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RESUMEN

Este estudio tuvo como objetivo establecer la relacion que
existe entre las estrategias de gamificacion y aprendizaje
virtual en docentes universitarios peruanos. Se desarrollé
bajo el enfoque cuantitativo, con disefio no experimen-
tal, de tipo basica y nivel correlacional. La muestra fue
censal conformada por los 145 docentes que trabajan en
una universidad privada del Peru. La técnica para la re-
coleccion de datos fue la encuesta y se operacionalizd
mediante dos cuestionarios tipo escala de Likert con 24
y 25 items cada uno y 5 alternativas de respuestas. Los
instrumentos fueron validados mediante el juicio de ex-
perto, la confiabilidad se calculé con el coeficiente Alfa
de Cronbach. Los resultados sefialan el predominio de un
nivel medio en la variable estrategias de gamificacion con
el 50%, en la variable aprendizaje virtual impero el nivel
medio con el 43%. Concluyendo que, se logré estable-
cer que existe relacion significativa positiva y alta entre la
variable estrategias de gamificacion y aprendizaje virtual
(p < 0,05), donde se puede afirmar que al incrementar
el nivel de estrategias de gamificacion aumentara el ni-
vel de aprendizaje virtual en los docentes universitarios
peruanos.

Palabras clave:

Estrategias de gamificacion, aprendizaje virtual, activi-
dades autbnomas, actividades practicas, actividades
colaborativas

ABSTRACT

This study aimed to establish the relationship between
gamification strategies and virtual learning in Peruvian
university teachers. It was developed under the quantitati-
ve approach, with a non-experimental design, basic type
and correlational level. The sample was census made up
of 145 teachers who work in a private university in Peru.
The technique for data collection was the survey and it
was operationalized through two Likert scale question-
naires with 24 and 25 items each and 5 alternative res-
ponses. The instruments were validated through expert
judgment, reliability was calculated with the Cronbach’s
Alpha coefficient. The results indicate the predominance
of a medium level in the gamification strategies variable
with 50%, in the virtual learning variable the medium le-
vel prevailed with 43%. Concluding that, it was possible
to establish that there is a significant positive and high
relationship between the variable gamification strategies
and virtual learning (p < 0.05), where it can be affirmed
that increasing the level of gamification strategies will in-
crease the level of virtual learning in Peruvian university
professors.

Keywords:

Gamification strategies, virtual learning, autonomous acti-
vities, practical activities, collaborative activities.
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INTRODUCCION

En la actualidad el empleo de elementos tecnolégicos es-
tablece un factor relevante en la educacion virtual, pues-
to que, para incentivar el aprendizaje significativo en los
estudiantes, se requiere que este sienta el interés y moti-
vacion; por lo cual, el docente debe emplear estrategias
innovadoras como la gamificacion en conjunto con la tec-
nologia como herramienta de soporte en el proceso de
ensefianza aprendizaje (Freire & Rodriguez, 2022).

En el contexto educativo existen diversos métodos rela-
cionados al disefio de juegos para mejorar y aumentar la
interrelacion con los estudiantes; dichos métodos contri-
buyen a que los estudiantes puedan desplegar compe-
tencias curriculares, sociales y cognitivas debido a la ca-
pacidad para provocar la sensacion de empoderamiento
para conseguir actividades colaborativas, entre otros as-
pectos vinculados con los juegos (Chans & Portuguez,
2021)

Los sistemas de gestion de aprendizaje son de gran rele-
vancia en el contexto actual para el proceso formativo a
los estudiantes en los temas que mas les interesan. A par-
tir del contexto propiciado por la pandemia por Covid-19
el sector educativo ha tenido que utilizar ampliamente
diferentes plataformas en linea para llevar a cabo el pro-
ceso de ensefianza aprendizaje, con lo cual se integrd
con mayor énfasis la educacion virtual al proceso edu-
cativo. A partir de este hito histérico ha sido imperiosa
la necesidad de que los docentes incluyan diversas he-
rramientas y estrategias de aprendizaje que se les pue-
dan proporcionar a los estudiantes y que los docentes
puedan hacer uso de estas, lo cual ha representado un
gran reto (Kimberling & Akwafuo, 2023; Saiz-Manzanares
et al., 2022).

