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RESUMEN

Esta investigacion se dirige a determinar la relacion entre
las facilidades de gamificacion y la ensefianza-aprendi-
zaje virtual de los estudiantes universitarios peruanos. Se
desarrollé con un enfoque cuantitativo, con disefio no ex-
perimental, es descriptiva, de tipo basico. La poblacion
fueron 400 estudiantes universitarios peruanos, de la cual
se tomd una muestra de 196 estudiantes. Para la reco-
leccion de informacion se uso la técnica de la encuesta y
como instrumento se utilizaron dos cuestionarios tipo es-
cala de Likert. En la evaluacion de la variable facilidades
de gamificacion se asignaron 30 items y para la variable
ensefianza-aprendizaje virtual el instrumento dispuso de
28 items. Los resultados demostraron que existe una rela-
cion significativa entre las facilidades de gamificacion y la
enseflanza-aprendizaje virtual, al observarse una correla-
cion positiva alta, significativa (p<0,05), con un coeficien-
te de Rho Spearman de 0,711. Se concluyé que la opti-
mizacion de las dimensiones de uso y aplicacion de las
facilidades de gamificacion, es favorable en el proceso
de ensefanza-aprendizaje virtual de los estudiantes uni-
versitarios peruanos. Finalmente se tiene la firme convic-
cién de que esta investigacion se constituye en un incen-
tivo, ademas de ser un aporte documental para futuras
investigaciones en el area de la gamificacion educativa.
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ABSTRACT

This research is aimed at determining the relationship bet-
ween gamification facilities and virtual teaching-learning
of Peruvian university students. It was developed with a
quantitative approach, with a non-experimental design, it
is descriptive, of a basic type. The population was 400
Peruvian university students, from which a sample of 196
students was taken. For the collection of information, the
survey technique was used and as an instrument, two
Likert scale questionnaires were used. In the evaluation
of the gamification facilities variable, 30 items were as-
signed and for the virtual teaching-learning variable, the
instrument had 28 items. The results showed that there
is a significant relationship between gamification facilities
and virtual teaching-learning, observing a high, signifi-
cant positive correlation (p<0.05), with a Rho Spearman
coefficient of 0.711. It was concluded that the optimization
of the dimensions of use and application of gamification
facilities is favorable in the virtual teaching-learning pro-
cess of Peruvian university students. Finally, there is the
firm conviction that this research constitutes an incentive,
as well as being a documentary contribution for future re-
search in the area of educational gamification.
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INTRODUCCION

Toda investigacion en la cual se desarrollen conocimien-
tos relacionados con las facilidades de gamificacion, con-
lleva segun Martinez & Garcés (2020), a la obtencion de
las competencias digitales en el proceso de ensefanza-
aprendizaje lo cual permite estar preparados para afron-
tar los cambios sociales, y asf dar una respuesta eficiente
y adecuada a las exigencias de una sociedad cada vez
mas competitiva.

Segun Jimenez et al., (2020), la gamificacion permite que
los estudiantes a través de juegos sean protagonistas de
su propio aprendizaje, y describe la experiencia de in-
volucrar a los estudiantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje mediante el uso de herramientas tecnoldgi-
cas para implementar un aula virtual en conjunciéon con la
metodologia Iudica, que ellas mismas contienen.

Beltran, Sanchez, & Rico (2021), procedieron a evaluar
el rendimiento académico de los estudiantes de la asig-
natura Programacion | (Pl), mediante la comparacion de
grupos: experimentales (metodologia gamificada) y de
control (metodologia tradicional). También aplicaron es-
trategias de gamificacion proyectadas en una plataforma
Virtual de aprendizaje como apoyo a las clases presencia-
les, dirigido a aumentar la motivacion y el compromiso en
la realizaciéon de actividades y tareas autébnomas, hacien-
do que el aprendizaje sea divertido. Los resultados obte-
nidos Determinaron que una plataforma de aprendizaje
Virtual gamificada logra que los estudiantes se diviertan
aprendiendo a programar, influyendo positivamente en su
rendimiento académico.

