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Resumen

La investigacion tuvo la finalidad de establecer la relaciébn existente entre las
estrategias de gamificacion y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes
de un Instituto Publico de Lima, periodo 2023. La investigacion fue béasica simple
presentando un enfoque cuantitativo, disefio descriptivo-correlacional. De muestra
probabilistica organizada en 216 estudiantes de un instituto. La encuesta como
técnica y el instrumento adaptado de Anicama, mostrando valores de validez y
confiabilidad. Se empled el programa SPSS y se logré un alto nivel en la variable
estrategias de gamificacion representado por el 78% de los estudiantes, y un 73%
obtuvo un alto nivel en las competencias digitales. Se concluye que, existe una
vinculacion significativa de las estrategias de gamificacion y las competencias
digitales en estudiantes de un Instituto Publico de Lima, periodo 2023, segun

p=0.00<0.05, entre las variables y una rho= 0,697 de intensidad positiva moderada.

Palabras clave: Estrategias de gamificacion, Competencias digitales,

dinamicas, mecanicas, componentes.
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Abstract

The purpose of the research was to establish the relationship between
gamification strategies and the development of digital competences in students at
a Public Institute of Lima, period 2023. The research was simple basic presenting
a guantitative approach, descriptive-correlational design. Probabilistic sample
organized in 216 students at an institute. The survey as a technique and the
instrument adapted from Anicama, showing values of validity and reliability. The
SPSS program was used, and a high level was achieved in the gamification
strategies variable represented by 78% of the students, and 73% obtained a high
level in digital competences. It is concluded that there is a significant link between
gamification strategies and digital skills in students at a Public Institute of Lima,
period 2023, according to p=0.00<0.05, between the variables and a rho= 0.697

of moderate positive intensity.

Keywords: Gamification strategies, digital competence, dynamic,

mechanics, components.
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. INTRODUCCION

La educacion cambi6 exponencialmente los ultimos 20 afios; la pedagogia
virtual en Europa se abrié paso como una novedad, el cual fue inaccesible en
todos los niveles de ensefianza educativa, pero gracias a los acuerdos
internacionales se unificd el aprendizaje virtual en el viejo continente; mas aun a
partir del afio 2020 por los acontecimientos sucedidos, cesaron las clases
educativas presenciales en todo nivel educativo traspasando a las clases
virtuales Estrada (2022), En nuestro continente se abri6 lentamente paso al desarrollo
de competencias virtuales, la pandemia transformé el aprendizaje formal a virtual
entendiéndose que la ensefianza formativa debi6 continuar, motivo para que en paises
como Latinoamérica tuvieran acceso al uso de las plataformas virtuales,
motivo por el cual, empezaron las instituciones educativas a aplicar este
novedoso disefio de aprendizaje, capacitando a sus docentes en todos los
niveles; desarrollando diligentemente la docencia en plataformas digitales,
aplicaron estrategias direccionadas a atraer la curiosidad del dicente y el posterior
desarrollo de su aprendizaje, dentro de lo cual se consider6é de manera especial
a las estrategias de gamificacion.

Dyer (2021), sefial6 que las instituciones no estuvieron acorde al cambio
del desarrollo educativo bajo la ensefianza virtual, como en los paises europeos;
tuvieron obligatoriamente que replantear su metodologia de ensefianza, pero los
mas perjudicados eran los alumnos de pobreza o pobreza extrema quienes no
accedieron a esta ensefianza virtual sobre todo en el sector publico, hubo mucho
gue cambiar ya que se vino trabajando arduamente en la modernizacion de la
mejora en el aprendizaje en el &rea local y nacional; involucrando estrategias
[udicas virtuales.

Lépez-Gil y Sevillano (2020), indicaron que en los ultimos veinte afios la
nueva generacion obtuvo una direccion poco limitada a las fuentes de informacién
digitalizada, siendo que las TICs demanda cierta competencia de los usuarios
cibernautas ellos aprendieron en forma vertiginosa por ser nativos digitales, con
alfabetismos modernos trabajaron con los contenidos en forma virtual y de facil
acceso como el uso de las plataformas en lineas; utilizaron dispositivos como los

celulares de ultima generacion. No tuvieron limites ni en el tiempo ni en el espacio



para adquirir conocimiento y construyeron los propios. Pero a pesar de estos
cambios modernos digitales no pudieron inferir que los aprendices tuvieran
competencias similares, ya que tanto los aprendices como las TICs son diferentes
y diversos ya estando en caracteristicas de diferentes experiencias en distintos

contextos.

Chorro y Ortega-Ruipérez (2020), afirmaron que con el inicio de la
pandemia suscitado desde marzo del 2020 en Perq, planteo en su estudio la
apertura de la enseflanza virtual para evitar la muerte de estudiantes como
docentes garantizando la oportunidad y continuidad de la educacién en las
universidades, tanto las instituciones como los docentes tuvieron que redisefar
sus programas y contenidos acorde al cambio con el uso de las plataformas
virtuales y la adaptacion de nuevas estrategias como la gamificacion, en estos
escenarios la desigualdad del aprendizaje virtual se hizo mas notorio,
visibilizando aun mas la probleméatica ya existente, el acceso a los TIC y
plataformas virtuales por parte del estudiante en las familias de lima metropolitana
fue del 66% teniendo pocos, acceso al internet. (INEI,2021). Esta brecha de
acceso virtual fue causa de abandono estudiantil en las universidades ya sea por
el desinterés y desmotivacion que antecedié al abandono.

Zambrano (2020), sefalé que los educadores debieron estar actualizados
en el uso de estrategias de gamificacion, siendo esta una aplicaciéon pertinente
para lograr el progreso de habilidades digitales en los dicentes, el proyecto de
investigacion apunto a demostrar la respuesta del estudiante ante la aplicacion
de la gamificacion de parte del profesor en el progreso formativo de la mejora
en las destrezas digitales del estudiante, incentivando de esta manera al dicente
ainvolucrarse en sus quehaceres académicos logrando sus objetivos planteados;
a través de instrumentos para gamificar en el aula, demostro la eficacia
académica gracias a la motivacion con la gamificacion.

Por lo antes mencionado se manifestd el subsiguiente problema general:
¢,Cudl es la relaciéon que existe entre el uso estrategias de gamificacion y el
desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Publico de
Lima, periodo 2023? Por lo demas se presenta los siguientes problemas

especificos: a) ¢De qué manera se relaciona el uso de estrategias de



gamificacidbn en su dimension dinamica con el desarrollo de competencias
digitales en estudiantes de un Instituto Publico de Lima, periodo 20237?, b) ¢De
gué manera se relaciona el uso de estrategias de gamificacion en su dimension
mecanica con el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un
Instituto Publico de Lima, periodo 2023?, ¢) ¢De qué manera se relaciona el
uso de estrategias de gamificacion en su dimension componentes con el
desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Puablico de
Lima, periodo 20237.

La justificacion teorica del estudio permiti6 conocer los conceptos,
caracteristicas, dimensiones entre otros constructos basicos y actualizados en
los dicentes de un Instituto Publico en la mejorar del proceso E-A digital con el
uso de la gamificacién, metodoldgicamente se justifico por el aporte instrumental
al fortalecer la validacion de los instrumentos y reconfirmé el indice de
confiablidad, esto para la mejora del proceso de E-A en la comunidad docentes,
alumnos y administrativos de la institucion. Justificacion practica se logro con los
resultados del presente trabajo de investigacion contribuir en la experiencia del
proceso de aprendizaje digital en estudiantes de un Instituto Publico, utilizando la

gamificacién y su aplicacion en la vida cotidiana como en las aulas.

El objetivo general de la presente investigacion fue: Determinar la
relacion que existe entre la estrategia de gamificacion y el desarrollo de
competencias digitales en estudiantes de un Instituto Publico de Lima, periodo
2023. Ademas, Los objetivos especificos fueron los siguientes: 1) Identificar la
relacion entre la dimension dinamica de la estrategia de gamificacion y el
desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Publico de
Lima, periodo 2023, 2) Identificar la relacion entre la dimension mecéanica de la
estrategia de gamificacion y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes
de un Instituto Publico de Lima, periodo 2023, 3) Identificar la relacién entre la
dimension componente de la estrategia de gamificacion y el desarrollo de
competencias digitales en estudiantes de un Instituto Publico de Lima, periodo
2023.

La hipotesis general, existe relacion entre la estrategia de gamificacién y el
desarrollo de las competencias digitales en estudiantes de un instituto publico de

Lima, periodo 2023. Las hipdtesis especificas fueron: 1) Existe relacion
3



significativa entre la dimension dinamica de la estrategia de gamificacion y el
desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Publico de
Lima, periodo 2023, 2) Existe relacién significativa entre la dimensién mecanicas
de la estrategia de gamificacion y el desarrollo de competencias digitales en
estudiantes de un Instituto Publico de Lima, periodo 2023, 3) Existe relacion
significativa entre la dimension componente de la estrategia de gamificacion y el
desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Publico de

Lima, periodo 2023.



ll. MARCO TEORICO

Antecedentes internacionales, Pilamunga (2022), en la tesis denominada
uso de herramientas tecnoldgicas de gamificacion y su incidencia en el proceso
de ensefanza — aprendizaje de una Unidad Educativa — Guayaquil., tuvo como
objetivo determinar el uso de las TICs de gamificacién que incurren en el proceso
E-A en una Unidad Educativa, empleé para el estudio un disefio no experimental
correlacional asociativa, tipo basico con un enfoque cuantitativo utilizé el
cuestionario de propia autoria como herramienta, donde los resultados
evidenciaron la correlacion positiva alta entre sus variables encontrandose un rho
= 0,892 concluyendo que las herramientas de gamificaciébn impactaron en el
desarrollo formativo del aprendizaje del estudiante transformando los curriculos
tradicionales.

Jara (2021), desarrolld la tesis “El desarrollo de competencias digitales y
su incidencia en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes”, donde
busco identificar la pertinencia de sus variables, aplicando un disefio no
experimental de campo con una orientacion cuantitativo causal su poblacion y
muestra es 43 participantes, de tipo probabilistico utilizando el cuestionario como
herramienta de estudio, la correlacion de sus variables se realizé aplicando el
coeficiente de Spearman con un resultado 0.987 encontrandose una correlacion
positiva alta. El valor de p= 0.00 presentando un valor de significancia menor
a 0.05 rechazando la hipétesis nula. Los alcances indican que el desarrollo de
las competencias digitales repercute en el proceso formativo de los dicentes,
motivo por el cual concluyo la pertinencia en la mejora de las competitividades
digitales en los alumnos para incentivar el desenvolvimiento de un pensar critico
reflexivo, creativo, con el ingenio para resolver problemas y comunicarse usando
la tecnologia; mejorar las capacidades digitales en docentes sera pertinente para

gue puedan aplicar y desarrollar estrategias en los dicentes.

Nivela-Cornejo (2021), en su publicacion Gamificacion en la educacion
superior, tuvo como objetivo precisar el efecto que causaria por el uso de la
ludificacién en el entorno didactico, para esto enfoc6d su trabajo cuantitativamente
de estudio disefio descriptivo, siendo su poblaciéon 50 estudiantes de la

universidad de Guayaquil, aplicando el cuestionario de elaboracion propia, los



resultados determinaron que el 90% de dicentes considerd Util los contenidos
tematicos aplicados por el docente, el 80% indicé que efectivamente tiene un
efecto motivante, se hacen pertinentes estos dos indicadores por guardar relacion
con el presente estudio en su disefio descriptivo, evidenciandose un efecto de
ganancia del uso de la gamificaciébn en el contexto educativo. validando la
seguridad del uso de la gamificacion utilizando puntos y premios en la educacion.
Concluyé que las instituciones educativas superiores necesariamente deben
aplicar la gamificacion en el desarrollo formativo planificando, implementando y

realizando un seguimiento del modelo propuesto en el estudio.

