisando paso a paso la aplicacion de los
conocimientos en el proceso y desempefio dentro de un contexto dado. Por esta razon, la
equidad y la igualdad de oportunidades, con el factor determinante que el jugador pudo

volver a iniciar el juego y superar los desafios.



Quinta. En la dimension implementacion, es la Unica que evidencia que la gamificacion
no logro el resultado esperado en los estudiantes, por tanto, serd materia de futuros
estudios e investigaciones. Esto puede haberse generado debido a que la calidad de la
implementacion pasa por el establecimiento de indicadores que puedan medir la estrategia
aplicada. Este punto permite que en futuras investigaciones se pueda determinar si la
implementacion obedece a los ajustes que se deben hacer en la gamificacion o no respecto
de este objetivo. Los resultados demostraron que la gamificacién, adicionalmente a la
motivacion y la vinculacién emocional de los estudiantes a las asignaturas y programas
de estudio, también lograron desarrollos importantes en las competencias para organizar,

planificar y también en la capacidad de analisis en los estudiantes.



5.2 Recomendaciones

Primera. Recomendamos el uso de la gamificacion para el aprendizaje y logro de
competencias en planeamiento estratégico a nivel del posgrado.

Segunda. Recomendamos el uso de la gamificacion para lograr las competencias
profesionales en la dimension proceso, con lo cual consideramos que es sumamente
valorada para el ejercicio profesional en el mercado laboral.

Tercera. Recomendamos el uso de la gamificacion para el logro de competencias en la
dimension contexto en estudiantes de posgrado. Consideramos que esta dimension es muy
valorada en el campo laboral pues permite el ejercicio profesional con responsabilidad.
Cuarta. Recomendamos el uso de la gamificacion para la determinaciony la aplicacion
de la mejor estrategia adecuada al cumplimiento de los objetivos que se encuentran
alineados a la planificacion estratégica.

Quinta. Recomendamos para la variable implementacion de la planificacion estratégica,
a los colegas investigadores en la linea de aplicacion de las TIC’S en educacion superior,
profundizar sobre los beneficios en la formacion en competencias profesionales mediante
el uso y aplicacion de la gamificacion en la modalidad b-learning a nivel de posgrado.
Finalmente, recomendamos a las universidades aplicar en las asignaturas tedrico-
practicas, en el proceso de formacién por competencias la gamificacion por sus
demostrados beneficios en las competencias profesionales en los niveles de logro,

complejidad y contexto en la responsabilidad para la planificacion estratégica.
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El uso de gamificacion para el logro de competencias, en planificacion estratégica en estudiantes de posgrado en modalidad b-learning de una Universidad Privada,

Lima- 2020.

AUTOR: Guillermo Raffo Ibarra

Problema General:
¢Como influye el uso de la gamificacion en
el logro de competencias en planificaciéon
estratégica en la satisfaccion los estudiantes
de posgrado en la modalidad b-learning de
una Universidad Privada de Lima en el afio
20207

Problemas Especificos:

¢Coémo influye el uso de la gamificacion en
el logro de competencias en la dimensién
proceso enrelacion alacomplejidad, de la
planificacion estratégica en la satisfaccion
los estudiantes de posgrado en la modalidad
b-learning de una Universidad Privada de
Lima en el afio 20207

¢Como influye el uso de la gamificacion en
el logro de competencias en la dimensién
desempefio en relacion ala idoneidad, de
la planificacion estratégica en la
satisfaccion los estudiantes de posgrado en
la modalidad b-learning de una Universidad
Privada de Lima en el afio 2020?

¢Como influye el uso de la gamificacion en
el logro de competencias en la dimensién
contexto en relacién a la responsabilidad
de la planificacion estratégica en la
satisfaccion los estudiantes de posgrado en
la modalidad b-learning de una Universidad
Privada de Lima en el afio 2020?

ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

Objetivo General
Determinar la
gamificacion, en el logro de competencias, en
planificacién estratégica en la satisfaccion la
satisfaccion de los estudiantes de posgrado en la
modalidad b-learning de una Universidad Privada
de Lima en el afio 2020.

influencia del uso de la

Objetivos Especificos

Determinar la influencia del uso de la gamificaciéon
en el logro de competencias en la dimension
proceso en relaciéon a la complejidad, de la
planificacion estratégica en la satisfaccion los
estudiantes de posgrado en la modalidad b-
learning de una Universidad Privada de Lima en el
afio 2020.

Determinar la influencia del uso de la gamificacion
en el logro de competencias en la dimensién
desempefio en relacion a la idoneidad, de la
planificacion estratégica en la satisfaccion los
estudiantes de posgrado en la modalidad b-
learning de una Universidad Privada de Lima en el
afio 2020.

Determinar la influencia del uso de la
gamificacion, en el logro de competencias en la
dimensiéon contexto en relacion a la
responsabilidad, de la planificacion estratégica
en la satisfaccion los estudiantes de posgrado en la
modalidad b-learning de una Universidad Privada
de Lima en el afio 2020.

Hip6tesis General:
El uso de la gamificacion influye
significativamente en el logro de
competencias, en planificaciéon estratégica
en la satisfaccion los estudiantes de posgrado
en la modalidad b-learning de una Universidad
Privada de Lima en el afio 2020.

Hipotesis Especificas:

El uso de la gamificacién influye
significativamente en el logro de
competencias en la dimension proceso en
relacion ala complejidad, de la planificacién
estratégica en la satisfaccion los estudiantes
de posgrado en la modalidad b-learning de una
Universidad Privada de Lima en el afio 2020.

El uso de la gamificacién influye
significativamente en el logro de
competencias en la dimension desempefio
en relacibn a la idoneidad, de Ila
planificacién estratégica en la satisfaccién
los estudiantes de posgrado en la modalidad b-
learning de una Universidad Privada de Lima
en el afio 2020.

El uso de la gamificaciéon influye
significativamente en el  logro de
competencias en la dimensién contexto en
relacion a la responsabilidad, de la
planificaciéon estratégica en la satisfaccién
los estudiantes de posgrado en la modalidad b-
learning de una Universidad Privada de Lima
en el afio 2020.

VI: La gamificacion.
*Satisfaccion en el b-

learning.
*Predisposicion  al
aprendizaje auto
dirigido.

VD: Logro de

competencias
(aprendizaje)
Proceso
(complejidad)

Desempefio
(idoneidad)

Contexto
(responsabilidad)

Vint: Planificacion
estratégica

*Disefio
*Implementacién
*Evaluacién

Método:
Hipotético Deductivo.

Tipo de Investigacién:
Aplicada

Enfoque de
investigacion:
Cuantitativa

Nivel:
Explicativo

Disefio:
Experimental.