Es de mencionar el estudio elaborado por Gonzalez,
Rodriguez-Ramos & Padilla-Carmona (2022)en la rama
de Ciencias Sociales. Los objetivos que se persiguen
son: 1, el cual tuvo como objetivo la identificacion del ni-
vel conceptual del estudiantado, sobre la gamificacion
como instrumento para la ensefianza-aprendizaje virtual
y el tipo de valoracién que consideran, en funcion a la
utilidad en las actividades académicas que ellos realizan.
Para este caso el método aplicado fue descriptivo; con
una poblacion de 144 estudiantes. Determinandose que
los estudiantes que fueron participes de la investigacion
valoran las contribuciones del aspecto ludico a su apren-
dizaje positivamente, dado que les permitié desarrollar
competencias blandas para realizar el trabajo en equipo,
en las que se mostro altos niveles de aceptacion; asimis-
mo, se confirmo la utilidad de los juegos en el aprendizaje
como una herramienta eficiente para el docente.

Asimismo, Hernandez, Monroy-Reza & Jiménez-Garcia
(2018) disefiaron una propuesta de elaboracion de
un juego basado en principios de gamificacion para
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Instituciones de Educacion Superior (IES) en la ciudad
de México; con la finalidad de elevar el rendimiento aca-
démico de los estudiantes y complementar los procesos
de ensefianza tradicionales. La investigacion tedrica dio
como resultado la propuesta de elaboracion de un juego,
que puede utilizarse en dispositivos moéviles.

Prieto, Gémez-Escalonilla & Said-Hung (2022), sefialan
que la gamificacion tiene un impacto directo y positivo
en las experiencias de los estudiantes en términos de su
motivacion y rendimiento. El estudio realizado se enfocé
en revisar la literatura que analiza la relacion entre ga-
mificacion, motivacion y aprendizaje, a través de la cual
se analiza una muestra de 37 articulos elegidos intencio-
nadamente siguiendo los estandares de evaluacion. El
trabajo apunta a que la gamificacion esta siendo aborda-
da académicamente desde dos perspectivas, como una
metodologia orientada a la motivacion de los estudiantes
en el aprendizaje de sus competencias; y como una for-
ma de potenciar el rendimiento académico en diferentes
areas del conocimiento

Adicionalmente Aldemir, Celik & Kaplan (2018), descri-
ben un estudio cualitativo realizado en la Universidad de
Ankara en Turquia, con el objetivo de explorar las percep-
ciones generales de los estudiantes sobre varios elemen-
tos del juego en un curso de tecnologia de instruccion
y desarrollo de materiales gamificados. En un universo
muestral de 118 documentos, también se recopilaron da-
tos a través de entrevistas y observacion durante el afio
académico, y se examinaron los posibles impactos de los
elementos del juego y como deberian ser disefiados e im-
plementados desde las perspectivas de los estudiantes.
Los resultados produjeron nueve temas principales: de-
safio, narrativa, tabla de clasificacion, recompensa, insig-
nia, equipos, estado de victorias, puntos y limitaciones.

También Botha Lennox & Jordaan (2018), presentaron
una investigacion sobre un emprendimiento de gamifi-
cacion que utiliza una aplicacion movil para preparar a
los estudiantes para su evaluacion sumativa; la cual se
evalud por su utilidad y aplicacion. Participaron 103 es-
tudiantes (N=103) matriculados en un diplomado en ges-
tibn de recreacion y ciencias del deporte en una universi-
dad residencial de Sudafrica. La aplicacion fue evaluada
cuantitativamente por su facilidad de uso y el enfoque de
gamificacion fue evaluado cualitativamente. Se apren-
dieron lecciones valiosas sobre el disefio y desarrollo de
actividades de aprendizaje basadas en juegos y la incor-
poracion de tecnologia.

Por otra parte, Flores Limaymanta & Uribe (2021) se enfo-
caron de forma mixta en analizar la incidencia de la gami-
ficacion en el incremento de las habilidades informaticas
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en estudiantes universitarios. En la etapa cuantitativa con
un disefio cuasi-experimental, se utilizd el cuestionario
ALFIN-Humass para medir la percepcion del desarrollo
de competencias, demostrando que existen diferencias
significativas entre el pretest y el postest. En el cualitativo
se realizé un grupo focal cuyos resultados confirmaron
los hallazgos cuantitativos.