En ese sentido, el aprendizaje virtual mediante moder-
nas plataformas o aulas virtuales integran una diversidad
de elementos tecnolégicos orientados a un aprendizaje
a distancia eficaz y exitoso, mejorando el significado de
presencia social y el espiritu de equipo entre los involu-
crados, asimismo, permite a los docentes la comunica-
cion entre los estudiantes (Coulianos et al., 2023).

A este respecto, la educacion virtual esta constituida por
la conexion a Internet, las plataformas virtuales y las he-
rramientas que se han desarrollado por diferentes méto-
dos, con el propdsito de captar la atencién del estudiante
(Vélez-Sabando et al., 2022).

Por su parte, el concepto de gamificacion surge como
una traduccion al anglicismo “gamification”, la cual pue-
de tener varias definiciones; de acuerdo con, (Kapp,
2012), es “la utilizacion de mecanismos, la estética y el
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uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a
la accioén, promover el aprendizaje y resolver problemas”

(p. 9).

Segun (Manzano-Leodn et al., 2022), la gamificacion es
definida como el empleo de elementos del juego en con-
textos no ludicos, como lo es el contexto educativo; esta
busca la utilizacion de elementos de juego para generar
experiencias agradables y motivadoras.

De acuerdo con (Alvear et al., 2021), la gamificacion tiene
dos objetivos: i) hacer que los interesados jueguen con la
finalidad de obtener valor extrinseco, por ejemplo, activi-
dades de simulacion o misiones, y ii) incrementar el valor
intrinseco al obtener el resultado ansiado, por ejemplo, in-
crementar las habilidades o saberes en los usuarios; por
tanto, la comprensién de la gamificacion es fundamental
para generar herramientas de formacion eficaces que
causen motivacion hacia el aprendizaje y la participacion
del usuario, con lo cual las estrategias de gamificacion
persiguen construir experiencias interactivas en los invo-
lucrados mediante el juego.

En ese sentido, para poder comprender plenamente el
concepto de gamificacion, es fundamental diferenciarla
de otros conceptos, como los juegos (incluyendo video-
juegos), el disefio inspirado en videojuegos y los juegos
serios; a tal efecto, la gamificacion consiste en aprove-
char componentes derivados de los juegos. Una activi-
dad gamificada, puede ser las que se realizan habitual-
mente, integrada a una estética y narracion seductora,
para lograr recompensas por acciones o0 reconocimientos
por buenos resultados (Reyes, 2018).

En la literatura revisada existen estudios previos que han
tratado las estrategias de gamificacion y el aprendizaje
virtual, sobre todo utilizado ultimamente debido al con-
texto pandémico donde los docentes se vieron obligados
a adaptarse a recursos y medios novedosos para poder
llevar a cabo el proceso de ensefianza aprendizaje y cap-
tar la atencion de los estudiantes; entre dichos estudios
se tiene al de (Paez-Quinde et al., 2021), efectuaron un
estudio con el propdsito de utilizar la gamificacion como
herramienta de aprendizaje de estrategias en estudian-
tes en formacion en Educacion de una Universidad de
Ecuador, donde los resultados mostraron que hay mayor
atencion a las clases virtuales cuando se emplean estra-
tegias de gamificacion; de este modo los docentes pro-
pician la participacion activa cuando se emplean dichas
estrategias en clases en linea y no solamente las herra-
mientas clasicas habituales.

Asimismo, (Garcia-Velasco & Zambrano-Montes, 2021),
realizaron un estudio con la finalidad de caracterizar la
utilizacion de la gamificacion en contextos virtuales como
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herramienta de aprendizaje de las areas curriculares en
estudiantes de educacion, los resultados sefialaron que
los docentes emplean con frecuencia dichas aplicacio-
nes en las sesiones de clases, sin embargo, los juegos no
son aplicados, pese a que la mayoria tiene conocimien-
to sobre el tema, los estudiantes tienen escasos conoci-
mientos sobre estos.

Por otra parte, (Dyer, 2021), efectud un estudio cuyo ob-
jetivo fue establecer la relacion entre las estrategias de
gamificacion y el aprendizaje virtual en los estudiantes de
la facultad de educacién de una universidad privada de
Trujillo en Perd; los hallazgos indicaron un nivel medio en
la variable estrategias de gamificacion con el 48%, mien-
tras que la variable aprendizaje alcanzé un nivel medio
con el 52%, estableciendo que, hay relacion significati-
va entre las variables estudiadas comprobada con el r =
538* con p-valor = 0.000 < 0.05.