Salas (2020), desarrollo la tesis titulada “Estrategia didactica para
fortalecer habilidades digitales en los estudiantes de educacién virtual del Instituto
Distrital de Participacion y Accion Comunal’. Elaboré un programa formativo
intermediado por un instrumento que fortalezca las competencias digitales en los
estudiantes de la escuela virtual del IDPAC para que no deserten el aula virtual, el
disefio utilizado fue descriptivo, de una perspectiva cualitativa, la poblacién entre
hombres y mujeres fueron 50 dicentes y su muestra fueron estudiantes en nimero
de 35 personas que llevaron un curso virtual, utilizé el cuestionario como
herramienta, llegando a la conclusion que algunos dicentes no contaban con
competencias digitales por ende no avanzaban ni se desenvolvian en la
plataforma, el 57.1% realizo otros cursos virtuales motivados por adquirir mas
conocimiento de la ensefianza virtual, el prototipo objeto virtual de aprendizaje
(OVA) herramienta interactiva de contenido didactico, fue aplicado a los alumnos
y facilito el aprovechamiento de las herramientas digitales; mitigando la desercién

estudiantil y fortalecio las habilidades o competencias digitales.

Zambrano (2020), desarrollé la tesis doctoral titulada “Estudio de las
estrategias de gamificacion aplicadas al desarrollo de competencias digitales en
docentes en formacion”, su objetivo mostrar la agregacion de programas de
pensamiento y mecanica de juego educativo en el disefio de un curso,
desarrollando habilidades digitales en los dicentes.; tuvo un nivel de estudio cuasi
experimental con enfoque cuantitativo, tipo descriptivo, explicativo y correlacional,
se plante6 una método mixto para confirmar los datos cuantitativos con los
cualitativos. La técnica que aplicé fue encuestas y el instrumento fueron las

6



pruebas para cada variable, el método utilizado fue la estadistica descriptiva,
para la confiabilidad de su instrumento utilizé el coeficiente A. de Cronbach
arrojando un resultado de 0,946 sefialando un nivel alto en la coherencia, se
trabajé con las pruebas de Spearman y Guttman aplicandose para todas las
dimensiones dando como resultado entre 0.822 — 0,927 corroborando la
consistencia interna. demostrando el estudio que la intervencion de los docentes
fue positiva al responder a las expectativas, cumpliendo con la meta de
desarrollar habilidades digitales en los estudiantes logrando se incorpore en el
aula siempre y cuando tengan las condiciones adecuadas para su ensefianza-
aprendizaje capacitaciones y los recursos tecnoldgicos. Se concluyé que
efectivamente gamificar potencia el desenvolvimiento de las destrezas digitales de
los dicentes, y los docentes tienen la percepcién favorable direccionada al entorno
educativo gamificado.

Davila (2019), en el desarrollo de la tesis titulada “Estrategias de
gamificacion aplicadas al desarrollo de competencias digitales docentes”, la
investigadora tomo por conveniente indagar la repercusion que podia generar el
estudio, para ello aplicé una metodologia cuantitativa, de nivel descriptivo,
correlacional, pre experimental, utilizé las pruebas t de Student y Cuadrado
comprobando la hipoétesis de su trabajo. El nivel de significancia fue de 95%, los
resultados de la prueba t de Student arrojaron el valor de significancia menor que el
nivel alfa donde las medias resultantes fueron de 3,775 en el pretest y 8,915 en el post
test. Demostrando en los resultados que existio un contraste marcado en la
practica con los estudiantes sobre las habilidades digitales después del empleo
de un programa gamificado. Hubo una apreciacion positiva concluyendo gamificar
en un programa pedagdgico incidié en el progreso de las habilidades digitales en
dicentes en la universidad las Artes.

Entre los antecedentes nacionales, Ledn (2022), indic6 en el articulo
presentado como finalidad ofrecer informacion acerca de las competencias sus
concepciones y en especifico las competencias digitales entre otras, normas,
dimensiones y desempefos que se encontraron vigentesy su progresivo avance,
adaptabilidad de las habilidades digitales de acuerdo con el contexto. Las

propuestas actuales de herramientas digitales como la gamificacion entre otros a
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pesar de sus limitaciones ya sea por conectividad, infraestructura, distancia etc.,
son un apoyo en la gestion del desarrollo de ensefianza aprendizaje del
estudiante su aplicacion mejor6 y complementé el estudio de las diferentes
areas, independientemente del lugar donde se encuentre el docente y el dicente.
Antes se consideré una competencia digital transversal en la educacion, mas
ahora se considera indispensable para el desarrollo del individuo porque asi la

sociedad lo requiere todo esta digitalizado.

Salas (2022), en el desarrollo de la tesis titulada “Uso de estrategias de
gamificacion aplicadas en el desarrollo de competencias digitales en una
universidad de Lima, 2022” formuld su siguiente objetivo explicar la correlacion de
sus variables, su investigacion basica, no experimental-transeccional, descriptiva,
de enfoque cuantitativo el procedimiento hipotético descriptivo, la muestra sera no
probabilistica por su tamafio 20 participantes, utilizd6 un cuestionario on line, la
estadistica que uso fue la descriptiva e inferencial, emple6 la prueba Shapiro —
Wilk, aplicando el C. de correlacion de Pearson encontrando un alcance

aceptable positivo el cual cuantifico la relacion de ambas variables.

Diaz (2021), desarrollo su tesis titulada “Competencias digitales y gestion
académica en los docentes de la IE Mariscal Eloy Gaspar Ureta Villa Maria del
Triunfo, 2020”, determind la correlacion entre las variables de estudio para ello
empled un estudio cuantitativo — basico, no experimental-transversal, descriptivo
correlacional, aplicando un cuestionario en su poblacion de 45 docentes.
Concluyendo la correlacion alta y directa entre las variables de estudio indicando
un 0.982 y una significancia p=0.000, p < 0.05, su importancia en la
transformacion de competencias y habilidades digitales de parte del docente

oblig6 a los cambios generacionales del siglo XXI en los estudiantes.

Dyer (2021), desarroll6 la tesis “Estrategias de gamificacion y aprendizaje
virtual en estudiantes de la facultad de educacién de una universidad privada de
Trujillo, 2021”; determind la correlacion que existia entre las variables; de estudio
no experimental de enfoque cuantitativo, descriptivo-correlacional, utilizé de
instrumento el cuestionario disefiado por Anicama (2020) aplicando en 71

estudiantes. Obteniendo una fiabilidad de 0.834 y su validacién bajo la prueba de



V de Aiken resulté con valor 0.97 para la variable 1, donde la rho =,538 obteniendo
un grado de significancia de p=0,00 determino que existe una correlacion entre
sus dos variables de estudio. Concluyendo que la gamificacién en el aula se hace
pertinente como estrategia para la motivacibn en el desarrollo de sus

competencias digitales cognoscitiva.

Lopez-Gil y Sevillano (2020), en su articulo “Desarrollo de competencias
digitales de estudiantes universitarios en contextos informales de aprendizaje”;
evidencio el discernimiento de los dicentes sobre el proceso de habilidades
digitales de forma externa del contenido formal didactico, utiliz6 un enfoque
cuantitativo en primera fase a través del cuestionario y la segunda cualitativo
ampliando las resultantes mediante dos equipos de discusion. Su poblacién fue
212 estudiantes para la primera fase y 17 dicentes para la segunda. Se demostrd
gue los estudiantes utilizaron los medios digitales como celulares laptops, PCs
entre otros, el mayor tiempo posible; esto les ha concedido adquirir destrezas en
las competencias digitales por fuera de la educacién formativa exacta
desarrollando habilidades en su participacion activa como la transmision de
conceptos, esparcimiento e indagacion de informacién. Un reto para el docente
es que los estudiantes apliquen lo aprendido en el contexto académico ya que lo
consideran por sentado o nada pertinentes. La mitad de los dicentes cree que
estos aprendizajes formativos deben estar separados de los informales. Para su
autoformacion informal utilizan dos estratagemas busqueda de informacién en las

redes y su asociacion en colectivos en linea.

Dyer (2021), tuvo en cuenta a la “teoria conectivista” para conocer la
relevancia que tenia en la educacion digital, se menciona que el aprendizaje ocurre
en cualquier lugar, empero se tiene que ocupar de ciertos aspectos como el apoyo
en la sapiencia base en el constructo y el amaestramiento que aparece como la
elaboracion de nuevas experiencias. Otra teoria relevante el cognitivismo dentro
de ella el postulado de la autodeterminacion donde inciden que el individuo no
necesita de galardones para su motivacion, y es donde se hace pertinente la
motivacion intrinseca mediando en la mejora de todo lo que realice. Zambrano
(2021), tomé en cuenta a autores que refirieron al constructivismo como pilar para
los cambios en el constructo de conocimientos nuevos que adquirira el aprendiz

9



siendo que el mismo decide su proceso de aprendizaje y tiene a su tutor como
guia, orientador y motivador del mismo. La ludificacion promueve accion-
aprendizaje-resolucion de problemas entonces se hace pertinente en las aulas
educativas por la atraccién que genera en los dicentes del nuevo siglo. Gamificar
como parte de ella los juegos es una técnica de aprendizaje donde el juego

recreativo se transforma en el aula en un juego educativo.

Martin-Parraga (2022), afirma que la Gamificacion, del origen inglés
gamification proveniente de la palabra “game” de significado juego; encontr6 a la
gamificacibn como estrategia que permite introducir la ludificaciéon en las
actividades del aula generando de esta manera construccién de aprendizajes en
movimiento con la participacion del dicente y el docente como guia logrando un

aprendizaje significativo del estudiante.

Gonzales (2022), toma en cuenta a diferentes autores donde diferencian la
ludificacidon de la gamificacion donde refiere que la ludificacion en nativos digitales
pasan por cuatro fases primaria iniciacién ludica, fase secundaria de goce y
placer, fase terciaria de estimulo emocional y multisectorial, fase cuarta de
liberacion y descarga; la gamificacion por otro lado, es mencionada como una
estrategia el cual debe entenderse si puede llegar al proceso de ensefianza-
aprendizaje, la gamificacién no es un juego en si mismo sino una estrategia para
la aplicacién de la ludificacién en el proceso dentro de la clase, donde el proceso

de ensefanza tradicional cambia con un aprendizaje ladico.

Dyer (2021), dimensiones que utilizd en su investigacion las dinamicas, es
la predisposicion que tendra el dicente para lograr un buen desempefio de la
materia y esta relacionada al interés conclusivo que se lograra al utilizar las
dimensiones mecanicas, se refiere a las reglas que indicara el docente para
promover la motivacion a través de los desafios que alcanzara recorrer el
estudiante y lograr la superacion personal; Componente, son las partes
elementales que intervendra en el juego, y es el docente encargado de indicar las
reglas y comportamiento en la asignatura donde se desarrollara, fomentando un

ambiente agradable en el proceso ludico.

Pilamunga (2022) refirié acerca de la importancia de gamificar para facilitar

el desarrollo del aprendizaje en habilidades digitales mediante el uso de
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instrumentos de ludificacién innovando los conceptos tradicionales logrando la
creatividad en dicentes y ser participes de su propio cambio siendo el docente un
guia para el logro de sus objetivos; para Gonzales (2022), indicé la relevancia
para su estudio ya que incorpor6 instrumentos para trabajar en la sociedad y que
son necesarias para la educacion en la comunidad estudiantil. Se hizo pertinente
gamificar para mejorar el desarrollo del aprendizaje en dicentes del siglo XXI los
llamados nativos digitales quienes tienen la habilidad de manejar la tecnologia
muchas veces mejor que el docente y el mismo tienen que adecuarse a cambios

de los procesos de investigacidon y su transmision.

Zambrano (2021), refiri6 3 elementos de la gamificacién los cuales aplicé en
su estudio 1) componentes (logros, avatares, niveles, ranking, puntos), elemento
base que da forma a la estructura del juego utiliza recurso o herramientas para
disefiar la gamificacion. 2) mecanicas (competicion, retos, feedback, cooperacion,
recompensas), Son procesos gque cuenta con una guia y motiva al jugador a
mantenerse en el juego, aun con las caracteristicas mostradas; 3) dinamicas
(emociones, narracion, limitaciones relaciones, progresion) elementos de
Werback y Hunter (2012), en la estructura propia y que puede ser narrativa por la
ficcion que encuadra el jugador al juego, de progreso por el crecimiento evolutivo
del jugador y de restriccion por las limitaciones que se pueden presentar o reglas

existentes.