Sub Disefio:

Cuasi Experimental

Poblacién:
847 estudiantes
Muestra: tipo censal

100 estudiantes

Técnica:
Encuesta

Instrumento:
Cuestionario
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Anexo 2: Instrumentos

WY

Universidad
Norbert Wiener
Posgrado

|.-Datos Generales:
Nombre:

Sexo:

Edad:

DNI:

Programa de estudios:
Ciclo de estudios:

Asignatura:

[l.-Consentimiento informado:

Por medio del presente documento, declaro que he sido debidamente informado y
expreso mi consentimiento en el uso de la informacion, para fines de investigacion
cientifica, en la Escuela de Posgrado de la Universidad Privada Norbert Wiener en la
investigacion denominada “El Uso de la Gamificacion para el logro de competencias en
planificacion estratégica de estudiantes de posgrado en una Universidad Peruana, Lima
— 2020” a cargo del Maestro Guillermo Alejandro Raffo Ibarra, en concordancia con lo
normado en el Cédigo de Etica de la Universidad. El presente estudio guarda la debida
confidencialidad y es solo para fines de investigacion cientifica, precisando que no
ocasiona ningun costo econémico ni menoscabo a la integridad del entrevistado.

[1l.- Instrucciones:

Agradecemos se sirva llenar la siguiente encuesta: El propdsito es determinar la
contribucion del uso de la gamificacion o juego serio, en su aprendizaje y logro de
competencias en la planificacién estratégica'&n un entorno de aprendizaje b-learning.



El cuestionario de 30 preguntas se ha disefiado bajo una escala de Likert, con el
siguiente puntaje.

1=Muy en Desacuerdo 2= En Desacuerdo 3=Indeciso  4=De Acuerdo

5= Muy de Acuerdo

|.- Desarrollo de
las actividades
educativas en el
juego Serio en
la modalidad b
learning.

1. Realizo las
Actividades del
juego en linea?
2. Interactio con
el juego en
ambiente virtual?
3. Interactio con
el juego en
ambiente
presencial?
4.Logro
Satisfaccién con
el juego?
Il.-Actividades
de ensefianza —
aprendizaje

1. Planifico mi
sesion de
aprendizaje en el
juego?

2. Tengo
confianza en mi
aprendizaje con
el juego.

3. Autogestiono
mis actividades
en el juego?

4. Realizo la
autoevaluacion
en el juego?

lll.- Complejidad

1. Eljuego
favorece
Capacidad de
andlisis y
sintesis?

2. Eljuego
favorece
capacidad de
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organizaciony
planificacion?

3. Eljuego
favorecio la
Comunicacion
oraly escrita?

4. El juego
favorece el
manejo de las
TICS?

5. Eljuego
favorece la
organizacion del
Tiempo.?

6. El juego
favorece la toma
de decisiones?

1. Eljuego
favorece Aplicar
procedimientos?

2. Eljuego
favorece
encontrar
soluciones y
transferir las
experiencias
adquiridas a otros
problemas?

3. Eljuego
favorece el
Trabajo

autbnomo?

4. El juego
favorece la ética
en el
desempefio?

5. El juego
favorece la
autocritica?

V.
Responsabilidad

1 .Eljuego
favorece la
capacidad de
adaptarse?

2. Eljuego
favorece la
capacidad de
liderar?
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3. Eljuego
favorece la
capacidad de
colaborar?

4. El juego
favorece
Capacidad de
comunicarse?

5. El juego
favorece la
capacidad de
trabajo en
equipo?

6. El juego
favorece la
capacidad de
aprecio a
diversidad
multicultural?

VI. Desarrollo

1. Eljuego
favorece la
Racionalidad en
la
implementacién
del planeamiento
estratégico?

2. Eljuego
favorece la
Flexibilidad?

VII. Contexto

1. El juego
favorece el
conflicto
cognitivo?

2. Eljuego
favorece el
conflicto afectivo?

3. Eljuego
favorece la
evaluacion de la
estrategia?

112



PRE TEST - GAMIFICACION _

Agradecamos 52 91V Benay ly BpserRe eicsests

henees y peliaos

Planificacion estratégica y uso de la
gamificacion

Apafiaos y nomores

A

O wuw e

™Y Waree -
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Univeruidad
Norbert Wiener

Planificacion estratégica sin uso de la
gamificacion

Apaticos y nomoens

Eoad *
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Anexo 3 Validez del Instrumento

Jueces Expertos
1.-Victoria Razzeto Camasi
2.-Mary Medina Castro
3.-Santos Garibay Sedano
4.-Fredy Luza Castillo
5.-Delsi Huayta Acha
6.-Melba Vasquez Tomas
7.-Judith Yangali Vicente.
8.-Violeta Pereyra Zaldivar.
9.-lvan Encalada Diaz.
10.-José Rodrigez Lopez

Decisidn
aplicable
aplicable
aplicable
aplicable
aplicable
aplicable
aplicable
aplicable
aplicable
aplicable
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FICHA DE VALIDEZ POR JUECES EXPERTOS
ESCALA DE CALIFICACION

Juez experto: Victoria Jesus Razetto Camasi, Doctora en educacion.

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, se le solicita dar su opinién sobre el instrumento de
recoleccion de datos que se adjunta:

Marque con una (X) en Sl o NO, en cada criterio segun su opinion.

CRITERIOS SI | NO OBSERVACION
1. El instrumento recoge informacion que permite dar | X
respuesta al problema de investigacion.

2. El instrumento propuesto responde a los objetivos del | X
estudio.

3. Laestructura del instrumento es adecuado. X

4, Los items del instrumento responde a la|X
operacionalizacion de la variable.

5. La secuencia presentada facilita el desarrollo del | X

instrumento.
6. Los items son claros y entendibles. X
7. El'nimero de items es adecuado para su aplicacion. X
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

SUGERENCIAS:

Apellidos y nombres del juez validador. Dra: Victoria Jesus Razetto Camasi, identificada con  DNI: 09695083
Especialidad del validador: metoddlogo [ ]tematico [x ] estadistico[ ]

Lima, 11 de octubre del 2020.
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FICHA DE VALIDEZ POR JUECES EXPERTOS

ESCALA DE CALIFICACION

Estimado: Dr: José Rodriguez Lopez

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, se le solicita dar su opinion sobre el instrumento de
recoleccion de datos que se adjunta:

Marque con una (X) en Sl o NO, en cada criterio segun su opinion.

CRITERIOS SI | NO OBSERVACION

1. El instrumento recoge informacion que permite dar | X
respuesta al problema de investigacion.

2. El instrumento propuesto responde a los objetivos del | X
estudio.

3. Laestructura del instrumento es adecuado. X

4, los items del instrumento responde a la|X
operacionalizacion de la variable.

5. La secuencia presentada facilita el desarrollo del | X
instrumento.

6. Los items son claros y entendibles. X

7. Elndmero de items es adecuado para su aplicacién. X

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ]

No aplicable [ ]

SUGERENCIAS:

Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr: José Rodriguez Lopez, identificado con DNI: 09683639

Especialidad del validador: metoddlogo [ ]tematico [ ] estadistico[x ]

Lima, 22 de Julio del 2020.