Del mismo modo, Arellano (2022), hicieron un estudio con
la finalidad de precisar la relacion entre las herramien-
tas de gamificacion y la ensefianza virtual en estudiantes
de Educacion; los hallazgos evidenciaron que existe una
relacion positiva alta entre las variables estudiadas en di-
cho contexto, demostrada con el Rho de Spearman de
0.710 y p-valor < 0.05, asimismo, el nivel alcanzado en
la variable herramientas de gamificacién fue alta con el
41%, mientras que la variable ensefianza virtual logré un
nivel bueno con el 74%.

Adicionalmente, Centurion (2022), ejecuto un trabajo que
marcé como objetivo establecer la correlacion entre la
percepcion de las actividades de gamificacion en sus
tres dimensiones: dindmicas, mecanicas, componentes,
con la variable, logro de aprendizaje en estudiantes de
una institucion educativa en Cajamarca, Peru, obteniendo
como resultados un nivel medio en la variable gamifica-
cion con el 41.4%, mientras que en la variable logros de
aprendizaje alcanzando un nivel esperado con el 54.5%,
precisando una correlacion directa y positiva, compro-
bada con el coeficiente de correlacion de Spearman r =
0.722 y p < 0.006 < 0.05.

Con base a lo descrito anteriormente, el problema iden-
tificado en esta indagacion se basé en las debilidades
observadas en el manejo de estrategias y herramientas
tecnolégicas aplicadas en el aprendizaje virtual en los do-
centes objeto de estudio durante las sesiones de clase,
por lo cual se plante¢ la siguiente interrogante: ;Cual es la
relacion que existe entre las estrategias de gamificacion y
aprendizaje virtual en docentes universitarios peruanos?;
por tanto, se planted como objetivo general: Establecer la
relacion que existe entre las estrategias de gamificacion
y aprendizaje virtual en docentes universitarios peruanos.
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En la cual se abordaron las dimensiones: para la varia-
ble estrategias de gamificacion: dinamicas, mecanicas y
componentes; y para la variable aprendizaje virtual: ac-
tividades de aprendizaje asistido por el profesor, activi-
dades de aprendizaje auténomas, actividades de apren-
dizaje practico, actividades de aprendizaje colaborativo;
por lo cual, se plantearon cuatro objetivos especificos:
Establecer la relacion que existe entre las estrategias
de gamificacion y las actividades de aprendizaje asisti-
do por el profesor en docentes universitarios peruanos,
Establecer la relacion que existe entre las estrategias de
gamificacion y las actividades de aprendizaje autonomas,
en docentes universitarios peruanos, Establecer la rela-
cidn que existe entre las estrategias de gamificacion y ac-
tividades de aprendizaje practico en docentes universita-
rios peruanos, y Establecer la relacion que existe entre las
estrategias de gamificacion y actividades de aprendizaje
colaborativo en docentes universitarios peruanos.

MATERIALES Y METODOS

Para este estudio se recurrié al enfoque cuantitativo,
empleando el disefio no experimental, debido a que
no se realiz6 manipulacion deliberada de las variables
(Hernandez & Mendoza, 2018), es decir, estrategias de
gamificacion y aprendizaje virtual; es de tipo basica, de-
bido que su objeto fue profundizar y obtener nuevos sabe-
res sobre las variables de estudio en el contexto estudia-
do (Hernandez et al., 2018); por otra parte, segun el nivel
este estudio es correlacional, debido que se establecio el
nivel de relacion entre las variables antes mencionadas
(Naupas et al., 2014), en otras palabras, se determiné la
relacion entre las variables estrategias de gamificacion y
aprendizaje virtual en docentes universitarios peruanos.

El estudio se desarrolld6 en una universidad privada de
Peru ubicada en Lima durante el afio 2022; la poblacion
seleccionada fueron los 145 docentes que laboran en la
referida institucion; la muestra fue considerada censal por
tratarse de una cantidad pequefia de sujetos y accesible
abarcando la totalidad de la poblacién (Arias, 2012), es
decir, los 145 docentes. La técnica utilizada para recoger
la informacion de parte de los sujetos que conformaron la
muestra fue la encuesta y el instrumento de recoleccion
de informacion aplicado fue el cuestionario tipo de Likert,
con cinco alternativas de respuestas, el instrumento de
estrategias de gamificacion con 24 items y el instrumento
de aprendizaje virtual con 25 items.