Para Mendoza (2022), La teoria de Nonaka y Takeuchi (1995) sobre
competencias digitales, se enfoca en una creencia efectiva y genuina en la
colaboracion, el conversatorio asertivo, la novedad en un entorno favorable para
la innovacion y, lo mas importante, el aprendizaje de la tecnologia, porque el nivel
de conceptos digitales del profesional es un filtro para las instituciones que
indagan instituir constructos de nuevos prototipos en la Educacion. La teoria del
conectivismo, de acuerdo con George Siemens (2004) ejemplifica el aprendizaje
para el ciclo digital, tomando como base las TICs en sistemas conectados en
ambientes virtuales, las ganancias de conceptos son inmediatos y los pertinentes

cambios para el adiestramiento e-Learning en un universo conectado.
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Jara (2021), refiri6 que las habilidades basicas con que cuenta un dicente
son el uso de las TICs con mucha facilidad, obteniendo informes de los
ordenadores para su evaluacién y aplicacién en sus quehaceres educacionales,
laborales ya sea en forma personal y por ende inclinara sus conocimientos a la
sociedad. Davila (2021), por su parte en su estudio, indicoé que las competencias
son clave para el empleo tecnoldgico en el uso de referencia social, informacion,
entretenimiento todo esto apoyado en las herramientas tecnoldgicas. Indicé que
los nativos virtuales pasaban horas navegando en las redes usando las TICs entre
sus pares, que los docentes debieron adaptarse rapidamente a este cambio para
poder aplicar en sus aulas virtuales las tecnologias, usaron estrategias para
mantener una actitud critica, reflexiva, responsable y ética con el alumnado.
Gonzales (2018), describio que las competencias digitales eran basicas y que se
aplicaron en forma transversal en todas las universidades espafiolas. refiri6 que
las habilidades digitales son un conglomerado de elementos que se combinan
(constructos, destrezas, competencias, y capacidades) y que se aplicaron en un

determinado contexto.

Lépez-Gil y Sevillano (2020), utilizé para las competencias digitales de la
INTEF cinco dimensiones aplicadas en acciones personales informacion y
alfabetizacion informacional, comunicaciéon y colaboracion, creacion de
contenidos digitales, seguridad, resolucion de problemas; Davila (2021) aplicé en
su estudio cinco competencias digitales informacién, comunicacién, creacion,
seguridad y resolucion junto a tres dimensiones dispositivo de acceso, tiempo de
conexién a internet y temas de busqueda; Chiequer (2020) en su estudio utilizo
las dimensiones 1) relativa a la informacion, 2) relativa a la comunicacion, 3)
relativa a la creacion de contenido, 4) relativa a la seguridad, 5) relativa a la
resolucién de problemas; los resultados indican que los jovenes son héabiles en el
uso de la tecnologia para el ocio y entretenimiento mas sin embargo un tanto de
ellos no serian capaces en otras dimensiones como en lo educacional motivo por
el cual conocer sus habilidades y debilidades ayudard a direccionar una mejor
estrategia para su proceso de ensefianza- aprendizaje.

Gonzales (2022) demostré la pertinencia de las habilidades digitales,

mediante la transformacion digital que suscité cambios en el sector educacion ya
gue la ensefianza-aprendizaje se hizo mas exigente y los docentes tuvieron que
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estar acorde a estos cambios. Chiecher (2020) fue relevante las competencias
digitales en su estudio porque demostré que no todos los estudiantes aplican de
forma habil las TIC en el progreso de sus habilidades y fue indispensable para el

docente direccionar estrategias para el perfeccionamiento del aprendizaje digital.
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. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacién
3.1.1 Tipo de investigacion
Se tomd en cuenta el tipo basico de investigacion, se utilizé de constructo

para la investigacion; Arias (2021), afirmd que la investigacion de tipo basica sirvio
de plataforma para otros prototipos de exploracion en estudio; a su vez,
correspondio un enfoque cuantitativo basicamente se empled técnicas realizandose
las estadisticas para medir, analizar y comunicar los hallazgos del estudio Hadi
(2023).

3.1.2 Disefio de investigacion

La metodologia es de nivel descriptivo correlacional, Sampieri (2020), el
alcance o nivel correlacional contest6 a interrogantes, con el propésito de estar al

tanto de la relacion que existe entre dos o mas variables

Se utilizé el no experimental, ya que se evitd manipular las variables, con
corte transversal porque se recabd informacion en un determinado tiempo por Unica
vez, ademas fue correlacional indagandose la correlacion existente entre las
variables designadas por un periodo y determinado lugar; descriptivo ya que se
pretendio observar, describir y fundamentar aspectos de la variable de la poblacién
a estudiar, no causal no se buscé la causa-efecto entre las mismas (Mohamed,
2023).

Figura 1.

Disefio de la investigacion

01
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Siendo:

M : Muestra

r : La relacion entre variables
0, : Estrategia de gamificacion
0O, : competencias digitales

3.2. Variables y operacionalizacién

Variable 1: Estrategia de Gamificacion

Definicion conceptual

Estrategia que permite introducir la ludificacion en las actividades del aula
generando de esta manera construccion de aprendizajes en movimiento con la
participaciéon del dicente y el docente como guia logrando un aprendizaje

significativo del estudiante Martin-Parraga (2022).

Definicion operacional

Sera dimensionada mediante las éareas dinamicas, mecanicas Yy
componentes a través de un cuestionario que utilizé para su investigacion (Dyer,
2021).

e Dimensién 1: Dinamicas

Es la predisposicion que tendra el dicente para lograr un buen desempefio
de la materia y esté relacionada al interés conclusivo que se lograra al utilizar las
dimensiones mecénicas (Dyer,2021).

e Dimensién 2: Mecanicas

Se refiere a las reglas que indicara el docente para promover la motivacion
através de los desafios que alcanzara a recorrer el estudiante y lograr la superacion
personal (Dyer,2021).

e Dimensién 3: Componentes

Son las partes elementales que intervendra en el juego, y es el docente
encargado de indicar las reglas y comportamiento en la asignatura donde se

desarrollarda, fomentando un ambiente agradable en el proceso ladico Dyer (2021).
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Variable 2: Competencias Digitales

Definicion conceptual

se definen conceptualmente como agrupacién de habilidades, constructos,
destrezas y actitudes primordiales para la utilizacion segura de las TIC, Jara (2021).
Definicion del Parlamento Europeo y el CUE (2006), “...la usanza segura y
calificadora de TSI para el laburo, el ocio y la informacion se basa en habilidades
basicas de TIC: usar computadoras para recuperar, valuar, recopilar, crear, mostrar
y conmutar informacion, asi como comunicarse y colaborar en redes mediante el
Internet incluyendo los celulares grandes protagonistas en la actualidad. (Lopez-Gil
y Sevillano, 2020).

Definicion operacional

Sera dimensionada a través de las areas Informacion y alfabetizacion
informacional, comunicacion y colaboracién, creacion de contenidos digitales,
seguridad y resolucion de problemas; y el instrumento a utilizar ser& el cuestionario,
(L6pez-Gil y Sevillano, 2020).

¢ Dimensién 1: Informacion y alfabetizacion informacional

Ingenio del individuo para utilizar las TIC colaborando en la exploracion y
filtrado de fuentes analizando, evaluando para su postrer almacenamiento y

recuperacion de contenidos en las redes, (L6pez-Gil y Sevillano, 2020).

e Dimensién 2: Comunicacion y colaboracion

Usar herramientas on line interactuando en ambientes digitales impartiendo
informacion, comunicando en las colectividades de redes sociales y educacionales.
(L6pez-Gil y Sevillano, 2020).

e Dimensién 3: Creacion de contenidos

Los dicentes eligen juiciosamente los materiales que utilizan herramientas

digitales para el constructo de su conocimiento, creando habitos de aprendizaje
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significativos. Buscan informacion utilizando métodos y herramientas de
investigacion que sean aplicables a sus diversos trabajos (Lopez-Gil y Sevillano,
2020).

e Dimensién 4: Seguridad

Conoce sus responsabilidades y atribuciones para ser integrante del
universo digital, sus acciones son éticamente morales para formarse y mantenerse
seguro en su comunidad digital. Es consciente de la implicancia de su participacion
asentando en él su personalidad y reputacion, de buen comportamiento en el uso
de herramientas tecnoldgicas compartiendo la pertenencia intelectual, manejando
informacion personal, reconociendo la pertinencia en la seguridad y privacidad

digital.

¢ Dimension 5: Resolucion de problemas

Saben resolver problemas y los solucionan creando distintas opciones y
medios efectivos, estableciendo la eleccion correcta de instrumentos digitales
instaurando un proceso creativo para el logro de novedosos productos o soluciones
a problemas especificos, dadas las restricciones y/o riesgos que pueden

presentarse.

3.3 Poblacién, muestra, muestreo, unidad de analisis
3.3.1 Poblacion

Huayre (2019), refirié que la poblacién es un conglomerado de unidades con
determinadas particularidades de interés que sea cuantificable en un tiempo y lugar
determinado. se tomé en cuenta para el presente trabajo de investigacion a 493
estudiantes de un Instituto Pablico de Lima.

- Criterios de inclusion: Se tom6 en cuenta a 216 estudiantes que
cursan entre el ciclo | al VI ciclo de ensefianza donde se incluyeron todas las
carreras, estudiantes de ambos sexos, dicentes que no participaron del estudio, se
sumaron todos los turnos.

- Criterios de exclusion: No se incluyd a los dicentes que no asistieron

regularmente.
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3.3.2 Muestra
Hernandez-Sampieri (2020), refiri6 en su estudio que muestra es un
conglomerado de partes con caracteristicas representativas del universo, se obtuvo

la muestra de tipo probabilistico en un grupo de 216 estudiantes.

3.3.3 Muestreo

Huayre (2019), refiri6 que muestreo es el proceso de seleccion de una
determinada cantidad de un universo poblacional el cual se estudia, la estrategia
gue se utilizé fue el Muestreo aleatorio simple — MAS, empleandose la siguiente

férmula, donde se utilizé para n el valor de 493 estudiantes.

Figura 2.

Técnica de muestreo aleatorio simple

n= 493 (0,5)2 (1,96) 2
(493-1) (0,05) 2+ (0,5) 2 (1,96) 2

n=_ 493 (0.25) (3.8416)
492 (0,0025) + (0.25) (3.8416)

n= 473.4772
2.1904
n= 216

3.3.4 Unidad de andlisis

Fueron los estudiantes de un Instituto Publico de Lima.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Para el presente estudio se tomé en cuenta a Dyer (2021), quien disefio su
instrumento para analizar los datos de su estudio, realizé una encuesta como
técnica utilizando como método una herramienta el cuestionario para la variable
estrategias de gamificacion.

El instrumento uso la escala de Likert niveles Siempre=1, Casi siempre=2,
Algunas veces=3, Nunca=4. El cuestionario utilizd preguntas cerradas para la
dimensién Dinamicas (10 items), la dimension Mecénicas (6 items) y para la
dimensién Componentes (4 items) elaborando tablas y figuras permitiendo realizar
las relaciones mediante el C. de Pearson.

Para la validacion del instrumento recurrio a 4 expertos, usando la V. de Aiken
con un resultado de 0,97 que determind su aceptabilidad. Por otro lado, desarrollo
la prueba de fiabilidad usando el A. de Cronbach obteniendo 0.834 que equivale a
una confiabilidad alta.

El Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado (INTEF) , elabor6 en el afio 2017 el cuestionario para competencias
digitales con items para la dimension Informacion y alfabetizacién informacional (6),
comunicacion y colaboracion (6), creacion de contenidos digitales (6), seguridad (6)
y resolucion de problemas (4) usando la escala de Likert niveles (1) Nunca, (2) Casi
nunca, (3) A veces, (4) Casi siempre, (5) Siempre, se tomé en cuenta para la
investigaciéon el cuestionario utilizado por esto para la segunda variable
competencias digitales validado por experto de jueces ambos cuestionarios utilizo
el coeficiente de V de Aiken y para su fiabilidad A. de Cronbach y el Baremo para

efectos de interpretacion.

3.5 Procedimientos

Se gestion6 mediante una carta de presentacion ante la directora general del
Instituto Publico, solicitando brindar la autorizacion y facilidades para la aplicacion
de los cuestionarios uno para cada variable mediante el google form realizandolo
via virtual y también presencial a los estudiantes de la I.E. Se procedi6 a validar los

instrumentos mediante juicio de expertos.
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3.6 Meétodos de anéalisis de datos

Método por utilizar es el estadistico descriptivo correlacional, usando el
programa Excel, para sumar el puntaje de los items y colocar el nivel segun el
baremo, luego se exportara al programa SPSS V26, determinara las distribuciones
y la frecuencia comprobando mediante la estadistica inferencial.