Firma del Experto Informante.
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FICHA DE VALIDEZ POR JUECES EXPERTOS
ESCALA DE CALIFICACION

Estimado (a): Dr(a) Melba Rita Vasquez Tomas

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, se le solicita dar su opinion sobre el instrumento de
recoleccion de datos que se adjunta:

Marque con una (X) en Sl o NO, en cada criterio segun su opinion.

CRITERIOS SI | NO OBSERVACION
1. El instrumento recoge informacion que permite dar | x
respuesta al problema de investigacion.

2. El instrumento propuesto responde a los objetivos del | x
estudio.

3. Laestructura del instrumento es adecuado. X

4, los items del instrumento responde a la|x
operacionalizacion de la variable.

5. La secuencia presentada facilita el desarrollo del | x

instrumento.
6. Los items son claros y entendibles. X
7. Elndmero de items es adecuado para su aplicacién. X
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [x ] Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

SUGERENCIAS:

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Dra. Melba Rita Vasquez Tomas

DNI:09495221 , Especialidad del validador: metodélogo [ x ]tematico [ ] estadistico[ ]

24 de julio del 2020

Melba Rita Vasquez Tomas
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FICHA DE VALIDEZ POR JUECES EXPERTOS
ESCALA DE CALIFICACION

Estimado (a): Dr. Freddy Felipe Luza Castillo

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, se le solicita dar su opinion sobre el instrumento de
recoleccion de datos que se adjunta:

Marque con una (X) en Sl o NO, en cada criterio segun su opinién.

CRITERIOS SI | NO OBSERVACION
1. El instrumento recoge informacién que permite dar
respuesta al problema de investigacion. X

2. El instrumento propuesto responde a los objetivos del

estudio. X
3. Laestructura del instrumento es adecuado. X
4. Los items del instrumento responde a la
operacionalizacion de la variable. X
5. La secuencia presentada facilita el desarrollo del
instrumento. X
6. Los items son claros y entendibles. X
7. El'nimero de items es adecuado para su aplicacion. X
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir[ ] No aplicable [ ]

SUGERENCIAS:

Apellidos y nombres del juez validador. Dr. Freddy Felipe Luza Castillo DNIN° 06798311,

Especialidad del validador: metoddlogo[ X]tematico [ ] estadistico[ ]
Lima, 24 de Julio del 2020

Valoracion del Juicio de Expertos

Vig it

Firma del Experto Informante.
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FICHA DE VALIDEZ POR JUECES EXPERTOS
ESGALA DE GALIFIGAGION

Esfimado: Dr. lvan Angel Encalada Diaz

Teniendo como base los crilerics que a confiruacion se presenta, se le saolicita dar su opinion scbre el instrumenio de
recoleccion de datos gue se adjunta:

Margue con una (¥] en Sl o NO, en cada critefio seqln su opinicn.

GRITERIOS 4Gl | MO OBSERVAGION

1. El instumenic recoge mformacion que pormite dar | X

respuesta al problema de invesigacion.
2. El instrumenio propuesto responde a los objetivos del | X

eshudio.
3. Laestrucura del instrumenio es adecuado. X
4 Los wems dedl instuments responde a b X

operacionalizacion de la varable.
5. La secuencia presentada facilia el desamolio del | X

instrumendo.
6. Los items son claros y endendillos. X
7. Elnumero de fems es adecuado para su aphcacion. F
Opinién de aplicabilidad: Apiicable [ X ] Aplicable deapuéa de corregir [ ]
Mo aplicable | ]
SUGERENCIAS:
AElCBIE ..o e e

Apsllidos y nombres dal jusz validador. Dr. Encalada Diaz lvan .ﬁngul DML 25779339,

Especialidad del vabdador: metodélogo [ ] temifico [X] estadistico| |

22 de julio del 2020.

Firma del Experto Informante.
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FICHA DE VALIDEZ POR JUECES EXPERTOS
ESCALA DE CALIFICACION

Estimado (a): Dra Delsi Mariela Huaita Acha

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, se le solicita dar su opinion sobre el instrumento de
recoleccion de datos que se adjunta:

Marque con una (X) en Sl o NO, en cada criterio segun su opinion.

CRITERIOS SI | NO OBSERVACION
1. El instrumento recoge informacion que permite dar
respuesta al problema de investigacion. X

2. El instrumento propuesto responde a los objetivos del

estudio. X
3. Laestructura del instrumento es adecuado. X
4, los items del instrumento responde a la
operacionalizacion de la variable. X
5. La secuencia presentada facilita el desarrollo del
instrumento. X
6. Los items son claros y entendibles. X
7. Elndmero de items es adecuado para su aplicacién. X
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir[ ] No aplicable [ ]

SUGERENCIAS:

Apellidos y nombres del juez validador. Dra Delsi Mariela Huaita Acha  DNI N° 08876743,

Especialidad del validador: metodélogo [ ]tematico [X ] estadistico[ ]
Lima, 24 de Julio del 2020

Valoracion del Juicio de Expertos

i

Firma del Experto Informante.
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FICHA DE VALIDEZ POR JUECES EXPERTOS

ESCALA DE CALIFICACION

Estimado: Dr: Santos Garibay Sedano

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, se le solicita dar su opinion sobre el instrumento de
recoleccion de datos que se adjunta:

Marque con una (X) en Sl o NO, en cada criterio segun su opinion.

CRITERIOS SI | NO OBSERVACION

1. El instrumento recoge informacion que permite dar | X
respuesta al problema de investigacion.

2. El instrumento propuesto responde a los objetivos del | X
estudio.

3. Laestructura del instrumento es adecuado. X

4, los items del instrumento responde a la|X
operacionalizacion de la variable.

5. La secuencia presentada facilita el desarrollo del | X
instrumento.

6. Los items son claros y entendibles. X

7. Elndmero de items es adecuado para su aplicacién. X

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ]

No aplicable [ ]

SUGERENCIAS:

Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr: Dr: Santos Garibay Sedano, identificado con DNI: 15409712

Especialidad del validador: metoddlogo [ ]tematico [x ] estadistico[ ]

Lima, 22 de Julio del 2020.

<
f "V—Q"Q
- .

Dr: Santos Garibay Sedano
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FICHA DE VALIDEZ POR JUECES EXPERTOS
ESCALA DE CALIFICACION

Juez experto: Victoria Jesus Razetto Camasi, Doctora en educacion.

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, se le solicita dar su opinién sobre el instrumento de
recoleccion de datos que se adjunta:

Marque con una (X) en Sl o NO, en cada criterio segun su opinion.