En referencia a la validez de los instrumentos se efectué
mediante el juicio de expertos, en el que cuatro especia-
listas evaluaron los instrumentos considerando criterios
de relevancia, pertinencia y claridad de los cuestionarios
valorandolos como suficientes, indicando la validez de
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ambos cuestionarios. En relacion a la confiabilidad se determind mediante el coeficiente Alfa de Cronbach realizada
mediante una prueba piloto a una muestra de 50 personas con caracteristicas similares a la muestra de este estudio
y calculada mediante el programa SPSS, donde los resultados fueron de 0.918 para el instrumento de estrategias de
gamificacion y de 0.845 para el instrumento de aprendizaje virtual. A continuacion, en la Tabla 1 se presentan las ca-
racteristicas de los instrumentos, de las variables y sus respectivas dimensiones, asimismo, la validez y confiabilidad
de estos.

Tabla 1. Variables, dimensiones e items evaluados en cada instrumento

Dimension items Opciones de Confiabilidad Validez
respuestas
Variable: Estrategias de gamificacion
Dinamicas 1-10 1= Nunca
2 = Casi nunca -
Mecanicas 11-16 3= A veces Alfa de Cronbach = Juicio de
e 0.918 expertos
4= Casi siempre
Componentes 17-24 5 = Siempre
Variable: Aprendizaje virtual
Actividades de aprendizaje asistido por el 19
profesor
Actividades d dizaje aut¢ 10-13 } = unca
ctividades de aprendizaje autbnomas - _ i
P : g B gizgeusnca Alfa de Cronbach = Juicio de
PSR 0.845 expertos
Actividades de aprendizaje practico 14-19 4= Casi siempre P
5 = Siempre
Actividades de aprendizaje colaborativo 20-25

Respecto a los procedimientos realizados para ejecutar el estudio, inicialmente se obtuvo la autorizacion de la insti-
tucion para poder tener acceso a la muestra y poder emplear los instrumentos y posteriormente mediante el anélisis
de los datos obtener los resultados. Los datos obtenidos mediante el llenado de los cuestionarios por la muestra, se
distribuyeron y organizaron en una base de datos segun las variables y dimensiones estudiadas, seguidamente se
procesaron y analizaron empleando la estadistica descriptiva y estadistica inferencial utilizando el programa SPSS, con
lo cual se presentan las tablas y anélisis para su comprension; asimismo, se comprobaron las hipotesis utilizando el co-
eficiente de correlacion Rho de Spearman, donde antecedio la prueba de normalidad que comprob¢ la normalidad de
los datos, demostrando la relacion que existe entre las dos variables estrategias de gamificacion y aprendizaje virtual.
Es importante acotar que, durante todo el estudio se tomaron en cuenta aspectos éticos impulsando la honestidad,
responsabilidad e integridad cientifica de los investigadores.

RESULTADOS

Para dar respuestas a los objetivos de este estudio se analizaron las caracteristicas sociodemograficas de la muestra
las cuales se presentan en la tabla 2, donde se muestra que, de los 145 sujetos que conforman la muestra el 57% (83)
son de sexo masculino, mientras que el 43% (62) son de sexo femenino; comprobando que la mayoria de los encues-
tados son hombres. Respecto a la edad de los docentes encuestados, el 36% (52) tienen entre 36 a 45 afos, el 30%
(43) tienen entre 25 a 35 afos, el 19% (28) tienen entre 46 a 55 afios de edad, mientras que el 15% (22) tienen entre
56 afios a mas, por lo que la mayoria de los encuestados tienen entre 36 a 45 afios de edad. En relacion a los afios de
servicio en la institucion, el 52% (75) tiene entre 5 a 10 afios trabajando en la institucion, el 29% (42) tiene entre 11 a 15
afnos, por ultimo, el 19% (28) tiene entre 16 afios a mas laborando para la institucion, por lo que, la mayoria de los par-
ticipantes de la muestra tiene entre 5 a 10 afios siendo personal adscrito a la institucion. En referencia a la dedicacion
de los docentes dentro de la institucion, el 78% (113) tienen dedicacion a tiempo completo, es decir, cumplen 48 horas
semanales dentro de su jornada laboral, mientras que el 22% (32) tienen dedicacién a tiempo parcial con alrededor de
25 horas semanales de jornada laboral en la institucion. Tabla 2
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Tabla 2. Caracteristicas sociodemograficas de la muestra