En funcion a todos los aspectos tedricos y antecedentes
expuestos sobre las variables gamificacion y la ensefian-
za-aprendizaje virtual, conlleva a formular la siguiente in-
terrogante ;,Cual es la relacion que existe entre las facili-
dades de gamificacion y la ensefianza-aprendizaje virtual
de los estudiantes universitarios peruanos?, por tanto, el
objetivo de esta investigacion es determinar la relacion
que existe entre las facilidades de gamificacion y la ense-
nanza-aprendizaje virtual de los estudiantes universitarios
peruanos.

MATERIALES Y METODOS

Esta investigacion se desarrolld bajo el enfoque cuantita-
tivo, con disefio no experimental, transversal, debido que,
no se efectué manipulacion deliberada de las variables
(Hernandez & Mendoza, 2018). El estudio fue descriptivo
correlacional, que segun Arias (2016) es el que permite
caracterizar un suceso, fenémeno o sujeto con el objetivo
de identificar su comportamiento, asimismo busca deter-
minar el nivel de asociacion entre dos o mas variables
estudiadas. Y a su vez; es de tipo basica, dado que, se-
gun Esteban (2018) “la investigacion basica conduce a
un conjunto de respuestas demostrables, puesto que se
busca desarrollar conocimiento, que se centra en diag-
nosticar la realidad y se exploran nuevas formas de en-
tender esa realidad” (p. 2).

Obteniéndose el resultado de la tabla 1

Tabla 1. Determinacion del Tamafo de la muestra

Atal efecto, el esquema del disefio de investigacion grafi-
camente se representa como lo establece la figura 1.

A"

0, \<_\ 0,

R
Figura 1. Diagrama de disefio de la investigacion no
experimental.
Doénde:
M: Muestra.
0,: observacion variable facilidades de gamificacion.
0,: observacion variable ensefianza-aprendizaje virtual.
R: relacion entre variables.

En cuanto a la poblacion, la misma esta compuesta por
400 estudiantes universitarios peruanos, de la cual se
tomd una muestra de 196 estudiantes. Esta muestra fue
seleccionada acorde con Arias (2016), a través de un
muestreo no probabilistico de tipo intencional; y su tama-
Ao fue determinado con la ecuacion siguiente:

Zi 2. SN
n= e 2 2
NEZ+ 7% ,.S

Datos de célculos

Nivel de confianza 95% Nivel de significancia 5%
Error Absoluto 5 Valor de 0,975
Desviacion estandar 50 Valor de Z 1,96
Poblacion 400

Tamano de la muestra 196

Para el recojo de informacion se empled la técnica de la encuesta y como instrumento se emplearon dos cuestionarios
tipo escala de Likert disefiados con cinco alternativas de respuestas. Para evaluar la variable facilidades de gamifica-
cién se asignaron al cuestionario 30 items; y 28 items para la variable ensefianza-aprendizaje virtual. Los cuestionarios
fueron elaborados tomando en cuenta las dimensiones e indicadores de ambas variables; estructurados con las opcio-
nes de respuestas: 1= nunca, 2 = casi nunca, 3 = a veces, 4 = casi siempre, y 5 = siempre; para la variable facilidades
de gamificacion. Mientras la variable ensefianza-aprendizaje virtual dispone de las siguientes opciones de respuestas
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1 = Muy insatisfecho, 2 = Insatisfecho, 3 = Neutral, 4=
Satisfecho, 5= Muy satisfecho.

Los cuestionarios fueron construidos usando Google
Forms y enviados a los sujetos que conformaron la mues-
tra a través de correos electronicos y WhatsApp para que
ellos respondieran a las preguntas de estos cuestiona-
rios. La tabla 2 presenta el detalle de las dimensiones,
indicadores y opciones de respuestas para la evaluacion
de cada variable en el instrumento.

Tabla 2. Detalles de las dimensiones, indicadores y opcio-
nes de respuestas

suficiencia (items planteados son suficientes para medir
la dimensién) mencionados por Naupas et al., (2014); y
verificaron que cada uno de los items cumpliera con es-
tos criterios.