Andlisis descriptivo
Se efectud el estudio de los datos descriptivos para lograr interpretar la
informacion mediante tablas y graficos donde se analizara los datos inferenciales

para comprobacion de la hipétesis.

Validez de los instrumentos

Se utilizara para la validez de los instrumentos la evaluacion por juicio de
expertos los cuales serdn en namero de tres con las siguientes caracteristicas
especificas grado profesional Magister o Doctor, area de formacion académica
educativa, y con tiempo de experiencia profesional en el area de 2 a 4 afilos 0 mas

de 5 afios. El proposito es validar el contenido de cada instrumento. Ver anexo 4.

Confiabilidad de los instrumentos

Anicama (2020), para el logro de la confiabilidad de su instrumento y la
validacion de los expertos utilizé el célculo del coeficiente de Kuder Richardson
(KR20) donde el minimo nivel era de 70% (0.70)

Figura 3. Calculo del C de Kuder Richardson (KR20)

T2 = (KIj 1) (02 _GZZ pq)

Donde:

K = Numero de items del instrumento

p = Porcentaje de personas que responden correctamente cada item
g = Porcentaje de personas que responden incorrectamente cada item

o 2: Varianza total del instrumento

20



Donde los resultados obtenidos al vaciar los datos al programa SPSS fue de
0,812 un porcentaje mayor al minimo aceptandose la validez, confianza y aplicacion

del instrumento.

3.7 Aspectos éticos

La Escuela de Posgrado de la UCV cuenta con un modelo para la
elaboracién del proyecto de tesis el cual se ha venido cumpliendo de acuerdo a los
lineamientos estipulados por los docentes y asesores, la confidencialidad del
estudiante sera protegido mediante el anonimato, con respecto al principio de no
maleficencia no se busca causar dafio a la institucion ni a los estudiantes donde se
realizara el estudio y principio de beneficencia se busca maximizar todo beneficio
para la institucion educativa y sus estudiantes compartiendo los resultados con los

mismos.
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IV.RESULTADOS

4.1. Analisis descriptivo

Tabla 1
Andlisis de frecuencias de la Variable: Uso estrategias de gamificacién y sus
dimensiones.
. Estrategias de Dindmicas Mecanicas Componentes
Niveles e
Gamificacion
f % f % f % f %
. 0
Bajo 0 0 0 0 10 5 0
5
Regular 48 22 89 41 48 22 10
95
Alto 168 78 127 59 158 73 206

Total 216 100 216 100 216 100 216 100

Nota: f= Frecuencia Absoluta

En la tabla 1, evidenciamos los resultados de la variable uso estrategias de
gamificacién que mostro un nivel alto en el 78% de los estudiantes, en confrontacion
con un 22% que presento un nivel regular. La dimension dinamicas mostro el 41%
de nivel regular representado por 89 estudiantes; en tanto que el 59 % obtuvieron
un nivel alto representado por 127 estudiantes. En la dimension mecénicas, se
alcanzé un nivel alto simbolizado por un 73% que representa a 158 estudiantes;
entretanto que el 22% evidencidé un nivel regular caracterizado por 48 estudiantes,
se evidencio un nivel bajo caracterizado por un 5% de 10 estudiantes. Por ultimo,
en la dimensién componentes, 206 estudiantes obtuvieron alto nivel igual a 95% y
10 estudiantes manifestaron un nivel regular igual a 5%. Consecuentemente, de las
tres dimensiones de la variable uso de estrategias de gamificacion, se evidencia
gue la dimension componentes presenta un nivel alto mas preponderante en un
95%.
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Tabla 2

Distribucion de frecuencias de la Variable: Competencias Digitales y sus

dimensiones.
Competencias Informacién y Creacion de . Resolucién
ivel Digitales alfabetizacion contenidos Seguridad de
Niveles informacional digitales problemas
f % f % f % f % f %
0 0
Bajo 0 0 0 0 8 4 0 0
12 6
Regular 59 27 70 32 28 13 26 12
204 94
Alto 157 73 146 68 180 73 190 88
Total 216 100 216 100 216 100 216 100 216 100

Nota: f = Frecuencia Absoluta

En relacion con la tabla 2, se mostr6 que los hallazgos de la variable
competencias digitales que evidenciéo un nivel alto en un 73% igual a 157
estudiantes, en oposicién con un 27% que fue de un nivel regular representado
por 59 estudiantes. La dimensién informacién y alfabetizacion informacional
presento el 32% un nivel regular conformado por 70 estudiantes; en tanto que el
68 % alcanzaron un nivel alto representado por 146 estudiantes. En la dimension
creacion de contenidos digitales, la mayoria alcanzé un nivel alto simbolizado en
73% que representa a 180 estudiantes; entretanto que el 13% evidencié un nivel
regular caracterizado por 28 estudiantes, mientras que, un 4% evidencié un nivel
bajo en esta competencia representada por 8 estudiantes. En la dimension
seguridad se evidenci6é un nivel alto en 190 estudiantes el cual se represento en
un 88%; el 12% de 26 estudiantes se encontré en un nivel regular. Por otro lado,
en la dimension resolucion de problemas, se visualiza un alto nivel caracterizado
en 94% que representa a 204 estudiantes; y un nivel regular se evidencio 6% que
representa a 12 estudiantes, representando un nivel mas preponderante en el

nivel alto con 94%.
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1. Estadistica inferencial
Hipotesis General

Hi: Existe relacion significativa entre la estrategia de gamificacién y el desarrollo
de las competencias digitales en estudiantes de un instituto publico de Lima,
periodo 2023.

Ho: No existe relacion significativa entre la estrategia de gamificacion y el
desarrollo de las competencias digitales en estudiantes de un instituto publico de

Lima, periodo 2023.

Tabla 3

Correlacion entre las variables de estudio

Prueba Variables Coeficiente Estrategias Competencias
estadistica de digitales
gamificacion
Coeficiente 1,000 ,697”
Estrategias de de
gamificacidbn  correlacion
Sig. ,000
(bilateral)
Rho de N 216 216
Spearman Coeficiente ,697” 1,000
Competencias de
correlacion
Sig. ,000
(bilateral)
N 216 216

** | a correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral)

Fuente: Estadistica de la tesis

La descripcion inferencial presentada en el grafico 3 establecido un grado de
relevancia de 0.00<0.05; consiguientemente, se rechaza la hipétesis nula
confirmando la hipoétesis del estudio, el cual establecid la relacion entre las
estrategias de gamificacion y las competencias digitales. Siendo asi que, la
correlacion hallada de rho = 0,697 entre las variables comparadas demuestran
una correlacion positiva moderada; Consecuentemente, a mayor estrategia de

gamificacion, mayores competencias digitales en los estudiantes.
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Hipotesis especificas

Hipotesis especifica 1

Hi: Existe relacidn significativa entre la dimensién dinamicas de la estrategia
de gamificacién y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un

Instituto Publico de Lima, periodo 2023.

Ho: No existe relacion significativa entre la dimension dinamica de la
estrategia de gamificacion y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes

de un Instituto Publico de Lima, periodo 2023.

Tabla 4

Correlacién entre la dimensién dinamicas y variable competencias digitales

Prueba Variables Coeficiente D1: Competencias
estadistica Dindmicas digitales
D1: Coeficiente 1,000 ,608”
Dinamicas de
correlaciéon
Sig. ,000
(bilateral)
Rho de N 216 216
Spearman V2: Coeficiente ,608” 1,000
Competencias de
digitales correlaciéon
Sig. ,000
(bilateral)
N 216 216

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral)
Fuente: Estadistica de la tesis

La descripcion estadistica presentada en la tabla 4 establecié un grado de
significancia de 0.00<0.05, en consecuencia, se rechaza la hipétesis nula y se
aprobo la hipétesis alterna, lo cual establecio la relacion entre la dimension
dinamica y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto
Publico de Lima, periodo 2023. Siendo asi que, la correlacion hallada fue de rho
= 0,608 de intensidad positiva moderada. Consecuentemente, a mayor dinamica,

mayor competencia digital en los estudiantes.
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Hipotesis especifica 2

Hi: Existe relacion significativa entre la dimension mecéanicas de la
estrategia de gamificacién y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes

de un Instituto Publico de Lima, periodo 2023.

Ho: NO existe relacién significativa entre la dimensiéon mecanicas de la
estrategia de gamificacion y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes
de un Instituto Publico de Lima, periodo 2023.

Tabla 5

Correlacién entre la dimensién mecanicas y variable competencias digitales

Prueba Variables Coeficiente D1: Competencias
estadistica Mecanicas digitales
D1: Coeficiente 1,000 ,599”
Dinamicas de
correlacion
Sig. ,000
(bilateral)
Rho de N 216 216
Spearman V2: Coeficiente ,599” 1,000
Competencias de
digitales correlacion
Sig. ,000
(bilateral)
N 216 216

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral)
Fuente: Estadistica de la tesis

La descripcidn estadistica presentada en la tabla 5 establecié un grado de
relevancia de 0.00<0.05, en consecuencia, se rechaza la hipétesis nula y se aprobé
la hipétesis alterna que determind, la relacion entre la dimensién mecanicas y el
desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Publico de Lima,
periodo 2023. Siendo asi que, la correlacion hallada fue de rho = 0,599 de
intensidad positiva moderada. Consecuentemente, a mayor mecanicas de las

estrategias de gamificacion, mayor desarrollo de las competencias digitales.
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Hipotesis especifica 3

. Hi: Existe relacion significativa entre componentes de la estrategia de
gamificacion y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto
Publico de Lima, periodo 2023.

Ho: NO existe relacion significativa entre componentes de la estrategia de
gamificacion y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto
Publico de Lima, periodo 2023

Tabla 6

Correlaciéon entre la dimension componentes y variable competencias
digitales

Prueba Variables Coeficiente D3: Competencias
estadistica Componentes digitales
D1: Coeficiente 1,000 ,590”
Dinamicas de
correlacion
Sig. ,000
(bilateral)
Rho de N 216 216
Spearman V2: Coeficiente ,590” 1,000
Competencias de
digitales correlacion
Sig. ,000
(bilateral)
N 216 216

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral)

La descripcién estadistica presentada en la tabla 6 establecié un grado de
relevancia de 0.00<0.05, en consecuencia, se rechaza la hipétesis nula y se aprobé
la hipotesis alterna quien establecid existencia de una relacién entre la dimension
componentes y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un
Instituto Publico de Lima, periodo 2023. Siendo asi que, la correlacion hallada fue
de rho = 0,590 de intensidad positiva moderada. Consecuentemente, a mayores
componentes inmersos en las estrategias de gamificacion, mayor desarrollo de las

competencias digitales.
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V.DISCUSION

Esta investigacion comprende el andlisis y tratamiento de las variables
estrategias de gamificacién y el desarrollo de las competencias digitales de los
estudiantes de un instituto publico, considerandose importante por ello proporcionar
el entendimiento de los aprendizajes esperados. Es asi como, el estudio se sitla
en el logro de la obtencién de los nuevos saberes y, por tanto, la satisfaccion
académica de mejora en los estudiantes.

Al respecto, con el fin de proporcionar solucién a los dilemas y fines formulados en
el estudio, se ejecutd la indagacion argumental facilitando conocer el grado de
discernimiento que disponen los estudiantes del instituto corroborandose la
vinculacion entre los variables estudiadas; originando asi respuestas a las
interrogantes y objetivos, general y especificos. Es asi como, se responden a las
preguntas formuladas, cumpliéndose asi mismo con los objetivos planteados.
Sobre el particular, se confirmd la hipotesis general del estudio, estableciéndose el
valor de p con grado de significancia 0,00<0,05; el coeficiente de rho = 0,697
mostrando un grado positivo moderada la relacion de relevancia entre las
estrategias de gamificacién y el desarrollo de las competencias digitales de los
estudiantes. Este efecto tuvo semejanza con el estudio de Dyer (2021) quien obtuvo
un grado de significancia p=,000 determing a través de la prueba de rho 0,538 entre
sus variables de estudio; con una relacion positiva. En este aspecto, esta similitud
revel6 que, a mayor estrategia de gamificacion, mayor desarrollo de competencias
digitales, favoreciendo al aprendizaje de los estudiantes.