Variables sociodemogréficas Frecuencia (f) Porcentaje (%)

Masculino 83 57%
Género

Femenino 62 43%
Total 145 100%

25-35 afios 43 30%

36-45 afios 52 36%
Edad

46-55 afios 28 19%

56 afios a mas 22 15%
Total 145 100%

5-10 afios 75 52%
Afos de servicio en la institucion 11-15 anos 42 29%

16 afios a mas 28 19%
Total 145 100%

o Tiempo parcial 32 22%

Dedicacion

Tiemplo completo 113 78%
Total 100%

Resultados variable estrategias de gamificacion

Los resultados descriptivos de la variable estrategias de gamificacion, se observan en la tabla 3, donde el 50% de los
docentes se ubican en un nivel medio, el 33% (48) reportd un nivel alto, mientras que el 17% (25) se posiciond en un
nivel bajo, por lo que en resumen la mayoria de los docentes encuestados se ubico en un nivel medio. Tabla 3

Tabla 3. Resultados descriptivos de la variable estrategia de gamificacion

Variable estrategias de gamificacion
Nivel Frecuencia absoluta (Fi) Frecuencia porcentual (%)
Bajo 25 17%
Medio 72 50%
Alto 48 33%
Total 145 100%

En relacion a los resultados descriptivos de las dimensiones de la variable estrategias de gamificacion, en la tabla 4 se
observa que en la dimension estrategias dinamicas impero el nivel medio con el 57% (83), seguido del nivel alto con el
23% (34), mientras que el 19% (28) indico un nivel bajo. En la dimension estrategias mecanicas el 54% (79) se ubico
en un nivel alto, el 29% (42) precisé un nivel medio, mientras que el 17% (24) se posiciond en un nivel bajo. Por ultimo,
el 63% (91) reportd un nivel medio, el 22% (32) indicod un nivel alto, mientras que el 15% (22) sefald un nivel bajo.
Estos resultados indican que en general los docentes conocen y utilizan las estrategias de gamificacion durante sus
sesiones de aprendizaje debido a que prevalecio el nivel medio tanto en la variable como en sus dimensiones. Estos
resultados reflejan que las estrategias mecanicas referidas a las reglas y especificaciones que se deben considerar
en el momento de jugar; asf como las dinamicas las cuales estan vinculadas con lo que se quiere lograr al utilizar las
mecanicas; del mismo modo, los componentes donde el docente debe establecer las reglas y comportamiento de los
estudiantes para precisar un ambiente favorable; se encuentran en niveles aceptables. Tabla 4
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Tabla 4. Resultados descriptivos de las dimensiones de la variable estrategias de gamificacion

Dimensiones de la variable desempefio docente
) Dinamicas Mecénicas Componentes
Nivel
Fi % Fi % Fi %

Bajo 28 19% 24 17% 22 15%
Medio 83 57% 42 29% 91 63%
Alto 34 23% 79 54% 32 22%
Total 145 100% 145 100% 145 100%

Resultados variable aprendizaje virtual

Los resultados descriptivos de la variable aprendizaje virtual se presentan en la tabla 5 donde se observa que, de los
145 encuestados el 43% (63) se ubicd en un nivel medio, el 36% (52) reportd un nivel alto, mientras que el 21% (30)
indicd un nivel bajo. Tabla 5

Tabla 5. Resultados descriptivos de la variable aprendizaje virtual

Variable aprendizaje virtual

Nivel Frecuencia absoluta (Fi) | Frecuencia porcentual (%)
Bajo 30 21%
Medio 63 43%
Alto 52 36%
Total 145 100%