CRITERIOS SI | NO OBSERVACION
1. El instrumento recoge informacion que permite dar
respuesta al problema de investigacion. X

2. El instrumento propuesto responde a los objetivos del
estudio. X

3. Laestructura del instrumento es adecuado. X

4, Los items del instrumento responde a Ia
operacionalizacion de la variable. X

5. La secuencia presentada facilita el desarrollo del

instrumento. X

6. Los items son claros y entendibles. X

7. El'nimero de items es adecuado para su aplicacion. X
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

SUGERENCIAS:

Apellidos y nombres del juez validador. Dra: Victoria Jesus Razetto Camasi, identificada con  DNI: 09695083
Especialidad del validador: metoddlogo [ ]tematico [x ] estadistico[ ]

Lima, 11 de octubre del 2020.
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FICHA DE VALIDEZ POR JUECES EXPERTOS
ESCALA DE CALIFICACION

Estimado (a): Dra Judith Yangali Vicente

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, se le solicita
dar su opinidn sobre el instrumento de recoleccion de datos que se adjunta:

Marque con una (X) en Sl o NO, en cada criterio segin su opinién.

CRITERIOS SI NO OBSERVACION

1. El instrumento recoge informacion que permite dar respuesta al problema
de investigacion.

2. El instrumento propuesto responde a los objetivos del estudio.

3. La estructura del instrumento es adecuado.

4. Los items del instrumento responde a la operacionalizacién de la
variable.

5. La secuencia presentada facilita el desarrollo del instrumento.

6. Los items son claros y entendibles.

7. El nimero de items es adecuado para su aplicacion.

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir
[ ]

No aplicable [ ]
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FICHA DE VALIDEZ POR JUECES EXPERTOS
ESCALA DE CALIFICACION
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Firma del Evperto Informanta,
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Anexo 4 Confiabilidad del Instrumento

La confiabilidad debido al tamafio de la muestra de estudio para una prueba
piloto de 20 estudiantes, nos determind el uso del Alfa de Cronbach, en un rango
muy bueno < 0,95, como medida de consistencia interna del instrumento, de
recoleccion de datos, en un cuestionario con respuestas politomicas bajo una
escala de Likert.
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Anexo 5 Aprobacion del Comité de Etica

MN% COMITE INSTITUCIONAL DE ETICA EN

: - INVESTIGACION
Universidad

Norbert Wiener
Lima, 10 de agosto de 2020
Investigador(a):

Guillermo Alejandro Raffo Ibarra
Exp. N° 077-2020

Cordiales saludos, en conformidad con el proyecto presentado al Commté
Institucional de Etica en investigacion de la Universidad Privada Norbert Wiener,
titulado: “El Uso de la Gamificacion para el logro de competencias en planificacion
estratégica de estudiantes de posgrado en una Universidad Peruana, Lima — 2020~,
el cual tiene como investigador principal a Guillermo Alejandro Raffo Ibamra y como
responsable del grupo de investigacion a Judith Soledad Yangali Vicente.

Al respecto se informa lo siguiente:

El Comité Institucional de Efica en mvestigacién de la Unmiversidad Privada
Norbert Wiener, en sesion virtual ha acordado la APROBACION DEL PROYECTO de
mvestigacion. para lo cual se indica lo siguiente:

1. La wvigencia de esta aprobacion es de un afio a partir de la emusion de este
documento.

2. Toda enmienda o adenda que requiera el Protocolo debe ser presentado al CIE
y no podra implementaria sin la debida aprobacion.

3. Debe presentar 01 informe de avance cumplidos los 6 meses y el informe final
debe ser presentado al afio de aprobacion.

4. Los tramites para su renovacion deberan imiciarse 30 dias antes de su
vencimiento juntamente con el informe de avance correspondiente.

Sin ofro particular, quedo de Ud.,

Atentamente

| Lok
\ Weche-t Wianes ==
\3*% e /:J*‘ /é/‘”‘""': ~
s i /

Yenny Marisol Bellido Fuentes
Presidenta del CIEI- UPNW
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Anexo 6 Formato del consentimiento informado

a

Universidad
Norbert Wiener
Posgrado

|.-Datos Generales:
Nombre:

Sexo:

Edad:

DNI:

Programa de estudios:
Ciclo de estudios:

Asignatura:

Il.-Consentimiento informado:

Por medio del presente documento, declaro que he sido debidamente informado y
expreso mi consentimiento en el uso de la informacion, para fines de investigacion
cientifica, en la Escuela de Posgrado de la Universidad Privada Norbert Wiener en
la investigacion denominada “El Uso de la Gamificacion para el logro de
competencias en planificacion estratégica de estudiantes de posgrado en una
Universidad Peruana, Lima

—2020” a cargo del Maestro Guillermo Alejandro Raffo Ibarra, en concordancia con
lo normado en el Cadigo de Etica de la Universidad. El presente estudio guarda la
debidaconfidencialidad y es solo para fines de investigacion cientifica, precisando
gue no ocasiona ningun costo econdémico ni menoscabo a la integridad del
entrevistado.

Ill.- Instrucciones:

Agradecemos se sirva llenar la siguiente encuesta: El propésito es determinar la
contribucion del uso de la gamificacién o juego serio, en su aprendizaje y logro de
competencias en la planificacion estratégica en un entorno de aprendizaje b-
learning.
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Anexo 7: Carta de aprobacion de la institucion para la recoleccion de datos.

W

Universidad
Norbert Wiener
“ANO DE LA UNIVERSALIZACION DE LA SALUD"
Lima, 10 de julio de 2020
Estudiante:

Guillermo Alejandro Raffo Ibarra

Presente. -

De mi especial consideracion.

Es grato dirigirme a usted para informarle que su solicitud ha sido
aceptada por la Secretaria Académica de Posgrado, para aplicar los
instrumentos de recoleccion de datos en las instalaciones de la escuela, para el
proyecto de investigacion titulado: “El uso de la gamificacion para el logro de
competencias en planificacion estratégica de estudiantes de posgrado en
una universidad privada Lima 2020"

Hago propicia la ocasion para expresare los senfimientos de mi
consideracion y estima personal.

Atentamente,

b

Dra. Marilé Lozano Lozano
Secretania Academica
Escuela de Posgrado
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Anexo 8: Programa de Intervencion

W

Universidad
Norbert Wiener

UNIVERSIDAD PRIVADA NORBERT WIENER

Escuela de Posgrado

Programa de Intervencion:

“El Uso de la Gamificacion para el logro de competencias en planificacion
estratégica de estudiantes de posgrado en una Universidad Peruana, Lima —2020”

AUTOR: Mg. RAFFO IBARRA, GUILLERMO ALEJANDRO.
ORCID: 0000-0003-0302-5839.

Lineas de investigacion:

Educacidn Superior: Aplicacion de las TICS a los procesos formativos universitarios.

ASESOR: Dra. YANGALI VICENTE, JUDITH

ORCID: 0000-0002-9655-8652.

Lima - Peru

2020
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Arbol de Problemas:

Poco dominio Resolucién de Trabajo Interaccion con la
de las Tics colaborativo tecnologia
Efectos problemas . g :

Problema

‘ T

A

Falta de metodologias Falta de practica en
enfocadas en resolucion de resolucion de problemas

Causas

prob|emas del mundo real en entornos cambiantes.
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Introduccién. —

La investigacion, se enfoca en determinar si el uso de la gamificacion, favorece el logro
de competencias en planeamiento estratégico, en estudiantes de posgrado bajo la
modalidad b-learning. Para la planificacion del mismo se ha consideré los antecedentes,
alcance y contextualizacion de la necesidad de contribuir a cerrar la brecha del
conocimiento en el campo de la educacion superior universitaria en el Perd, a nivel de
posgrado.