En la tabla 3 se presenta la estadistica de fiabilidad o indi-
ce de validez de contenido del instrumento, mostrandose
el coeficiente de Alfa de Cronbach alcanzado de 0,946
para la variable facilidades de gamificacion y 0,982 para
la variable ensefianza-aprendizaje virtual; estableciendo
que ambos instrumentos presentan una fuerte confiabi-
lidad en una escala Likert de cinco puntos, cuyo valor
es mayor al minimo permitido de 0,58 de acuerdo a lo

La validez de ambos instrumentos se comprobd mediante
el método de validacion de expertos, en el que se corro-
boraron que éstos estuvieran bien disefados vy las pre-
guntas en concordancia con los objetivos planteados.
Los expertos consideraron criterios de claridad (enuncia-
do conciso, exacto y directo), pertinencia (corresponde
al concepto tedrico formulado), relevancia (representa
al componente o dimension especifica del constructo) y

- Opciones do planteado por Hernandez & Mendoza (2018), resultando
Dimensiones Indicadores ltems respuestas validos y aplicables.
Variable: Facilidades de gamificacion L .
g Tabla 3. Datos de la confiabilidad del instrumento
e Adecuacion
; . Alfa de Alfa de Cronbach
e Pertinencia 1=Nunca . No. de
Usos o Tiempo 1-16 2 — Casi nunca Variable Cronbach basei?:n%r;reilzzngggtos clementos
¢ Responsabilidad 3= éVGCGS
4 = Casi Facilidades de
slempre gamificacion 0946 0953 30
e Fficiente 5 = Siempre -
Aplicacién | e Deficiente 17-30 Ensefanza-
e Nula aprendizaje | 0,982 0,985 28
virtual
Variable: Ensefianza-aprendizaje virtual
. Activo RESULTADOS
Metodologia * Participativo 1-10
e Colaborativo 1 = Muy Resultados descriptivos
« Individual insatisfecho En la tabla 4 se presentan los resultados de la variable
Estrateqia ndividual 11-16 2 = Insatisfecho . . L . .
g * Grupal 3 — Neutral facilidades de gamificacion con sus dimensiones con 110
4= Satisfecho respuestas (57,50%) del total con una calificacion alta, 83
. Estudio g’;g/'fgzho respuestas (42,2%) identificadas en el rengléon media 'y 3
ual o . ” .
Técnicas e Juego didactico 17.08 respuestas (1,5%) que se sostuvieron en el item baja.
* Motivacion En la dimension usos se tienen 115 respuestas (58,7%)

del total que estan dentro del renglon alta, 78 respuestas
(39,8%) se sostuvieron como media y 3 respuestas (1,5%)
alcanzaron la consideracion de baja.

En la dimension aplicacion se observan 123 respuestas
(62,74%) del total identificadas como alta, 67 respues-
tas (34,2%) consideradas como media y 6 respuestas
(3,06%) se sostuvieron como baja.

Tabla 4. Variable facilidades de gamificacion con sus dimensiones

Baja Media Alta Total
fi % fi % Fi % fi %
Facilidades de gamificacién 3 15 83 42,4 110 57,5 196 100
Usos 3 15 78 39,8 115 58,7 196 100
Aplicacion 6,00 3,06 67,00 34,20 123 62,74 196 100
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Los resultados en la tabla 5 de la variable ensefianza-aprendizaje virtual con sus dimensiones; se conforman por 145
respuestas (74,0%) sostienen que es buena, 43 respuestas (21,9%) sostienen es regular y 8 respuestas (4,1%) sostu-
vieron es mala. En la dimensién metodologia 148 respuestas (75,3%) sostienen que es buena, 38 respuestas (19,2%)
sostienen que es regular y 11 respuestas (5,5%) sostuvieron como mala. Igualmente, en la dimensién estrategias 145
respuestas (74,0%) sostienen que es buena, 14 respuestas (19,2%) sostienen que es regular y 5 respuestas (6,8%)
sostuvieron como mala. Y en la dimension técnicas 57 respuestas (78,1%) sostienen que es buena, 32 respuestas

(16,4%) sostienen que es regulary 11 respuesta (5,5%) sostuvieron como mala.