Respecto a los resultados descriptivos de las dimensiones de la variable aprendizaje virtual, en la tabla 6 se observa
que en la dimension Actividades de aprendizaje asistido por el profesor de los 145 docentes encuestados el 63% (92)
la posiciond en un nivel medio, el 21% la ubicé en un nivel bajo, mientras que el 15% (22) indic6 un nivel alto. En la
dimensién Actividades de aprendizaje autdbnomas el 47% (68) reporté un nivel alto, el 30% (44) indicd un nivel medio,
mientras que el 23% (33) sefiald un nivel bajo. En la dimensién Actividades de aprendizaje practico el 50% (72) la ubico
en un nivel medio, el 28% (40) precis® un nivel alto, mientras que el 23% (33) la ubico en un nivel bajo. Finalmente, en la
dimensioén Actividades de aprendizaje colaborativo, el 54% (78) sefialé un nivel alto, el 31% (45) reportd un nivel medio,
mientras que el 15% (22) sefialé un nivel bajo. Estos hallazgos reflejan que los docentes estudiados conocen y ma-
nejan en un nivel aceptable las dimensiones del aprendizaje virtual en el proceso de ensefianza aprendizaje. Tabla 6

Tabla 6. Resultados descriptivos de las dimensiones de la variable aprendizaje virtual

Dimensiones de la variable aprendizaje virtual
Act. de aprendizaje asis- Act. de aprendizaje Act. de aprendizaje Act. de aprendizaje
Nivel tido por el profesor auténomas préactico colaborativo
Fi % Fi % Fi % Fi %

Bajo 31 21% 33 23% 33 23% 22 15%
Medio 92 63% 44 30% 72 50% 45 31%
Alto 22 15% 68 47% 40 28% 78 54%
Total 145 100% 145 100% 145 100% 145 100%

Resultados inferenciales

Para poder efectuar la comprobacion de las hipotesis formuladas, se realizd la prueba de normalidad Kolmogorov-
Smirnov, ideal para muestras mayores a 50; la cual indica como HO que los datos provienen de una distribucion normal.
En ese sentido, la regla de decision utilizada fue si el p-valor es menor de 0.05, se rechaza la HO, en otras palabras, los
datos de la variable no provienen de una distribucion normal (0.842 y 0.735). En ese orden de ideas, la Tabla 7 indica
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que los datos de las variables no provienen de una distribucion normal (p-valor<0.05), a tal efecto se recurre al empleo
de pruebas de relacion no paramétricas como el Rho de Spearman.

Tabla 7. Prueba de normalidad de los datos

Variable Estadistico gl. sigma Resultado
Estrategias de gamificacion 0.842 145 0.021 No evidencia
Aprendizaje virtual 0.735 145 0.005 No evidencia

En la tabla 8 se presentan los resultados de la hipétesis general e hipdtesis especificas, los cuales se lograron utili-
zando en coeficiente de correlacion Rho de Spearman, donde el criterio utilizado para rechazar o aprobar la hipétesis
general fue (sig. 0.000<0.05), rechazando la hipdtesis nula (HO) y aceptando la hipdtesis alterna (HG), observando
en la hipotesis general una correlacion Rho = 0.728, lo cual precisa una relacion directa alta entre las estrategias de
gamificacion y el aprendizaje virtual en docentes universitarios peruanos con p-valor = 0.000 < 0.05, lo que significa
que, al aumentar el nivel de estrategia de gamificacion aumentara el aprendizaje virtual en los docentes universitarios
peruanos. El criterio utilizado para rechazar o aprobar la hipotesis general fue (sig. 0.000<0.05), rechazando la hipote-
sis nula (HO) y aceptando la hipétesis alterna (HG).

En la prueba de hipodtesis especifica 1, se muestra una correlacion Rho = 0.652 y p- valor = 0.000 < 0.05, lo que indica
una relacion directa y alta entre las estrategias de gamificacion y la dimension Actividades de aprendizaje asistido
por el profesor, en otras palabras, al incrementar el nivel de estrategias de gamificacion aumentara el nivel de las
Actividades de aprendizaje asistido por el profesor.

Para la prueba de hipotesis especifica 2, se observa un Rho = 0.438 y p- valor = 0.000 < 0.05, estableciendo una
relacion directa moderada entre las estrategias de gamificacion y las Actividades de aprendizaje auténomas, lo que
se traduce que, al aumentar el nivel de las estrategias virtuales aumentara las Actividades de aprendizaje autonomas.

Respecto a la prueba de hipoétesis especifica 3, la tabla 8 indica un Rho = 0.482 y p- valor = 0.000 < 0.05, determinan-
do una relacion directa y moderada entre las estrategias de gamificacion y las Actividades de aprendizaje practico,
indicando que al aumentar las estrategias de gamificacion aumentara las Actividades de aprendizaje practico.