De acuerdo a los antecedentes cientificos sobre el objeto de la presente investigacion se
realizd un programa de intervencion con un enfoque cuantitativo y con disefio cuasi
experimental, en el campo del conocimiento en educacion de posgrado. Habiéndose
concluido que efectivamente el uso de la gamificacion favorece el conocimiento
significativo y la construccion del aprendizaje colaborativo bajo la modalidad b-learning
y el auto aprendizaje.

A nivel global, la tecnologia ha impactado favorablemente en la educacion superior
universitaria, lo que ha motivado en diversos estudios el analisis y la profundizacion
respecto de si el modelo presencial, resulta el mas idoneo para la formacion por
competencias a nivel de posgrado o un modelo b-learning, sobre todo a nivel de posgrado
donde resulta complejo combinar el estudio con el trabajo, lo que motiva a la organizacion
del tiempo, el auto aprendizaje , y la ensefianza a través del uso intensivo de metodologias
sustentadas en las Tics.

La denominada educacion industrial, se orientd a preparar a los profesionales bajo
estandares de calidad, pero pensando en la sostenibilidad laboral de los empleos en el
sistema productivo. Las aulas fisicas se adaptaron para recibir numerosos estudiantes bajo
una formacion en serie, dirigida por un docente a cargo, pero con limitados recursos para
profundizar los conocimientos y su aplicacion en el campo de la investigacién, nuevas
metodologias de ensefianza-aprendizaje y sistemas eficientes de retroalimentacién al
estudiante, esta realidad fue superada por la necesidades de competencias especificas y
mayor trabajo de los profesionales impactando en menor tiempo para los estudios.

De otro lado el mercado laboral, demanda de los profesionales con competencias en
planificacion estratégica, que les permita resolver problemas, ante entornos cada vez
cambiantes, el trabajo en equipo, el liderazgo y la toma de decisiones con precision y
responsabilidad bajo situaciones de estrés. De otro lado nadie puede vaticinar si las
mismas carreras profesionales tendran vigencia el afio 2050. Por tanto, las competencias
que deberan tener los profesionales a futuro, deberan permitirles superar esos desafios.

I.- Justificacion. —

En el siglo denominado de la creatividad, el uso de la gamificacion en la educacién y la
modalidad b- learning, el trabajo remoto, los horarios de trabajo flexibles, generan en el
estudiante competencias en organizacion del tiempo, auto aprendizaje, acceso al
conocimiento por medio de la tecnologia. La gamificacion que significa la adaptacion
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del juego serio al proceso de ensefianza aprendizaje impacta positivamente en la
formacion de estudiantes de posgrado.

En el plano del docente permite un seguimiento mas cercano al estudiante mediante la
retroalimentacion que la herramienta efectda al estudiante y permite al docente hacer un
seguimiento minucioso del proceso de logro de las competencias esperadas. EI modelo
educativo actual, por tanto, no es ajeno a esta voragine de los cambios que demanda el
entorno laboral en la planificacion estratégica y las competencias para resolver
problemas.

En el contexto descrito, es que la gamificacion, mejora notablemente la efectividad del
aprendizaje (Dichev & Dicheva, 2017). De la revision de las fuentes cientificas, existen
estudios que demuestran la utilidad del uso de la gamificacion a nivel de pregrado, debido
a la vinculacion emocional que genera en el estudiante. En el presente estudio hemos
demostrado la utilidad del uso de la gamificacién a nivel de estudios de posgrado, en el
logro de competencias profesionales en planificacion.

La gamificacion es la respuesta tecnoldgica, para mejorar el aprendizaje, por medio de
la simulacidn digital de escenarios ideales, que le permiten al estudiante, vincularse con
la realidad que enfrentara en su desempefio laboral, con escenarios distintos, entornos
cambiantes, con sistemas de recompensa y castigo, con flexibilidad para un pensamiento
holistico y no paramétrico y con trabajo colaborativo (Jan et al. 2015) el juego motiva la
colaboracidn entre los estudiantes, permitiendo la construccion del aprendizaje de forma
cooperativa.

Asimismo, permite que el estudiante en entornos virtuales, sea creativo, y tenga el
beneficio de la retroalimentacion inmediata, que facilita que se le brinde al estudiante en
forma personalizada la préctica necesaria, con precisién segun sus capacidades.
Asimismo, se elaboren escalas de medicion que permiten determinar el desarrollo del
aprendizaje, el avance de los conocimientos y la aplicacion inmediata de lo aprendido.
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Fuente: Propia del autor.

2.- Programa de Intervencion. -

El mercado laboral exige competencias tecnoldgicas o digitales, cada vez mayores,
debido al vertiginoso desarrollo de la innovacion, la ciencia. Hoy ante las nuevas
generaciones de educandos, tenemos el reto que las metodologias de aprendizaje
vinculadas a la tecnologia hagan mas atractiva la vinculacion del estudiante con la
asignatura (Alsawaier 2017; Van Roy & Zaman 2018). El impacto positivo que genera la
gamificacion, en los estudiantes y estimula el aprendizaje; segun Hursen & Bass (2019)
contribuye a un ambiente de colaboracion y un clima favorable para la ensefianza y el
aprendizaje (Nufiez 2019; Buckley & Doyle 2014).

El aprendizaje se construye, mediante el uso de dispositivos electrénicos que facilitan un
aprendizaje de forma continua (Siemens 2004). El uso de la gamificacion en las
actividades de aprendizaje genera una motivacién de tipo visual y emocional en el
conocimiento despierta un mayor interés del estudiante, mas ain en entornos b-learning.

El aprendizaje se lograra con el grado de conceptualizacion suficiente para que el
estudiante realice una tarea concreta (Pektos & Keceoglu 2018). es decir, que tenga la
competencia lograda (Rodriguez 2011). Hecho que se fortalece con el vinculo emocional
al despertar la gamificacion el interés del estudiante por lograr los objetivos del juego.

Ante la problematica planteada que demuestra la necesidad de un cambio radical en las
metodologia de ensefianza y los perfiles de egreso demandados por el mercado laboral, el
objetivo del presente estudio buscdé demostrar que el uso de la gamificacion en la
educacion superior a nivel de posgrado, resulta una metodologia efectiva en el proceso
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de ensefianza aprendizaje, en el trabajo cooperativo o colaborativo, para el logro de
competencias profesionales en planeamiento estratégico en los estudiantes (Landers et
al.2017).