Tabla 5. Variable ensefanza-aprendizaje virtual con sus dimensiones

Mala Regular Buena Total

Fi % Fi % Fi % Fi %
Ensefianza-aprendizaje Virtual 8 4,1% 43 21,9% 145 74,0% 196 100
Metodologia 11 5,5% 38 19,2% 148 75,3% 196 100
Estrategia 13 6,8% 38 19,2% 145 74,0% 196 100
Técnicas 11 5,5% 32 16,4% 153 78,1% 196 100

Resultados inferenciales

Prueba de Normalidad de Datos

En latabla 6 se presenta la prueba de normalidad de datos de las variables de estudio, donde se indican los resultados
de la significancia son menores a 0,05; a tal efecto, mediante el estadigrafo Kolmogdérov-Smirnov, el cual aplica para

muestras mayores a 50 elementos y permite verificar si los datos proceden de una distribucién normal.

Tabla 6. Prueba de Normalidad de Datos

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico

Gl

Sig.

Facilidades de gamificacion

088

196

,003*

Ensefianza-aprendizaje virtual

134

196

,002*

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a Correccion de significacion de Lilliefors

Prueba de Hipotesis general

H.: No existe una relacion significativa entre las facilidades de gamificacion y la ensefianza-aprendizaje virtual de los

estudiantes universitarios peruanos.

H,: Existe una relacion significativa entre las facilidades de gamificacion y la ensefianza-aprendizaje virtual de los es-
tudiantes universitarios peruanos.
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Tabla 7. Correlacion de Spearman entre las variables de facilidades de gamificacion y ensefianza-aprendizaje virtual

Facilidades de Ensefianza aprendizaje
gamificacion virtual
Coeficiente de correlacion 1,000 711
Facilidades de
gamificacion Sig. (bilateral) - ,000
N 196 196
Rho de —
Spearman Coeficiente de correlacion 711 1,000
Ensefianza-aprendizaje 000
virtual Sig. (bilateral) ’ -
N 196 196
** Correlacion significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

En la tabla 7 se evidencia que existe relacion entre las facilidades de gamificacion y la ensefianza-aprendizaje virtual,
con un Rho de Spearman de 0,711, implica una correlacion positiva alta, significativa (p<0,05), y se interpreta que
cuanto mejor sean las facilidades de gamificacion, mejor seré la ensefianza-aprendizaje virtual de los estudiantes
universitarios peruanos.

Prueba de Hipdtesis especifica 1

H.: No existe una relacion significativa del uso de las facilidades de gamificacion en la ensefnanza-aprendizaje virtual
de los estudiantes universitarios peruanos.

H,: Existe una relacion significativa del uso de las facilidades de gamificacion en la ensefanza-aprendizaje virtual de
los estudiantes universitarios peruanos.

Tabla 8. Correlaciéon de Spearman entre la dimension usos en facilidades de gamificacion y la variable ensefianza
aprendizaje virtual

Usos Enseﬁanza—aprendizaje
virtual
Coeficiente de correlacion 1,000 ,659*
Usos Sig. (bilateral) } 000
N 196 196
Rho de
Spearman Coeficiente de correlacion | ,659** 1,000
Ensefianza-aprendizaje 000
virtual Sig. (bilateral) ’ -
N 196 196
** Correlacion significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

En los resultados de la tabla 8 se confirma que si existe relacion entre el uso facilidades de gamificacion y la ense-
Aanza-aprendizaje virtual. El valor de un Rho de Spearman de 0,659, implica una correlacion positiva moderada,
significativa (p<0,05), y se interpreta que a un mejor uso de las facilidades de gamificacion mejor sera la ensefianza-
aprendizaje virtual.

Prueba de Hipotesis especifica 2

H,: No existe una relacion significativa de la aplicacion de las facilidades de gamificacion en la ensenanza-aprendizaje
virtual de los estudiantes universitarios peruanos.