Los hallazgos evidenciados se fundamentan en lo afirmado por Ledn (2022)
quien sostuvo que el estudiante de instituto requiere aplicar estrategias de
gamificacién para facilitar su aprendizaje autbnomo con el fin de lograr resultados
académicos optimos. Por ello, se concluy6 en que un estudiante de grado superior
orientara su aprendizaje empleando la gamificacion en la mejora de sus
conocimientos, reflejAndose su aprovechamiento académico, evidenciandose en
sus calificaciones.

Con respecto a la hipétesis especifica nimero uno, al parecer presenta una
vinculacion relativa entre la dimension dinamicas y las competencias digitales en

los dicentes del instituto; segun estimacion con un grado de significancia del valor
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de p = 0.00<0.05, determinandose una correlacion de rho = 0,608 positiva
moderada. Este efecto es similar al resultado de Diaz (2021) demostrando en su
estudio que en competencias digitales y su dimensién se hallaron en un alto grado
de significancia donde el valor de p= ,00 <.05 donde su rho es = ,802 mostrando
una correlacion positiva alta; obteniéndose un mejor desarrollo en los estudiantes
del instituto. La afinidad descrita se refleja en los resultados corroborados
apoyandose en la veracidad de Dyer (2020), quien afirmé que el empleo de
gamificacién hace que el estudiante pueda orientar y desarrollar su aprendizaje,
obteniendo correctos resultados académicos. Con ello, los estudiantes tendran
resultados 6ptimos en la manera en que reflexionan criticamente sobre temas de
importancia en su instruccion profesional.

Seguidamente en corroboracion a la segunda hipétesis, en el estudio de Dyer
(2021) se estableciod la existencia de la relacion significativa alta entre la dimension
mecanicas y su segunda variable encontrandose el valor de p = ,000 < 0,01 y el
coeficiente de relacion ,240 teniendo un grado de similitud con la hipoétesis de
estudio al presentarse el grado de relevancia significativa 0.00 < 0.05 entre la
dimension mecénicas y las competencias digitales con un rho de Spearman ,599
de resultado correlacion positiva moderada.

Entre tanto, en el estudio de Jara (2021), quien desarroll6 el estudio
“‘Desarrollo de competencias digitales y su repercusion en el desarrollo de
ensefanza aprendizaje de los estudiantes”, concluyo en que la aplicacion de las
competitividades digitales incentivan el crecimiento de la concepcion critica de
los estudiantes por medio de la tecnologia; contrario a ello en la investigacion
de Nivela & Cornejo (2021) concluyen que, las instituciones deben aplicar las
competencias digitales para la mejora del modelo propuesto en el estudio de
las instituciones superiores.

Zambrano (2020), sustentd que el empleo correcto de técnicas de
gamificacion en el desarrollo de los aprendizajes fomenta e incrementa el
desenvolvimiento de las habilidades digitales de los estudiantes,
consecuentemente los docentes proseguiran orientando la aplicacion idonea de
gamificacion entre todos los estudiantes de un instituto, con el fin de obtener mayor
incremento de conocimientos en los aprendizajes y con ello el resultado de logros

previstos.

29



Asimismo, se corrobord la tercera hipétesis especifica formulada, hallandose
la relacion relevante de la dimension componentes y las competencias digitales en
los estudiantes de un instituto; a causa del valor de p=0.00<0.05, con una
correlacion de rho = 0,590 moderada. Se refuerza el presente estudio con Dyer
(2021) donde el valor de p =,000 < 0,01 siendo significativa estadisticamente, y su
correlacion rho = ,336 cobrando relevancia segun el nivel Sig. 0,01 (bilat.).

En tal aspecto, la investigacion anteriormente descrita se fundamenta en la
contribucion de Ledn, (2022) el cual sustentd que, la dimension componentes
proporcionan a los estudiantes la correcta aplicacion de las estrategias de
gamificacion, suministrando a los estudiantes mejores herramientas de tecnologia
los cuales realizan un mejor procesamiento del aprendizaje digitalizado dentro de
un progresivo avance, adaptabilidad de las habilidades digitales de acuerdo con el
contexto.

Del mismo modo, en relacion a los efectos descriptivos hallados en la actual
investigacion se evidencio que, en la variante estrategias de gamificacion los
estudiantes de un instituto publico de Lima, evidenciaron tener un alto grado con un
78% y un 22% presentd un nivel regular; puesto que, la dimensién predominante
componentes obtuvo un 95% y un nivel bajo de 5%.Este resultado difiere en los
hallazgos encontrados por Salas (2022) donde la variable estrategias de
gamificacion alcanzo6 un 75% en el nivel medio de los estudiantes, y un 15% en el
grado alto de los estudiantes, por ultimo en el grado bajo se obtuvo un 10%.

En esta relacion, se evidencia que entre tanto en los hallazgos realizados
prepondera un nivel alto en las estrategias de gamificacion, permitiéndose
favorablemente el incremento del autoaprendizaje de los estudiantes de un
instituto; evidenciandose en diferentes coyunturas, el procedimiento y obtenciéon de
tales técnicas de forma paulatina alcanzando un nivel regular en la totalidad de los
estudiantes, demostrando que se requiere la continua practica en la ejecucion de
estrategias de gamificacion para el logro de excelentes logros académicos.

En otro aspecto, los hallazgos mostrados en relacién con la dimension
componentes por parte de los estudiantes de un instituto, demostraron ser la de
mayor relevancia con un grado alto de 95%; vinculandose en afinidad con la
investigacion de Davila, (2019) que en la dimensidbn componentes mostré un

relevante grado alto de 95.4% de los estudiantes. Esta similitud manifestd que los
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estudiantes se organizaron estratégicamente, planificando sus actividades
curriculares durante el proceso de aprendizaje con el fin de la obtencion del logro
satisfactorio en su meta académica, empleando procedimientos y técnicas
eficientes en el desarrollo de sus aprendizajes.

En esta misma relacion, los efectos demostrados en la dimension mecanicas
de parte de los estudiantes de un Instituto Publico demostraron que en la totalidad
representan un nivel alto evidenciado en un 73%, asi en el grado regular se
encontré un 48% y el 5% present6 un grado bajo. Este hallazgo diverge en la
investigacién de Salas, (2020) quién establecié que la dimension mecanicas fue la
mas relevante en el nivel regular con 88%. Dicha diferencia presenta en mayor
prospectiva a los estudiantes de un Instituto Publico, evidenciandose que se aplican
eficazmente, el proceso enseflanza aprendizaje cumpliendo con sus fines
institucionales.

En tal fin, los hallazgos descriptivos alcanzados referentes a la variante
competencias digitales mostraron que los estudiantes de un Instituto Publico tienen
un grado alto en 73% y el 27% presenté un grado regular. De acuerdo con lo
mencionado, este resultado discrepa de Jara (2021) en su indagacion,
determinando que las competencias digitales de los estudiantes son sobresalientes
en el grado intermedio con un 54.2%.

Consecuentemente, este contexto evidencia la realidad de los estudiantes
de un Instituto Pablico presentan una éptima expectativa y mejor proyeccion de vida
en cuanto a su complementacion profesional en relacién con el logro de su meta
profesional, requerido en el incremento del conocimiento de las competencias
digitales que le facilitar4 la complementacion de estudios de manera satisfactoria
en el tiempo determinado. Entre tanto, dentro de las coyunturas educativas de los
institutos en donde las competencias digitales alcanzan un nivel medio, no
manifestando satisfaccion por ende podria causar una desercion en sus estudios
superiores. En este aspecto, Ledn (2022) manifesto que las competencias digitales
se encuentran vigentes y el progresivo avance, adaptabilidad de las habilidades
digitales de acuerdo con el contexto socioeducativo. Asimismo, refiere que, las
competencias digitales son un apoyo en la gestion del desarrollo de

ensefianza aprendizaje del estudiante, donde su aplicacion mejora vy
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complementa el estudio de las diferentes areas, independientemente del lugar
donde se encuentre el estudiante y el docente.

Por otro lado, resulta importante mencionar como fortalezas, los
antecedentes hallados para el desarrollo de este estudio. Estos trabajos previos
encontrados de manera internacional y nacional permitieron entender la
repercusion del sistema educativo en diferentes realidades sociales relativo a las
dos variantes de investigacion; lo cual facilitd una correcta discusion de resultados.
Es asi como, la investigacion se desarrollé dentro de un marco metodolégico donde
se elabor6 el instrumento de evaluacién en adaptacion de Dyer (2020) y con
adaptacion de Anicama (2020), que luego fue revisado y validado exhaustivamente
por cuatro expertos de la especialidad quienes dieron su conformidad y calificaron
de acuerdo con los criterios de Claridad, Coherencia y Relevancia. Posteriormente,
dieron su conformidad propicia, manifestando la seguridad e importancia en el
empleo del estudio. Ademas, se demostré la fortaleza metodoldgica al haber
seleccionado el disefio de investigacion idoneo a lo que se quiere comprobar.

Martin-Parraga (2022), en su estudio determindé a través de un patron
desarrollado por Davis (1989) tras la validacién con un 0,912 (A. de Cronbach) y
fiabilidad de su instrumento con un resultado de 0.7 motivo por el cual con los
niveles aceptables aplica para la utilizacion del modelo propuesto, encontrando a
la gamificacion como una estrategia que permite introducir la ludificacion en las
actividades del aula transformando de esta manera la construccion de aprendizajes
en movimiento con la participacién del dicente y el docente como guia; logrando un
aprendizaje significativo del estudiante, a pesar de presentar ciertas limitaciones
como por ejemplo la cantidad de muestra, incide en que se pueda replicar el modelo
en otros estudios de investigacion.

Chorro y Ortega-Ruipérez (2020), evaluaron la percepciéon de los
dicentes sobre herramientas para crear contenidos digitales y la intervencion
de la gamificacion en ella, utilizando el cuestionario como instrumento, donde
en una de sus tablas (2) indica que el nivel de confianza es menor al 0,05; por
lo tanto, no demuestra diferencias significativas, se rechazoé la hipétesis nula
de la apreciacion del concepto de tecnologia no cambia y se acepta la
hipotesis alterna del seguimiento del curso gamificacion si tuvo efecto en el

desarrollo de conceptos y competencias obtenidas por el dicente, por tanto, la
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hipétesis alterna si demuestra una diferencia entre los grupos de estudio con

un nivel alto de confianza del 95%.

Gonzales (2022), toma en cuenta dentro de sus objetivos la aplicacién de la
gamificacion para desarrollar y evidenciar competencias digitales en los dicentes,
refiere que la ludificacién en nativos digitales pasan por cuatro fases primaria
iniciacién ludica, fase secundaria de goce y placer, fase terciaria de estimulo
emocional y multisectorial, fase cuarta de liberacion y descarga; la gamificacion por
otro lado, es mencionada como una estrategia el cual debe entenderse que debe
llevar al proceso de ensefanza-aprendizaje, la gamificacion no es un juego en si
mismo sino una estrategia para la aplicacion de la ludificacion en el proceso dentro
de la clase, donde el proceso de ensefianza tradicional cambia con un aprendizaje

lGdico.

Este estudio es recomendable para futuros estudiantes investigadores en la
revision y modificacion de las interrogantes, asi como en la cantidad de items del
cuestionario de Estrategias de Gamificacion, para luego contar con un instrumento
mas consistente. Asimismo, es relevante indicar que en los estudios previos se
precise la mayor claridad y precision de los hallazgos descriptivos e inferenciales
en cuanto a cada una de las dimensiones de las variantes de investigacion para
gue sirva de un cumulo versétil de informacién, con el fin de realizar de forma
Optima, y critica la discusién de resultados.

Por ultimo, se acota que se debe emplear y aplicar la ficha sociodemografica
de los estudiantes de un instituto publico para identificar diferentes propiedades de
los estudiantes, que servirdn para establecer estadisticamente posibles

correlaciones entre las dimensiones y las variantes de estudio.
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VI. CONCLUSIONES

1. Se comprob6é que una relacion significativa existente entre estrategias de
gamificacion y desarrollo de competencias digitales debido al P valor alcanzados
en la investigacion por medio de Rho de Spearman, de 0,697** establecieron la
relacion positiva moderada entre las variables estrategias de gamificacion y
desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Publico de
Lima, periodo 2023.Por tanto, a mayor estrategias de gamificacion, mayor
desarrollo de las competencias digitales.