3.- Descripcion del programa. —

En el presente estudio se ha trabajado con una muestra de 120 estudiantes de posgrado,
que han estudiado utilizando la metodologia de la gamificacidn en 60 estudiantes como
grupo experimental y un grupo de 60 estudiantes que han desarrollado su proceso de
aprendizaje sin la gamificacion o grupo control, ambos en la modalidad b-learning. El
disefio desarrollado se ha ejecutado considerando grupos de comparacion y con
equivalencia de grupos, utilizando estudiantes de salones de clases integrados
previamente en los que se ha aplicado la gamificacién o juego serio denominado
“Simulador de Negocios” que permite trabajar en grupos de estudiantes la toma de
decisiones, la planificacion estratégica mediante el propio disefio, la evaluacién y la
consecucion de sus objetivos, recibiendo retroalimentacion y soporte de conocimiento en
04 modulos de aprendizaje bajo la orientacion del docente del curso. Con un resultado
final que conllevé al logro de los objetivos del juego que fue un negocio o empresa
rentable sostenible e innovadora.

Por tanto, los sujetos del presente estudio han sido asignados al azar, y se determina en
la sub clasificacion de cuasi experimental, denominada asi por Campbell & Stanley citado
por Caballero (2010) en el grupo experimental y el grupo control. También en el estudio
realizado, se ha trabajado con estudiantes que han utilizado de la gamificacién como
grupo experimental y un grupo de estudiantes que han desarrollado su proceso de
aprendizaje sin la gamificacion o grupo control.

Para tal efecto, se ha analizado previamente que la metodologia o estrategia de ensefianza

mediante el uso de la gamificacién permita abarcar los 04 pilares definidos por Delors
(1996) como son: “Aprender a Conocer, Aprender a hacer, Aprender a vivir juntos,
Aprender a Ser”. Segun autores como Gallardo (2017) el disefio es experimental porque
el investigador ha tenido la oportunidad de verificar a través de un experimento el grado
de influencia de la variable independientes sobre la dependiente, verificando mediante el
analisis y corroboracion de instrumentos de medicién y paquetes estadisticos la
contrastacion y verificacion de los resultados. El disefio mas adecuado depende de
multiples factores como responder a las preguntas y objetivos de la investigacion
planteada.

En concordancia con autores como Arias (2012) hemos sometido al estimulo de la
gamificacion a un grupo de estudiantes de posgrado pre determinado para ver los efectos
de esta metodologia en el logro de competencias en planeamiento estratégico. En este
grupo se ha podido observar y comprobar el efecto de la variable independiente. De la
revisién de la literatura cientifica, tenemos precedentes de estudios realizados por O
‘Donovan, Gain & Marais (2018) en la Universidad del Cabo, donde se llevo a cabo un
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disefio de intervencion comparando los resultados de un grupo control y un grupo
experimental.

Para realizar el estudio en el uso de la gamificacion bajo la modalidad b- learning, también
se ha estudiado el nivel de satisfaccion del estudiante en esta modalidad, la predisposicion
al aprendizaje auto dirigido o autoaprendizaje, programandose en la intervencion 05
sesiones previas con un pre test a los participantes, luego 20 sesiones para estudiar el
proceso de logro de competencias en las dimensiones de proceso, desempefio y contexto
en la planificacion estratégica en el disefio, implementacion y evaluacion. Al final del
experimento se realizaron 05 sesiones con un post test para validar los objetivos de la
presente investigacion. Haciendo un total de 30 sesiones en el disefio experimental con
intervencion en la asignatura a los estudiantes matriculados.

El disefio fue explicativo para buscar la causa-raiz que determina si la gamificacion
favorece como metodologia el logro de las competencias profesionales en planificacion
estratégica y transversal debido a que la muestra

El alcance del presente estudio demostro, que el entorno de aprendizaje presencial y
clasico del aula es mejor o menos significativo para el logro de competencias en
estudiantes de posgrado. La poblacién fue de 890 estudiantes de programas de maestria
de una escuela de posgrado en el 2020 en Lima-Peru, la muestra fue de 120 estudiantes,
de los cuales son 60 estudiantes que han utilizado la metodologia de la gamificacion como
grupo experimental y un grupo de 60 estudiantes como grupo control, ambos en la
modalidad b- learning.

La técnica, fueron encuestas formuladas a los estudiantes mediante el instrumento del
cuestionario auto aplicado, bajo una escala tipo Likert, validada por 10 jueces expertos
de la linea de investigacion, obteniéndose como conclusiones que a nivel de la educacion
en adultos mayores (posgrado), se demuestra que la gamificacion favorece el logro de
competencias en planificacion estratégica, que es una competencia profesional
demandada por el mercado laboral ante entornos cambiantes y desafiantes en la sociedad.
La investigacion contribuye en el Pert académicamente en el estudio de la aplicacién de
la gamificacion en el proceso formativo a nivel de posgrado.
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30 Sesiones del programa de intervencion.

Pos Test Programa

05 sesiones 20 sesiones

Fuente: Propia del autor.

4.-Objetivos del programa

Objetivo General

Aplicar el programa para determinar si el uso de la
gamificacion, favorece el logro de competencias en
planificacion estratégica en estudiantes de posgrado en una
Universidad Peruana, Lima — 2020

Objetivos Especificos
- Determinar si el uso de la gamificacion, logra la dimension

proceso en planificacion estratégica en estudiantes de posgrado
en una Universidad Peruana, Lima — 2020
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-Determinar si el uso de la gamificacion, logra la dimension
desempefio en planificacion estratégica en estudiantes de

posgrado en una Universidad Peruana, Lima — 2020.

-Determinar si el uso de la Gamificacion, logra la dimension
contexto en planificacion estratégica en estudiantes de posgrado

en una Universidad Peruana, Lima — 2020. 4.

-Determinar si el uso de la gamificacion en la modalidad b-
learning en el autoaprendizaje en estudiantes de posgrado en una

Universidad Peruana, Lima -2020.

-Determinar si el uso de la gamificacion en la modalidad b-
learning en mayor satisfaccion en estudiantes de posgrado de

una Universidad Peruana, Lima-2020.
5.-Beneficiarios del programa

Los beneficiarios del programa de intervencion son 120 estudiantes de posgrado, en el
uso de la gamificacién para el logro de competencias profesionales en planeamiento

estratégico.
6.- Aspectos éticos

Dentro de los aspectos éticos en la presente investigacion se ha tenido en consideracién
el Cddigo de Etica de la Universidad Privada Norbert Wiener. En principio se ha
procedido a citar fuentes verificables, en su mayoria de referencias de una antigtiedad no
mayor a 05 afios. En el presente estudio no ha habido conflictos de interés, segun las
normas APA #07. En la poblaciéon estudiada se ha tenido especial cuidado de no
trasgredir derechos individuales, identidad, privacidad, etc. Asimismo, se ha informado a
los participantes el alcance de los cuestionarios de preguntas utilizados. También se ha
solicitado el consentimiento informado de todos los estudiantes y docente participantes
en la presente investigacion dandose cumplimiento expreso a la autorizacién para el uso
cientifico de los datos y resultados obtenidos en la presente investigacion. Todos los
sujetos de estudio, son mayores de edad, matriculados en la escuela de posgrado. A través
del programa de intervencion se han realizado tres etapas con sesiones aplicando

encuestas que han sido explicadas en su contenido y alcance a los participantes y las
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preguntas se han circunscrito especificamente a los contenidos de los objetivos de la

presente investigacion. Asimismo, en la presente investigacion especial cuidado en

explicar a los participantes del abordaje y alcance del estudio. Finalmente se ha solicitado

autorizacion a los autores del instrumento adaptado al espafiol para la presente

investigacion y se ha utilizado el software anti plagio Turnitin.