H,: Existe una relacion significativa de la aplicacion de las facilidades de gamificacion en la ensehanza-aprendizaje
virtual de los estudiantes universitarios peruanos.
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Tabla 9. Correlacion de Spearman entre la dimension aplicacion de las facilidades de gamificacion y la variable ense-
Aanza-aprendizaje virtual

o Ensefianza-aprendizaje
Aplicacion )
virtual
Coeficiente de correlacion | 1,000 ,585**
Aplicacion Sig. (bilateral) - ,000
N 196 196
Rho de
Spearman Coeficiente de correlacion | ,585** 1,000
Ensefanza-aprendizaje
virtual Sig. (bilateral) ,000 -
N 196 196
** Correlacion significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Se evidencid que si existe relacion entre la aplicacion de las facilidades de gamificacion y ensefianza-aprendizaje
virtual. En la Tabla 9, se visualiza un Rho de Spearman de 0,585, implica una correlacion positiva moderada, significa-
tiva (p<0,05), y se interpreta que a una mejor aplicacion de las facilidades de gamificacion mejor sera la ensefianza-
aprendizaje virtual de los estudiantes universitarios peruanos.

DISCUSION

Mediante los hallazgos que se presentaron para la hipdtesis general se tiene que existe relacion entre las facilidades
de gamificacion y la ensefanza-aprendizaje virtual en estudiantes universitarios peruanos, demostrada por el valor
de 0,711 del coeficiente Rho de Spearman, con un p-valor de 0,000 menor a 0,05 (p<0,05); esto indica que cuando
la variable facilidades de gamificacion obtiene un valor alto, asimismo variable ensefianza-aprendizaje virtual alcanza
ese indicador alto. Del mismo modo, en el nivel de la variable facilidades de gamificacion se imper6 el indicador alto
representado por un 57,5%; y en el nivel de la variable ensefianza-aprendizaje virtual se manifesté con el indicador de-
finido como buena, con un 74,0%. Asimismo, estos hallazgos estan en concordancia con los de Aguilar et al., (2021),
quienes demostraron el impacto significativo de la gamificacion en el proceso de ensefanza-aprendizaje virtual en los
programas de ingenieria de la Universidad Auténoma de Nuevo Ledn en México; y que ademas generaron un mayor
nivel de compromiso en los alumnos de ingenieria incidiendo en la formacién y desarrollo de habilidades blandas,
liderazgo y resolucion de problemas en un 11.3% del total de estudiantes de ingenieria. Determinandose también que
el 63.8% de los docentes conocen la técnica de gamificacion y el 18.26% de ellos la implementan en el disefio de sus
unidades de aprendizaje.

Asimismo, de los resultados obtenidos para la hipotesis especifica 1 se tiene que existe una relacion significativa entre
la dimension usos con la variable ensefianza-aprendizaje virtual de los estudiantes universitarios peruanos, demostra-
da por el valor de 0,659 del coeficiente Rho de Spearman, con un p-valor de 0,000 menor a 0,05 (p<0,05); esto indica
que cuando la dimension usos obtiene un valor alto, asimismo la variable ensefianza-aprendizaje virtual alcanza ese
indicador alto. Del mismo modo, en el nivel usos de la variable facilidades de gamificacion imper¢ el indicador alto
representado por un 58,7%. Estos resultados son similares a los de Cézar & Saez (2016), quienes determinaron los
diferentes elementos y factores mas significativos en las distintas escalas consideradas, que conllevé a demostrar que
los participantes valoran el hecho de que el aprendizaje basado en juegos a través de entornos inmersivos permite un
aprendizaje que implica un mayor nivel de actividad y compromiso de los estudiantes. El nivel de interés, la innovacion
educativa y la motivacion se valoran positivamente y muestran mejoras estadisticamente significativas.