2. Se evidencia que, por medio de la prueba Rho de Spearman, de 0,608** se
comprueba la relacion positiva moderada entre la dimension “dinamicas” y
desarrollo de competencias digitales de en estudiantes de un Instituto Publico de
Lima, periodo 2023. Por tanto, a mayores dinamicas, mayor desarrollo de

competencias digitales.

3. Se comprueba que, por medio de la prueba Rho de Spearman, de 0,599** la
existencia de una relacién positiva moderada entre la dimension mecanicas y la
variable desarrollo de competencias digitales de en estudiantes de un Instituto
Publico de Lima, periodo 2023.Por tanto, a mayor “mecanicas” en las estrategias

de gamificaciébn mayor desarrollo de las competencias digitales.

4. Se evidencia que, por medio de la prueba estadistica Rho de Spearman, de
0,590**, se determiné que existe una correlacion positiva moderada entre la
dimension componentes y la variable desarrollo de competencias digitales de
en estudiantes de un Instituto Publico de Lima, periodo 2023.Por tanto, a mayor
‘componentes” en las estrategias de gamificacion mayor desarrollo de las

competencias digitales.
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VI.RECOMENDACIONES

1. Los directores de los institutos publicos de Lima deben promover talleres de
capacitaciones a los docentes en uso de gamificacion, para incentivar y
fomentar la motivacion en los estudiantes por medio de la colaboracion y
participaciéon en el procedimiento de los aprendizajes, originando que el
desarrollo de las clases, sean dinamicas con interacciones y participacion

permanente de los estudiantes.

2. Los docentes deben propiciar el desarrollo de técnicas de gamificacion con
los estudiantes, guiando en la aplicacion de algunas estrategias, para
facilitar el aprendizaje por medio de la organizacidbn de informacion

asegurando la asimilacién de los nuevos conocimientos.

3. Los docentes deben elegir y explicar adecuadas estrategias de gamificacion
donde los procedimientos a desarrollar por los estudiantes sean faciles de
comprender y desarrollar como por ejemplo el kahoot donde el estudiante
debe identificarse con un nombre respondiendo a las preguntas que indico
el docente, donde saldra un puntaje y habra una comparacion de resultados
para el logro en la adquisicion de aprendizajes, obteniendo un buen

desempefio en su formacion institucional.

4. Los estudiantes de institutos deben elegir y emplear técnicas digitales
pertinentes que favorezcan a una correcta asimilacion de conocimientos
para el logro de adquisicion y desarrollo de sus competencias digitales,

obteniendo un buen desempefio en su formacién institucional.
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OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
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El prezente cuestionario tiene por objeto la recoleccidn de datos sobre el uso de la
estrategia de gamificacion y el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes

AMNEXO 2

INSTRUMENTO 1

CUESTIOMARIO DE ESTRATEGIA DE GAMIFICACION

de un Instituto Plblico de Lima.

Instrucciones:

Estimado alumno (a), solicito cordialmente su colaboracion para realizar un trabajo de
investigacion sobre el uso de estrategiaz de gamificacidn, desamollara en forma
andnima este cuestionario; lea detenidamente y responda con toda sinceridad. En

cada pregunta contestara marcando con una ().

(1) Munca, {2) Casi nunca, (3) A veces, (4) Casi siempre, (3) Siempre
N® items Valoracion
Dimension 1: Dinamicas 213 |4

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

2 El docente utiliza recursos tecnoldgicos en el desamaollo
de sus sesiones

3 El docente demuestra predisposicidon por aprender a
manejar los recursos tecnoldgicos en el desarrolio de
SUS Sesiones

4 Las estudiantes se burlan de sus companeros(as) ante
&l débil dominio de recursos tecnoldgicos

a El docente muestra seguridad en el empleoc de los
recursos fecnolégicos

5] Lo=s estudiantes demuestran disposicidn para ayudar a
sus companeros en el empleo de recursos tecnolégicos

T Demuestras frustracion cuando no logras alcanzar uno
de tus frabajo academicos

a8 Expresas alegria cuando logras alcanzar un desafio en
algin curso.

9 Desarrollo los trabajos académicos propuestos por el
docente con ayuda de los recursos tecnoldgicos

10 | El docente hace uso de hermamientas vy estrategias
virtuales en clase

Dimensidén 2: Mecanicas

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

12 | Obtienes una distincidn cuando logras alcanzar un
objetivo en algin curso

13 | Resuelves tus frabajos de forma virtual

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

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

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

Dimension 3: Componentes

17 | Recibes informacion automatica de como se esta

avanzando en la resolucion de los ejercicios




18 | Desarrollas trabajos en linea con tus compaferos
resolviendo algunos trabajos

19 | Compartes recursos virtuales con tus companeros

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

Fuente: Dyer (2021).



INSTRUMENTO 2
CUESTIOMNARIO S0OBRE LAS COMPETENCIAS DIGITALES

El presente cuestionario tiene por objeto la recoleccidon de datos sobre el desarrollo de
competencias digitales en los estudiantes de un Instituto Pablico de Lima.

Instrucciones:

Estimado alumno (a), solicito cordialmente su colaboracion para realizar un trabajo de
investigacion sobre el desarrollo de sus competencias digitales, desamollara en forma
anonima este cuestionario; lea detenidamente y responda con toda sinceridad. En
cada pregunta contestara marcando con una (X).

(1) Munca, (2) Casi nunca, (3) A veces, (4) Casi siempre, (5) Siempre

Dimensidn 1: Informacién y alfabetizacién informacional

1 MNavega por internet para localizar informacion y
recursos educativos digitales diferentes de interés
para su labor educativa

2 Utiliza los recursos vwirtluales de manera
organizada de acuerdo con las necesidades de su
labor educativa

E: | Conoce las licencias de uso gque permiten la

reutilizacion o difusion de los recursos gue
encuentran en intemet.

4 Evalia la calidad de los recursos educativos que
encuentra en internet en funcién de la precision y
alineamiento con el cumiculo

9 Guarda v efigueta archivos, contenidos e
informacion v tiene su propia estrategia de
almacenamiento.

G Desarrolla estrategias de organizacion,
actualizacion vy almacenado de los recursos
educativos que usa en su practica educativa

Dimensién 2: Comunicacién y colaboracién

T Selecciona el medioc de interaccion digital
adecuado en funcidn de sus intereses vy
necesidades como estudiante, asi como de los
destinatarios de la comunicacian.

8 Participa en redes sociales vy comunidades en
linea, en las que fransmite o comparie
conocimientos, contenidos e informacidn y accede
a aplicaciones con fines educativos.

9 Ez wun wusuaric habitual y actvo para Ia
comunicacion y participacion en linea en cualquier
fipo de accidn social, politica, cocultural,
administrativa

10 El docente debate y elabora productos educativos
con su alumnado, utilizando varias herramientas a
iraves de canales digitales no muy complejos.

11 Posee las competencias para comunicarse
digitalmente siguiendo v respetando las normas
de comportamiento general en internet.




12

E= consciente usted con la gestion adecuada de
=u colaboracién con la identidad digital.

Dimensién 3: Creacidon de contenides digital

13

Produce contenidos digitales en diferentes
formatos utiizando aplicaciones en linea como,
por ejemplo, documentos de texto, presentaciones
mulimedia, diseno de imagenes y grabacion de
video o audio.

14

Promueven los docentes la produccion de
conmtenidos digitales entre el alumnado de su
institucion educativa.

15

Conoce vy utiliza repositorios o bibliotecas de
recursos y materiales en la red, tanto de
propositos generales como educativo.

16

Reelabora contenidos digitales v las convierte en
une nuevo, enrgueciendo contenidos  en
diferentes formatos (textos, tablas, imagenes vy
videos).

17

Conoce las diferencias basicas entre licencias
abiertas vy privadas de como afectan a los
conmtenidos digitales y localiza normativa sobre
derechos del autor v licencias.

18

El docente realiza modificacionss en aplicaciones
de programacion informatica educativa para
adaptarlas a las necesidades de aprendizaje de
los estudiantes

Dimensién 4: Seguridad

19

Busca informacidon vy actualiza sus conocimientos
sobre los peligros digitales de sus dispositivos.

20

Realiza operaciones frecuentes de actualizacion vy
proteccion de los dispositivos que utiliza.

21

Protege activamente los datos personales y asi
como de amenazas, fraudes y ciberacoso.

22

Respeta cuestiones relacionadas con la
privacidad y tiene un conocimiento basico sobre
caomo se recogen y utilizan sus datos.

23

Maneja informacion sobre los aspectos positivos v
negativos del uso de la tecnologia sobre el medio
ambiente v las normas sobre el uso responsable vy
saludable.

24

Tiene conocimiento acerca de los riesgos para la
salud ascociados al uso de tecnologias (desde los
aspectos ergonomicos hasta la adiccion a las
tecnologias).

Dimensién 5: Resolucidén de problemas

25

Resuelve problemas tecnicos relacionados con
dispositivos v entormos digitales

26

Evalda con sentido critico las diferentes
posibilidades que los entornos, hemamientas y
sernvicios digitales  ofrecen para resolver
problemas tecnoldogicos en su  proceso  de
ensenanza — aprendizaje.

27

Utiliza las tecnologias digitales para analizar y
gestionar soluciones innovadoras, crear productos
y participar en proyvectos creativos.




28

Busca como mejorar v actualizar su competencia
digital alumno a través del buen manejo de las
TICs dentro de su quehacer educativo
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Consentimiento Informado (*)

Titulo de la investigacion: Uso de estrategias de gamificacion v e desamolio de
competencias digitales en estudiantes de un Instituto Publico de Lima, penodo 2023
Investigador (a): Elizabet Dora Espinoza Quiguia

Propésito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada "Uso de estrategias de
gamificacion y el desamrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto
Publico de Lima, periodo 20237, cuyo objetivo es: determinar la relacidn que existe
entre la estrategia de gamificacion y el desammollo de competencias digitales en
estudiantes de un Instituto Padblico de Lima, periodo 2023. Esta investigacion es
desarrollada por estudiantes del posgrado, del programa acadéemico de maesiria en
docencia universitaria de la Universidad César Vallejo del campus Lima norte,
aprobado por la autoridad correspondiente de la WUniversidad y con el
permiso de la institucidn pablica: Instituto de Educacion Superior Tecnologico
Publico “Villa Maria".

Describir el impacto del problema de la investigacion.

La linea de investigacion son Innovaciones pedagdgicas y esta tiene una linea de
responsabilidad social universitaria: Apoyo a la reduccidn de brechas y carencias
en la educacion en todos sus niveles Por lo antes mencionado se presenta el
siguiente problema general a estudiar ;Cual es la relacion que existe entre el uso
estrategias de gamificacion y el desamollo de competencias digitales en estudiantes
de un Instituto Puablico de Lima, periodo 20237

Procedimiento
Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente (enumerar los
procedimientos del estudio):
1. Se realizara un cuestionario en forma andnima con preguntas sobre la
investigacion titulada: “Uso de estrategias de gamificacion y el desarrollo de
competencias digitales en estudiantes de un Instituto Publico de Lima, periodo
2023
2. Este cuestionario tendra un tiempo aproximado de 30 minutos v se
realizara en forma digital google form con permiso principalmente de usted
v de la institucion Publica de Lima. Las respuestas al cuestionario seran
codificadas, por lo tanto, seran andnimas.

* Obligatorio a partir de los 18 anos
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Participacién voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar o no, y su decisidn sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea
continuar puede hacerlo sin ningun problema.

Riesgeo (principio de No maleficencia):

Indicar al participante la existencia gque NO existe riesgo o dano al participar en
la investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad. Usted tiene |a libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Seleinformara que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucidn
al término de la investigacion. No recibira ningdn beneficic econdmico ni de
ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona,
sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la
salud pablica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser andnimos y no tener ninguna forma de identificar
al participante. Garantizamos que la informacidén gque usted nos brinde es
totalmente Confidencial ¥ no sera usada para ningun ofro proposito fuera de la
investigacidn. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y
pasado un tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador(a)
es) Elizabet Dora Espinoza Quiquia email: edespinozag@ucvvirtual.edu.pe vy
Docente asesor (Apellidos y Mombres) Mg Rojas Espinoza, Anabel email:
arcjasesp1Ducvvirtual.edu.pe

Consentimiento
Después de haber leido los propdsitos de la investigacion autorizo participar en
la investigacidn antes mencionada.