6.-Fases, cronograma y responsable del programa

6.1.-Fases del programa de intervencion

Responsable

beneficiarios

NP° | Actividad Set. | Oct. | Nov. | Dic.20 | En. |Feb. | Mar. | Ab.2021 | Producto

1 |Fas 0 Pre Investigador
operat_iva,_’ {:}
capacitacian

2 |Fasel : Informe #1 | Investigador
Organizacion %

3 |Fase 2 ; Informe#2 | Investigador
Pre test %

4 |Fase 3 ; ' Informe#3 | Investigador
Aplicacion {:} {:}

5 |Fase 4 ; Informe Investigador
Pos test %

6 Fas_e_, 5 {'"e% Informe Investigador
Revision W

7 | Comunicacion a Informe Investigador

Fuente: Elaboracion propia del autor.
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6.2.-Organizacion de las acciones

Variable Base Teorica Dimension Indicador de
mejora
Programa de El programa se Estrategia Trabajo
intervencion uso de | desarrollaen 30 metodoldgica con colaborativo
la gamificacion sesiones, el uso del .
para el logro de distribuidas en 5 simulador de Toma de decisiones
competencias sesiones de pre test | negocios para el iz eqtornos
profesionales en y 20 sesiones de logro de cambiantes

planeamiento
estratégico a nivel
de posgrado.

aplicacion del
simulador de
negocios y 05
sesiones de pos
test.

competencias
profesionales

Elaboracion de
estrategias y
acciones
estratégicas y
objetivos
estratégicos.
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1.1. Organizacion de las sesiones de uso de la gamificacion — “Simulador de Negocios” en programas de posgrado
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N°  [Sesién Actividad CONTENIDO |[ESTRATEGIAS PRODUCTO MATERIALES| | < cumenTosoe CECHA b iEMPO
YRECURSOS [EVALUACION
01 SESION 1: Sesion de capacitacion de  |Mdédulos de Observan Videos y se Desarrollo de un \Videos y Lista de cotejo 07/11 2h
Capacitacion los programas de maestria a |formacién de unajdescarga la aplicacion maodulo completo del [software
En el uso del simulador |cargo de la empresa empresa. simulador Se entregan
de negocios tutoriales y
manuales,
simulador
02 SESION 2: Sesion de capacitacion Médulos de Observan videos y se Desarrollo de un Videos y Lista cotejo 14/11 2h
Segunda capacitacién |de estudiantes en el uso del  [formacion de unajdescarga la aplicacién maodulo completo del [software
a estudiantes simulador de negocios. empresa. simulador Se entregan
tutoriales y
manuales,
simulador
03 SESION 3: Se despejan dudas sobre el |Médulos de Se forman los grupos de  [Desarrollo del primer [Computador y  |Lista cotejo 21/11 2h
Sesion de uso del simulador formacion de unajestudiantes para modulo de practica  [software,
reforzamiento a empresa desarrollar sus empresas simulador
estudiantes
04 SESION 4: Se forman los grupos en Se preparan las |la conformacion de los  Se realiza una prueba [Blackboard, Lista cotejo 28/11 2h
Se forman el grupo cada seccion de maestrias encuestas y grupos en cada programa [piloto de la encuesta |Computadora,
experimental y el grupo cuestionarios simulador
control para el grupo
experimental que
usa el simulador
y el grupo
control
05 SESION 5: Se evalGian ambos grupos Uso de test Observacion de desarrollo|Se realiza las Computadora, |Uso del google forms|05/12
IAplicacion del pre test  control y experimental con encuestas Blackboard, auto administrado
un pre test sobre simulador 2h
autoaprendizaje, b- learning,
logro de competencias y
planeamiento estratégico
06 SESION 6: Problematiza, disefia Analiza el /Actividad con el /Analiza el entorno  Video, zoom Guia  de 12/12
Creacién de un plan de |estrategias,registra entorno para simulador de negocios  |para la creacionde  |Computadora  [observacion
negocio y iniciar un una empresa de simulador 2h
analizadatos.  Evalla emprendimiento tecnolgia

y

comunica
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07 SESION 7: Problematiza, disefia registra El entorno y la Informe de Computadora,
I/Andlisis del contexto  (datos competencia actividad indagatoria |internet,
econdémico y de simulador, zoom,
mercado simulador
08 SESION 8: Problematiza, disefia Forma Actividades grupal Se valida las Computador Lista de cotejo 26/12
Desarrollo de la registra y societaria registra data y decisiones (decisiones y se a, internet, 2h
empresa analiza datos. del grupo de estudiantes [obtiene blackboard,
Evallia y comunica retroalimentacion simulador
del software
09 SESION 9: Problematiza situaciones Retroalimentaci |Actividad grupal Reportes de Computadora  |Lista cotejo de 30/12
Tutoria profundizacién |Disefia estrategiasExplora  [6n sobre el de presentacion de resultados ' internet,
en el uso del software  |hechos maodulo 1 forma [resultados Blackboard, 2h
fendmenos y |juridicay simulador
régimen de
impuestos
10 SESION 10: Disefia estrategias Explora  [Compara las Interaccion experimental |[Reporte de Computador Lista cotejo de 02/01
Definicion de formahechos yfenémenos, genera |diversas formas [simulada, trabajo en practica a,internet,
juridica registra y analizadatos de empresa grupo cambiamos 2h
de blackboard
azoom,
simulador
11 SESION 11: Problematiza Disefia Localizacién de |Observa los regimenes  [Reporte de régimen |Computadora,  |Lista de cotejo 05/01
Desarrollo de médulo festrategias Registra y la empresa de beneficios tributarios (diferenciado por internet,
de finanzas analizadatos, y del impuesto a la renta |localizacion de la simulador, 2h
evalla vy empresa zoom,
comunica simulador
12 SESION 12: Problematiza, disefia 'Variaciones /Actividad grupal Informe de Computadora Lista de 09/01
/Andlisis de producto y [estrategias,registra de calidad, definicién de mercado.  jactividad indagatoria |, internet, cotejo/report
servicio y analiza precio, zoom, e del 2h
datos. Evalla vy innovacion, simulador software
comunica clientes
13 SESION 13: Problematiza, disefia 'Variaciones IActividad grupal se Reporte del grupo Computadora, |Lista cotejo de 12/01
Se define el tipo de |estrategias,registra segln la investiga la tendencia internet,
atencion al cliente y analiza estacionalidad |y estacionalidad del zoom, 2h
datos. Evalla vy de la venta servicio simulador
comunica
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14 SESION 14: Problematiza Disefia Plan de |Actividad indagatoria |Reporte de (Computadora, Lista cotejo 10/01
Analiza los competidoresiestrategias indagacion de la actividad enel  |internet, zoom,
nacionales competencia software simulador 2 h
15 SESION 15: Problematiza Disefia Proceso de |Actividad indagatoria [Plan de (Computadora, Guia de 19/01
Canal de comunicacién agstrategias comunicacién  experimental de indagacion internet, zoom, observacion
los clientes canales de simulador 2h
comunicacion
16 SESION 16: Explora canales de [Trabajo de /Actividad indagatoria [Elabora plande |Computadora, Guia de 23/01
Canales de ventas \venta investigacion  |explora canales de canales optimo  finternet, zoom, observacion
grupal \venta. con un analisis  [simulador. 2h
FODA
17 SESION 17: Genera registra y analiza |Factores que /Actividad indagatoria [Cuadro con |Computadora, Guia de 26/01
Canales de distribucion datos. influyenen los |en el software registro de |internet, zoom, observacion
canales de resultados simulador 2h
distribucion
18 SESION 18: Problematiza, disefia Determina IActividad Toma de Computadora, Guia de 30/01
Inversiones estrategias,registra inversiones grupal decisiones en el finternet, zoom, observacion
y analiza |necesarias software simulador 2h
datos. Evalla vy
comunica
19 SESION 19: Problematiza Apalancamiento Actividad grupal Toma de Computadora, Lista de 02/02
Recursos Financieros situaciones Disefia y capital propio |indagatoria de tasa de [decisiones sobre |internet, zoom, cotejo 2h
estrategias crédito ruta financiera  [simulador
20 SESION 20: problematiza Importancia del |Actividad indagatoria [Plan de |Computadora, Lista de 13/02 2h
Capital de riesgo y capital [situaciones Disefia endeudamientoy  |de Star Up capitalizacion internet,  zoom, cotejo
de endeudamiento bancario |estrategias capital &ngel para simulador
Star Up
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contrato de
personal