Finalmente, en la prueba de hipdtesis especifica 4, se evidencia un Rho = 0.569 y p-valor = 0.009 < 0.05, indicando
una relacion directa y moderada entre las estrategias de gamificacion y las Actividades de aprendizaje colaborativo,
traduciendo en que si aumenta el nivel de las estrategias de gamificacion aumentaré el nivel de las Actividades de
aprendizaje colaborativo.

Tabla 8. Resultados de la prueba de hipdtesis general y especificas

Estrategia de gamificacion
) ) o Rho de Spearman 0.728*
Hipdtesis general Aprendizaje virtual -
p-valor (bilateral) 0.000
izaie asisti Rho de Spearman 0.652
Hipotesis especifica 1 Act]; de aprendizaje asistido por el p
proresor p-valor (bilateral) 0.000
) ) ] o Rho de Spearman 0.438*
Hipdtesis especifica 2 Act. de aprendizaje auténomas -
p-valor (bilateral) 0.000
] ) ] o ] Rho de Spearman 0.482*
Hipdtesis especifica 3 Act. de aprendizaje practico -
p-valor (bilateral) 0.000
) ) ] o ] Rho de Spearman 0.569
Hipdtesis especifica 4 Act. de aprendizaje colaborativo -
p-valor (bilateral) 0.009
Nota: **= correlacion significativa al menos al 1% de significancia (bilateral). N=145

DISCUSION

De acuerdo con los resultados obtenidos para el objetivo general se logrd establecer la relacion entre las estrategias
de gamificacion y el aprendizaje virtual en docentes universitarios peruanos (p < 0,05), comprobada con un p valor
de 0.000; por otra parte, el coeficiente de correlacion Rho = 0.728, lo cual supone que la relacion es directa y alta.
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Asimismo, en los resultados descriptivos se obtuvo el pre-
dominio de un nivel medio en la variable estrategias de
gamificacion con el 50% (72) asi como en la mayoria de
sus dimensiones; por otra parte, en la variable aprendiza-
je virtual impero6 el nivel medio con el 43% (63), a su vez
las dimensiones de dicha variable se ubicaron en niveles
medios y altos.

Estos resultados son Dyer (2021), donde los hallazgos in-
dicaron un nivel medio en la variable estrategias de gami-
ficacion con el 48%, mientras que la variable aprendizaje
alcanzdé un nivel medio con el 52%, estableciendo que,
hay relacion significativa entre las variables estudiadas
comprobada con el r = 538* con p-valor = 0.000 < 0.05.
Por otra parte, estos resultados difieren a los de Garcia &
Zambrano (2021), donde los resultados sefialaron que los
docentes emplean con frecuencia dichas aplicaciones en
las sesiones de clases, sin embargo, 10s juegos no son
aplicados, pese a que la mayoria tiene conocimiento so-
bre el tema, los estudiantes tienen escasos conocimien-
tos sobre estos.

Para el objetivo especifico 1, se precisé una relacion
significativa entre las estrategias de gamificacion y las
actividades de aprendizaje asistido por el profesor (p <
0,05), comprobada con un p valor de 0.000, el coeficien-
te de correlacion Rho = 0.652, lo cual sugiere que dicha
asociacion es directa alta. Estos hallazgos son concor-
dantes con los de Arellano (2022), donde los hallazgos
evidenciaron que existe una relacion positiva alta entre
las variables estudiadas en dicho contexto, demostrada
con el Rho de Spearman de 0.710 y p-valor < 0.05, asi-
mismo, el nivel alcanzado en la variable herramientas de
gamificacion fue alta con el 41%, mientras que la variable
ensefianza virtual logré un nivel bueno con el 74%.

En relacion al objetivo especifico 2, se determind una re-
lacion significativa entre las estrategias de gamificacion
y las actividades de aprendizaje autdbnomas (p < 0,05),
evidenciada con un p valor de 0.000 y coeficiente de co-
rrelacion Rho = 0.438 supone que dicha asociacion es
directa y moderada. Dichos resultados son similares a los
de Centurion (2022), donde los resultados reflejaron un ni-
vel medio en la variable gamificacion con el 41.4%, mien-
tras que en la variable logros de aprendizaje alcanzando
un nivel esperado con el 54.5%, precisando una correla-
cion directa y positiva, comprobada con el coeficiente de
correlacion de Spearmanr = 0.722 y p < 0.006 < 0.05.