LTl g L
Fechay ROra: i



Villa Maria del Triunfo 10 de abril del 2023

Mg. Raquel Esperanza Cipre Grande

Directora General del IESTP “Villa Maria”

De mi consideracidn:
Yo, Elizabet Dora Espinoza Quiquia, de profesion Obstetra, con COP 9406, que laboro en el Centro

Materno Infantil Villa Maria del Triunfo, identificado con DNI1 09720740, me presento ante usted en

forma respetuosa y expengo:
Actualmente estoy cursando la maestria en Docencia Universitaria en |a Universidad Cesar Vallejo

sede Lima, y estoy en la fase de la elaboracion del proyecto “Uso de las estrategias de gamificacion

aplicadas al desarrollo de habilidades digitales en estudiantes de un instituto publico, Lima 2023 1"
enmarcada en la linea de Innovaciones pedagogicas; donde tengo que desarrollar un instrumento,

motivo por el cual solicito a su despacho la autorizacion y facilidades para su aplicacion.

Me despido de usted no sin antes reiterarle mi agradecimiento por la atencion prestada a la

solicitud y a su vez desear éxitos a su gestion.

Atentamente

|
—

JAuune
—
Obsta. Elizabet Dora Espinoza Quiquia

COP 9406 DNI09720740

Celular: 942659616
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Lima, 03 de julio de 2023
Carta P, 0588-2023-UCV-EPG-SP

Magister
Mg. RAQUEL ESPERANZA CIPRE GRANDE

Directora General
INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR TECNOLOGICO PUBLICO "VILLA MARIA"

De mi mayor consideracidon:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a ESPINOZA QUIQUIA ELIZABET DORA;
identificade(a) con DNI/CE N* 09720740 vy codigo de matricula N* 6000135279: estudiante del
programa de MAESTRIA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA en modalidad semipresencial del
semestre 2023-1 quien, en el marco de su tesis conducente a I3 obtencign de su grado de
MAESTRO(A), se encuentra desarroilando el trabajo de investigacian (tesis) titulado:

"Uso estrategias de gamificacion y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de
un Instituto Publico de Lima, periodo 2023."

En este sentido, solicito a su digna persona facilitar el acceso a nuestro{a) estudiante, a fin que
pueda obtener informacion en la institucion que usted representa, siendo nuestrola)
estudiante quien asume el compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de este
estudio, luego de concluir con el desarrolio del trabajo de investigacién (tesis).

Agradeciendo la atencion gue brinde al presente documento, hago propicia la oportunidad
para expresarle los sentimientos de mi mayor consideracion.

Atentamentsa,

“MBA. Ruth Angélica Chicana Becerra
Coordinadora General de Programas de Posgrado Semipresenciales
Universidad César Vallejo

flw @@

Somos la universidad de los
que quieren salir adelante.




Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “MATRIZ DE VALIDACION DE
INSTRUMENTOS CUESTIONARIO PARA MEDIR LA RELACION ENTRE LA GAMIFICACION Y
COMPETENCIAS DIGITALES".

TITULO DE LA TESIS: Uso estrategias de gamificacion y el desarrolio de competencias digitales en estudiantes
de un Instituto Pablico de Lima, periodo 2023.

La evaluacidn del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a
partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa
colaboracian.

1.

Datos generales del juez

Nombre del juez:

Félix Jos¢ Colina Y.

Grado profesional:

Maestria ( )

Area de formacion académica:

Clinca ( )

Educativa (x ) Organizacional ()

Areas de experiencia profesional:

Investigacion

Institucion donde labora: [ MVersidad Cesar Vallgo

Tiempo de experiencia profesional en
el drea:

2 a4 aflos ( )
Masde5aflos ([ x )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
(si comresponde)

Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

Datos de la escala (Colocar nombre de la escala. cuesbonario o inventano)

Nombre de la Prueba:

Cuestionario Estrategias de Gamificacion

Autor:

Dyer Navarro, Néstor Miguel 2021 Peru

Procedencia:

Anxcama Sifva, Jos¢ Carlos 2020 Peru

Administracion:

Posgrado en Docencia Universitana

Tiempo de aplicacion:

10 minutos

Ambito de aplicacion:

Estudiantes de un Instituto Publico de Lima

Significacion:

El estudio es pertinente por tener una linea de investigacion dirigida a las
Innovaciones pedagdgicas, con una responsabilidad social esto es el
apoyo a la reduccidn de brechas y carencias en la educacion en todos
sus niveles

Nombre de la Prueba:

Cuestionario Competencias Digitales

Autor:

Lopez-Gil K. y Sevillano M. (2020)




Procedencia:

Instituts Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion
del Profesorado (INTEF) 2017, Espaiia

Administracidn:

Posgrado en Docencia Universitaria

Tiempo de aplicacidn:

10 Minutos

Ambito de aplicacion:

Estudiantes de un Instituto Publico de Lima

Sagnificacion: | El estudio es pertinente por tener una linea de investigacdn dirigida a las

Innowvaciones pedagdgicas. con una responsabilidad social esto es el
apoyo a la reduccidn de brechas y carencias en la educacidon en todos

SUS niveles

4, Soporte tedrico
(describir en funcidn al modelo tedrico)

Escala/AREA

Subescala
[dimensiones)

Definicidn




Esirategia de
gamificacian

Competencias

Drigitales

Dimensidn 1: Dindmicas
Dimensidn 2: Mecanicas
Dimensidn 3:
|Componentes

Dimensidn 1: Informacicn
y alfabetizacicn
informadcional

Dimension 2:
[Comunicacion y
jcolaboracion

Dimensidn 3: Creacidn
jde contenidos digitales

Dimensitn 4: Seguridad
digital

Dimensitn 5: Resolucidn
jde problemas

La gamificacidn en el proceso educativo cobrd
relevancia al usar la ludificacion como motivacidn
para el desarmollo

de tareas que contribuirdan en su aprendizaje. Dyer
(2021).

0. Dinamicas

Es la predisposicion que tendra el dicente para
lograr un buen desempefio de la materia y esta
relacionada al imterés conclusivo gue se lograra al
utilizar las dimensiones mecanicas (Dyer,2021).

0. Mecanicas

Se refiere a las reglas gue indicara el docente para
promover |la mofivacidn a través de los desafios que
alcanzara a recomer el estudiante y lograr la
superacion personal (Oyer, 2021).

D). Componentes

Saon las partes elementales que intervendra en el
ivego, y es el docente encargado de indicar las
reglas y comportamiento en la asignatura donde se
desarrollard, fomentando un ambiente agradable en
el proceso ldico Dyer (2021).

Las competencias digitales, se definen
concepiualments como agrupaciin de habilidades,
constructos, destrezas y actitudes primordiales para
Ia utilizacion segura de las TIC, Jara (2021).

Dimensidn 1: Informacidn y alfabetizacidn
informacional
Ingenio del individuo para utilizar las TIC
colaborando en la exploracion y filirado de fuentes
analizando, evaluando para su postrer
almacenamiento ¥ recuperacion de contenidos en
|EIE redes, (Lapez-Gil y Sevillano, 2020).

Dimensidn 2: Comunicacidn y colaboracicn
L.Isar hermamientas on line interactuando en

ambientes digitales impartiendo informacion,
comunicando en las colectividades de redes
sociales y educacionales. (Lapez-Gil y Sevillano,
2020).
- Cimensidn 3: Creacidn de contenidos
Los dicentes eligen juiciosaments los matenales
que utilizan herramientas digitales para el
constructo de su conocimiento, creando habitos de
aprendizaje significativos. Buscan informacian
ufilizando métodos y hermramientas de investigacidn
que sean aplicables a sus diversos trabajos (Lapez-
Gil y Sevillano, 2020).
- Dimension 4: Segurdad
Conoce sus responsabilidades y atribuciones para
ser integrante del universo digital, sus acciones son
aticaments morales para formarse y mantenerse
segure en su comunidad digital.

Dimensidn 5: Resolucidn de problemas
Saben resolver problemas y los solucionan,
estableciendo la eleccion comrecta de instrumentos
digitales instaurando un proceso creative para el
logro de novedosos productos o soluciones a
problemas especificos, dadas las restricciones yio
resgos que pueden presentarse.




A Presentacidn de instrucciones para el jusz:

A continuacidn, & usted le presenio el cuestionario para medir |la estrategia de
gamificacion elaborado por Dyer (2020). De acuerdo con los siguienies indicadores califigue cada uno de
los items segln cormesponda formato actualizado 2023

Categoria Calificacidn Indicador
1. Mo cumple con el criteno El item no es clano.
El item requiere bastantes modificaciones o una
GLA.R".J.ﬁD e b modificacion muy grande en el uso de las
El item sa | 2. Bajo Mivel .
comprende palabras de acuerdo con su significado o por la
Shcimanis, - ordenaciin de estas.
decir, su sinktschica Ba - odificacic ifica d
d £ ; requiers una modificacion muy especifica de
y seméntica son | 3. Moderado nivel algunos de kos términos del item.
adecusdas.
. El item es claro, Bene semanfica y sintaxis
4. Ao nivel adecunda
1. fotalmente en desacuerdo (no | Elitem no tiens redacion [dgica con |a dimension.
cumpls con el criteno)
Cgt:l:ﬁlit:ﬂﬂ 2. Desacuerdo  (bajp nivel de | Elitem fiene una relscidn tangencial flejana con
relacién ldgica con acuerdo) la dimensidn.
la dimensidn o ; : -
= i s El item Bene una relacdn moderada con la
|ndr::|n|ij;ireg1; estd | 3. Acuerdo (moderado ninvel) dimensitn que se esta midiendo.
4 Totslmente de Acwerdo (alio | El item se encuenira estd relacionado con la
nivel) dimension gue estd midiendo.
iz El item puede ser efiminado sin que s vea
1. o cumpl con o celerio afectada la medictn de la dimension.
RELEVANCIA
El iterm &5 esancial 2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevancia, pero ofro item
o importanbe, es : puede estar inchyendo ko que mide ésta.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item &= relativamante imporiants.
4. Alto nivel El item &5 muy relevante y debe ser inchado.

Lewr con dedenimisnio los ifems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como soliciamos brimds
sus observaciones gue considers pertinenfa

1 Mo cumple con &l criterio

2. Bajo Mivel

3. Moderado nivel

4_ Alto niwel




Dimensiones del instrumento: CUESTIOMARIO PARA MEDIR ESTRATEGIA DE GAMIFICACION

Primera dimensién: Dimensidon Dinamicas

Indicadores ltem |Claridad [Coherencia|Relevancia Ohesrvacionss
{# # #) Recomendacionss
[El docente emplea recursos | - 4 4

tecnologicos para el desarrollo
e 5uE SEEIDNESE.

El docente utiliza recursos 2 4 4 4
tecnoldgicos en el desamollo de
[EuUs sesiones

Lid
o
ki
b

| docente demuestra
redisposicion por aprender a
nejar los recursos
ecnoldgicos en el desamollo de
Us EESI0Nes

as estudiantes se burlan de 4 - 4 4

us compafieros{as) ante el
ebil dominio de recursos
aecnoldgicos

| docente muestra seguridad 5 - 4 4
n &l empleo de los recursos
tecnologicos

Los estudiantes demuesiran f 4 4 4
disposicidn para aywdar a sus
comparieros en el emplec de
recursos lecnoldgicos

Demuesiras frustracidn cuando 7 4 4 4
Ino logras alcanzar uno de tus
rral::»ajcu académicos

xpresas alegria cuando logras ] 4 4 4
lcanzar un desafio en alglin
LIrso.