21 SESION 21: Explora, experimenta,  [Elementos que |Actividad costeos de  [Trabajoengrupo  |Computadora, Guia de 16/02
Operativa de Recursos (disefiaestrategias en intervienen en  |recursos humanos ?eltertm'”a los linternet, zoom, observacion
Humanos RRHH el proceso de alentos necesanos lsjmylador 2h
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21 SESION 21: Explora, experimenta, [Elementos que |Actividad costeos de ([Trabajoengrupo  |Computadora, Guia  de 16/02
Operativa de Recursos disefia estrategias en |intervienenen  |recursos humanos determinalos linternet, zoom, observacion
Humanos RRHH el proceso de talentos necesarios iy | jador b h
contrato de
personal
22 SESION 22: Registra y analiza las [Importancia de |Actividad de costeo  |Actividad grupal (Computadora, Guia de 20/02
Operaciones operaciones propias de [lasoperaciones  (de operaciones de analisis de internet, zoom, observacion
terceros propias o sub costo de simulador 2h
contrata operaciones
23 SESION 23: Problematiza, disefia Sucesos /Actividad grupal para [Trabajo en el Computadora, Guia de 23/02
Sucesos aleatorios estrategias y imprevistos determinar software internet,  zoom, observacié 2h
experimenta. actividades que simulador n
puedan afectar
resultados del negocio
24 SESION 24: Problematiza, Disefia /Actividad indagatoria [Triptico con |Computadora, Guia de 27102
Sucesos aleatorios estrategias en |preguntas de |internet, zoom, observacion 2 h
casa, video, [causalidad, simulador
explora en familia hipétesis.
25 SESION 25: Problematiza, Disefia  |Importancia de |Actividad indagatoria [Plan de (Computadora, Guia de 06/03
Revision de resultados estrategias resultados Resultados operativos [revision de internet, zoom, observacion en 2h
obtenidos y financieros resultados simulador el software
26 SESION 26: Registra y analiza datos. |Socializapos  |Actividad con grupo  [Encuesta Computadora, Guia de 13/03 2h
Grupo control Evalla y comunica test control internet, zoom observacion
27 SESION 27: Comunica Encuesta Actividad y Reporte de la Computadora, Guia de 20/03 2h
Grupo control de salida aplicacion de la actividad internet, zoom observacion
encuesta
28 SESION 28: comunica Encuesta de Actividad aplicacion  [Reporte de la Computadora, Guia de 27/03 2h
Grupo experimental salida de la encuesta actividad internet, zoom observacion
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29 SESION 29: Evaluacion [Resultados Actividad de Reporte de la Computadora, internet, Guia de 30/03
Revision de cierre actividad zoom. observacion 2h
resultados

30 SESION 30: Evaluacion [Resultados Actividad de Reporte de la Computadora, internet, Guia de 03/04 2h
Revision de finales Cierre actividad zoom. observacion
Resultados

6.3.- Uso de manuales y videos para las capacitaciones.

Url de acceso.

http://ebtplandenegocio.gestionetsimulators.com/

Video explicativo para usuarios. | https://www.youtube.com/watch?v=3WY0qG 0dgg

Manual para usuarios.

https://docs.google.com/document/d/1uUO82AAC8E p2kphar-4UYSNiGGEM9KowNJa3tq2u7Y/
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http://ebtplandenegocio.gestionetsimulators.com/
https://www.youtube.com/watch?v=3WY0qG_0dgg
https://docs.google.com/document/d/1uUO82AAc8E_p2kphar-4UYSNjGGEM9KowNJa3tq2u7Y/edit?usp=sharing

7. Sesiones de aplicacion del simulador

7.1 Sesion de identificacion de la empresa

Simulador de proyectos empresariales

Inioo ~ Igentficaccn

Pantalla 1 de 14
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Pantalla 2 de 14
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7.3 Sesion Mercado Nacional

tignet

(1) CERRASSESION Cliente = Mercado Naconal | Fas0 Decrion e

ACTIVAR MERCADO NAOONAL

7.4 Sesién producto - servicio
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7.5 Sesion Cliente competencia nacional
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7.7 Sesion operativa- inversion
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7.9 Sesidn operativa- recursos financieros
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7.10 Sesion operativa de recursos humanos
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7.12 Sesion operativa- procesos
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} v Simulador de proyectos empresariales
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7.13 Sucesos aleatorios
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Anexo: 9 Informe del asesor Turnitin

Informe Final

INFORME DE ORIGINALIDAD

3 % 4y 1o 1o
INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE PUBLICACIONES TRABAJOS DEL

INTERNET ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

Submitted to Universidad Wiener
rabajo del estudiante

1%

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

1o

hdl.handle.net
Fuente de Internet

1%

(Carlinda Leite and Miguel Zabalza). "Ensino
superior: inovacao e qualidade na docéncia",
Repositério Aberto da Universidade do Porto,

1y

Publicacion
Excluir citas Apagado Excluir coincidencias = 1%
Excluir bibliografia Apagado
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