Respecto al objetivo especifico 3, se logrd establecer
una relacion significativa entre las estrategias de gami-
ficacion y las actividades de aprendizaje practico (p <
0,05), demostrada con un p valor de 0.000 y el coeficiente
de correlacion Rho = 0.482 supone que dicha asociacion
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es directa moderada; estos resultados son similares a los
de Centuridn (2022), quien realizd un estudio con el ob-
jetivo de establecer la correlacion entre la percepcion de
las actividades de gamificacion en sus tres dimensiones:
dinamicas, mecanicas, componentes, con la variable,
logro de aprendizaje en estudiantes de una institucion
educativa en Cajamarca, PerU, cuyos resultados encon-
trados revelaron una relacion directa entre las variables
estudiadas.

Respecto al objetivo especifico 4, Se precisd una rela-
cion significativa entre las estrategias de gamificacion y
actividades de aprendizaje colaborativo (p < 0,05), com-
probada con un p valor de 0.009 y coeficiente de correla-
cion Rho = 0.569, lo cual supone que dicha asociacion es
directa moderada. Estos hallazgos son similares a los de
Dyer (2021), donde evidencio que hay relacion significati-
va directa moderada entre las variables estudiadas com-
probada con el r = 538* con p-valor = 0.000 < 0.05. Del
mismo modo, se corresponden con el estudio de Paez et
al. (2021), donde se comprobdé que hay mayor atencion a
las clases virtuales cuando se emplean estrategias de ga-
mificacion; de este modo los docentes propician la parti-
cipacion activa cuando se emplean dichas estrategias en
clases en linea y no solamente las herramientas clasicas
habituales.

CONCLUSIONES

Se logré determinar la relacion significativa entre la varia-
ble estrategias de gamificaciéon y aprendizaje virtual (p
< 0,05), comprobada con un p valor de 0.000; por otra
parte, el coeficiente de correlacion Rho = 0.728, lo cual
supone que la relacion es directa y alta; es por ello, que
se puede afirmar que al incrementar el nivel de estrate-
gias de gamificacion aumentara el nivel de aprendizaje
virtual en los docentes universitarios peruanos.

Se precis6 una relacion significativa entre las estrategias
de gamificacion y las actividades de aprendizaje asistido
por el profesor (p < 0,05), comprobada con un p valor de
0.000. Del mismo modo, el coeficiente de correlacion Rho
= 0.652, lo cual supone que dicha asociacién es directa
alta. De este modo, la evidencia anterior permite preci-
sar que a medida que los docentes aumenten su nivel
de logro de estrategias de gamificacion, se producira un
incremento en el nivel de las actividades de aprendizaje
asistido por el profesor.

Se logro establecer la relacion significativa entre las es-
trategias de gamificacion y las actividades de aprendi-
zaje autdonomas (p < 0,05), evidenciada con un p valor
de 0.000. Del mismo modo, el coeficiente de correlacion
Rho = 0.438 supone que dicha asociacion es directa y
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moderada. Esta evidencia permite establecer que mien-
tras que los docentes aumenten su nivel de logro de es-
trategias de gamificacion se generara un aumento de las
actividades de aprendizaje autonomas.

Se determind una relacion significativa entre las estra-
tegias de gamificacion y las actividades de aprendizaje
practico (p < 0,05), demostrada con un p valor de 0.000;
por otra parte, el coeficiente de correlacion Rho = 0.482
supone que dicha asociacion es directa moderada. Por lo
cual, se precisa que a medida que los docentes aumen-
ten su nivel de logro de estrategias de gamificacion, se
producira un incremento las actividades de aprendizaje
practico.

Se precisé una relacion significativa entre las estrategias
de gamificacion y actividades de aprendizaje colabo-
rativo (p < 0,05), comprobada con un p valor de 0.009.
Asimismo, el coeficiente de correlacion Rho = 0.569, lo
cual supone que dicha asociacion es directa moderada.
De este modo, la evidencia anterior permite precisar que
amedida que los docentes aumenten su nivel de logro de
estrategias de gamificacion, se producira un incremento
en el nivel de las actividades de aprendizaje colaborativo.

Con base a los resultados encontrados se recomienda
realizar capacitaciones a los docentes a fin de robuste-
cer las habilidades y competencias en el disefio de estra-
tegias utilizando la gamificacion para poner en practica
en el proceso de ensefianza aprendizaje en el contexto
virtual.
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