Adicionalmente, en la prueba de hipotesis especifica 2, donde se plantean las H, y H, que debaten respectivamente si
existe o no una relacion significativa de la aplicacion de las facilidades de gamificacion en la ensefianza-aprendizaje
virtual de los estudiantes universitarios peruanos, se obtuvieron resultados de la correlacion de Spearman entre la
dimensioén aplicacion y ensefianza-aprendizaje virtual, cuyo valor es un Rho de Spearman de 0,585; implicando una
correlacion positiva moderada, significativa (p<0,05), y se interpreta que ante el mejor aplicacion de las facilidades de
gamificacion mejor sera la ensefianza-aprendizaje virtual de los estudiantes universitarios peruanos. Del mismo modo,
en el nivel aplicacion imperd el indicador alto representado por un 62,74%. Del mismo modo, los resultados descubier-
tos estan en correspondencia con los de Maraza et al., (2019) cuyo objetivo fue evaluar la influencia de las facilidades
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especificas de gamificacion online en el proceso de re-
troalimentacion de aprendizajes de los estudiantes de
educacion secundaria, para lo cual se tomé una prue-
ba pretest y postest de conocimientos previos mediante
cuestionarios acerca de los temas de tecnologia educa-
tiva. Se determind que la mayor parte de estudiantes in-
volucrados poseian conocimientos basicos ubicandolos
en una escala alta del proceso al presentar un progreso
significativo usando las plataformas en estudio, lo cual
resultd altamente eficiente para la retroalimentacion de su
ensefianza-aprendizaje virtual. A diferencia de lo realiza-
do por Palma et al., (2022), que trabajaron con un disefio
no experimental en una poblacion de la unidad educativa
Distrito Metropolitano de la ciudad de Santo Domingo en
Ecuador conformada por 2132 estudiantes, 77 docen-
tes, 2 de servicios y 2 analistas, agregando el recopila-
do de criterios de los docentes de la Unidad Educativa,
mas una entrevista con preguntas abiertas a la méxima
autoridad de la institucion. Siendo notable el hecho de
que en la poblacion de estudio solamente se considerd
a los docentes, dado que no sobrepasa la base se tomd
en consideracion la totalidad de esta, y para el proceso
de aplicacion de la encuesta se us6 Google Forms. La
investigacion demostrd que el 49% conoce acerca de la
gamificacion, el 30% ha escuchado el termino y un 21%
no conoce este elemento, 78% de las personas respon-
dieron que si han recibido capacitaciones relacionadas
con el uso de herramientas tecnologicas y el 22% respon-
di6é que no.

CONCLUSIONES

Con respecto a la prueba de hipoétesis general en funcion
al valor del coeficiente Rho de Spearman obtenido; se
determiné que existe una correlacion positiva alta entre
la variable facilidades de gamificacion y la variable ense-
nanza-aprendizaje virtual de los estudiantes universitarios
peruanos. Lo anterior concluye que, al presentarse una
correlacion positiva, ambas variables varian en el mismo
sentido, lo cual se confirmd en los resultados, dado que
en la variable facilidades de gamificacion imperd un indi-
cador alto, y asf la variable ensefanza-aprendizaje virtual
también alcanzé su maximo indicador. En la préactica para
los estudiantes universitarios peruanos el comportamien-
to de ambas variables es beneficioso porque ante mejo-
res facilidades de gamificacion, la ensefianza-aprendiza-
je virtual que reciban sera optima.

Asimismo, de los resultados obtenidos para la hipétesis
especifica 1 se concluye que existe una relacion signifi-
cativa entre la dimension usos con la variable ensefianza-
aprendizaje virtual de los estudiantes universitarios perua-
nos, lo cual implica una correlaciéon positiva moderada;
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soportada por el valor calculado del coeficiente Rho de
Spearman, indicando que cuando la dimension usos ob-
tiene un valor alto, asimismo la variable ensefianza-apren-
dizaje virtual alcanza ese méaximo indicador.

Adicionalmente en la prueba de hipétesis especifica 2, la
correlacion de Spearman usada entre la dimension apli-
cacion y enseflanza-aprendizaje virtual de los estudiantes
universitarios peruanos concluyd que existe una relacion
significativa entre ellas. Lo anterior se interpreta a nivel
estadistico como una correlacion positiva moderada, lo
que permite deducir que en la medida en que la aplica-
cién de las facilidades de gamificacion mejore; en esa
misma direccién y sentido tendera la ensefianza-apren-
dizaje virtual.

A partir de los resultados obtenidos en este estudio, se
considera recomendable incrementar el incentivo para
continuar con futuras investigaciones sobre el tema de
la gamificacion aplicable en la ensefianza-aprendizaje, lo
cual contribuye a determinar los beneficios educativos, y
a definir las estrategias y técnicas a aplicar para la moti-
vacion, conocimiento y desempefio del estudiante tanto
en el nivel universitario; asi como de educacion primaria y
en estudios superiores de postgrado.
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