Easarn:-lln los trabajos 7 4 4 4
cadémicos propusstos por el

docente con ayuda de los
recursos lecnoldgicos

[El docente hace uso de 1D - 4 4

herramientas y estrategias
wvirtuales en clase

+ Segunda dimensidn: Dimensidén Mecanicas

Recibes puntos adicionales 11 4 4 4
cuando logras resoheer fus

frabajos a tiempo

IObtenes una distincidn cuando 12 - 4 4

ogras alcanzar un chjetivo en
’algﬂn CUrso




Resuelves tus rabajos de forma
virtual

13

[Rlesuelves misiones con mayor
complejdad al culminar un nivel
en cada reto

iObtenes recompensas al ganar
o superar un nivel en las
plataformas educativas

Recibes reconocimientos
cuando logras un objetivo o
[puperar un nivel en uno de us
CUMS0E

# Tercera dimensidan: Dimension G

omponentes

[Recibes informacidn automética
ide como s& esta avanzando en
A resolucion de los ejercicios

4

IDesarmollas trabajos en linea
con fus compafieros resohdendo
lalgunos trabajos

iCompartes recursos virtluales
con fus compafieros

iCoordinas y se apoyan en las
plataformas virtuales para

btenar um bien comin

Fjral::»ajar conjuntamenis y

0

Firma del evaluador

DI 3312384

?‘éh QD .




A continuacian, a usted le presento el cuestionario para medir las competencias digitales elaborado por
Lopez-Gil K. ¥ Sevillano M. (2020}, utilizaron para la validez de su cuestionano competencias digitales

la clasificacian planteada por INTEF (2017b), De acuerdo con los siguientes indicadores califigue cada
unc de los items segin cormesponda formato actualizado 2023,

Categoria Calificacian Indicador
1. No cumpls con el criteno El item no 25 claro.

LAR El item requesre bastanies modificacioness o una
EI I?gn[: se | 2. Bajo Nivel modificacion muy grande en & uso de las
comossnds ’ palabras de scuerdo con su significado o por la
fi::ilrFr'lr:-mE - ordenaciin de eskas.
decir, su sintachica : s i ;

- Wosder ; Se reguiere una modificacion muy especifica de
gdasamantma son |3 i el algunos de los términas del item.
] El item es claro, Gene semantica y sintaxis
4. Ao nivel -t i
1. iotalmente en desacuerdo (no | El itern no tiene relacicn ldgica con la dimension.
cumpde con el critenio)
Eg“l;ﬁli:ﬂlﬂ 2. Desacuerdo  (bajp nivel de | Eliem tiens una relacin tangencial flejana con

relacidn ldgica con
la dimensicn o

acuerdo]

la dimension.

El item Bene una relacdn moderada con la

Imn;?;;::;ama . PNCUSHIG (S vl dimension gue se esta midiendo.
4. Totslmente de Acusrdo (alio | El item se encuentra estd relacionado con la
nivel) dimension gue esta midiendo.
2 El item puede ser efminado sin que s& wea
1. b cumple con o odlerio afectada la medicion de la dimension.
RELEVANCIA

El item es esencial
o importante, &5
decir debe sar
incluido.

El item tiene alguna redevancia, pero ofro ikem

2. Bago Hivel puede estar incluyendo ko que mide ésie.
3. Moderado nivel El item es relativaments importanis.
4. Alio nivel El item es muy relevante y debe ser inchedo.

Lesr con detenimisnio kos ifems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como solicitamos brinds
suz obssnaciones que considere perinente

1 Mo cumple con e criterio

2. Bajo Mivel

3. Moderado nivel

4. Alto nireel




Dimensiones dal instrumenta: CUESTIOMARIO PARA MEDIR LAS COMPETENCIAS DIGITALES

Dimensién 1: Informaclin v alfabetizacion Informacional

INDIC ADORES

lkem

IClarid ad

ICoherencia
(#)

Relevancia
(#)

Observaciones/
Recomendaciones

IUtiliza los recursos virtuales de
manera organizada de acusrdo con
as necesidades de su labor
leducativa

3

IConmoce las licencias de uso que
permiten la reutilizacion o difusion de
05 recursos que ancueniran en
niernst.

[Evalua la calidad de los recursos
El:l ucatvos que encusnira en imterneat

n funcidn de la precisidn y
limeamienio con el cumiculo

L

uarda y etiquata archivos,

ntenidos & informacicn y tiens su
ropia estrategia de
Imacenamiento.

sarrolla estrategias de
rganizaciin, actualizacicn y
Imacenado de los recursos
ducativos que usa en su practica

Dimensidn

2: Comunicacidén y colaboracion

elecciona &l medio de inferaccicn
igital adecuado en funcion de sus
nitereses y necesidades como
studiante, asi como de los
estinatarios de la comunicacion.

=
I

]

3

3

articipa en redes sociales y
munidades en linea, en las que
ransmite o comparte conocimisnios,
ntenidos & informacidn y accede a
plicaciones con fimes educativos.

& um usuaro habitual y activo para
A comunicacian y parficipacian en
inea an cualquier tipo de accidn
ocial, politica, cultural,
dministrativa

| docente debate y elabora
roductos educativos con su
lumnado, utilizando varias
grmamientas a fravés de canales
igitales no muy complejos.

1o

osee las competencias para
municarse digitalmente siguiendo
respetando las normas de
mportamienio general en infermnst.

1]

& consciente usted com la gestion

decuada de su colaboracion con la
dentidad digital.




Dimensién 3:

Creacion de contenidos digitales

Produce contenidos digitales en

diferentes formatos ulilizando
plicaciones en linea comao, por
jemplo, documentos de texto,
resentaciones multimedia, disefio
e imagenes y grabacidn de video o
udio.

13 3 3 3

romueven los docentes la
roduccidn de contenidos digitales
nire el alumnado de su institucidn
ducativa.

onoce y utiliza repositonos o
iblictecas de recursos y materiales
n la red, tanto de propdsitos
enerales como aeducativo.

nvierte en uno nuewo,
nriqueciendo contenidos en
diferentes formatos (lexios, tablas,
Magenes y Wideos).

Felabura contemidos digitales vy las

iConoce las diferencias basicas entra
icencias abiertas y privadas de
icamo afectan a los contenidos
digitales y localiza normativa sobre
[derechios del autor y licencias.

E| docente realiza modificaciones en
plicaciones de programacion
nformatica educativa para
daptaras a las necesidades de
prendizaje de los estudiantes

Dimension 4: Seguridad

Busca informacion y actualiza sus
lconocimientos sobre los peligros
digitales de sus dispositivos.

B 3 3 3

Realiza operaciones frecuentes de
ctualizacion y profeccion de los
Eispusili'.'crs gue utiliza.

ersonales y asi como de

En:nl:aga activaments los datos
menazas, fraudes y ciberacoso.

[Respeata cuestiones relacionadas
lcon la privacidad y fiene un
conocimiento basico sobre como se
recogen y utilizan sus datos.

laneja informacicn sobre los
spectos positivos y negativos del
s0 de |la tecnologia sobre &l medio
mbiente y las normas sobre &l uso

Tiene conocimienio acerca de los
Fiesgos para la salud asociados al
uso de tecnologias (desde los
laspectos ergondmicos hasia la

Dimensién 5: Resolucién de problemas




suelve problemas técnicos 25
elacionados con dispositivos y
ntomas digitales

valua con sentido critico las 26
iferentes posibilidades que los
ntomaos, hemramientas y senicios
igitales ofrecen para resolver
roblemas tecnoldgicos en su
roceso de enseflanza —
prendizaje.

tlﬁliza las tecnologias digitales para | 27
nalizar y gestionar soluciones
nnovadoras, crear producios y
jparticipar en proyecios creatvos.

Busca como mejorar ¥ actualizarsu | 28
icompatencia digital alumno a través
idel buen manejo de las TICs dentro
e su quehacer educativo

= AT .

Firma del evaluador

DNI: 003312384



Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento "MATRIZ DE VALIDACION DE
INSTRUMENTOS CUESTIONARIO PARA MEDIR LA RELACION ENTRE LA GAMIFICACION Y

COMPETENCIAS DIGITALES".

TITULO DE LA TESIS: Uso estrategias de gamificacion y el desarrolio de competencias digitales en estudiantes
de un Instituto Pablico de Lima, periodo 2023.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a
partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valosa
colaboracion.

1. Datos generales del juez

Jose Luis Sohs Toscano

Nombre del juez:
Grado profesional: | Maestria ( x ) Doctor ()
Clinica ( ) Social L)
Area de formacion académica:
Educativa (x ) Organizacional ()
Areas de experiencia profesional:

Institucién donde labora: | Universidad Cesar Vallejo

Tiempo de experiencia profesional en 284 afics (x)
el drea: Mas de 5 aflos ( )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica:
(si comresponde)

2, Propoésito de la evaluacion:
Validar el contenido del mstrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala. cuesonario o inventanio)

Nombre de la Prueba: i
Cuestionario Estrategias de Gamificacion

|Dyer Navarro, Néstor Miguel 2021 Pera

Procedencia: 3 . ~ .
Anxcama Silva, José Carlos 2020 Pera

Administracion: SO s s e
g s Posgrado en Docencia Universitana

Tiempo de aplicacion: )
™ g 10 Mimnutos

o Oe ol ' ) - .
Ambito de aplicacion Estudiantes de un Instituto Publico de Lima

Significacion: | El estudio es pertinente por tener una linea de investigacion dirigida a las
Innovaciones pedagdgicas, con una responsabilidad social esto es el
apoyo a la reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos
sus niveles

Nombre de la Prueba:

Cuestionario Competencias Digitales




Autor: |, I .
o Lopez-Gil K. v Sevillano M. (2020)

Institute Nacional de Tecnologias Educativas v Formackn

Procedancia: :
del Profesorado (INTEF) 2017, Espadia

Administracidn: R L
Posgrado en Docencia Universitaria

Tiempo de aplicacion: .
b g 10 Minutos

Ambito de aplicacion: . . - .
a Estudiantes de un Instituto Pablico de Lima

Sagnificacion: | El estudio es perinente por tener una linea de investigacidn dirgida a las
Innovaciones pedagdgicas, con una responsabilided social esto es el
apoye a8 la reduccitn de brechas y carencias en la educacion en todos

SUE Nivedss
4, Soporte tedrico
{describir en funcicn al modelo tednico)
Escala/AREA Subescala Definician

[dimensiones)




Esfrategia de
gamificacian

Competencias

Diigitales

Dimension 1: Dindmicas
Dimension 2: Mecanicas
Dimension 3:
[Componenies

Dimension 1: Informacidn
y alfabetizacidn
informacicnal

Dimension 2:
[Comunicacidn y
jcolaboracion

Dimension 3: Creacidn
ide contenidos digitales
Dimension 4: Seguridad
digital

Dimension 5: Resolucion
jde problemas

La gamificacidn en el proceso educalivo cobrd
relevancia al usar la ludificacién como motivacicn
para el desarrollo

de tareas gue contribuiran en su aprendizaje. Dyer
(2021).

D. Dimamicas

Es la predisposicion que tendra &l dicente para
lograr un busn desempefio de la materia y esta
relacicnada al interés conclusivo gue s& lograra al
utilizar las dimensiones mecanicas (Dyer, 2021).

D. Mecanicas

Se refiere a las reglas que indicard el docents para
promower la motivacidn a través de los desafios que
alcanzard a recormer &l estudiants y lograr la
superacion personal (Dyer,2021).

D. Componentes

Son las partes elementales gue intervendra en el
livego, ¥ s el docente encargado de indicar las
reglas y comportamiento en |a asignatura donde se
desarrollara, fomentando un ambiente agradable en
&l proceso Iidico Dyer (2021).

Las competencias digitales, se definen
concepiualments como agrupaciin de habilidades,
constructos, destrezas y actitudes primordiales para
la utilizacion segura de las TIC, Jara (2021).

. Dimensidn 1: Informacidn y alfabetizacidn
informacional

Ingenio del individuo para utilizar las TIC
colaborando en la exploracicn y filirado de fuentes
analizando, evaluando para su postrer
almacenamiento y recuperaciin de contenidos an
las redes, (Lopez-Gil y Sevillano, 2020).

. Dimensidn 2: Comunicacidn y colaboracion
Usar herramientas on line interactuando en

ambientes digitales impartisndo informacidn,
comunicando en las colectividades de redes
sociales y educacionales. (Lapez-Gil y Sevillano,
2020).

. Dimension 3: Creacidn de contenidos

Los dicentes eligen juiciosamente los materiales
que utilizan herramientas digitales para el
constructo de su conocimients, creando habitos de
aprendizaje significativos. Buscan informacidn
utilizando métodos y herramientas de investigacidn
que sean aplicables a sus diversos trabajos (Ldpez-
Gil y Sevillano, 2020).

. Dimensidn 4: Seguridad

Conoce sus responsabilidades y atribuciones para
ser integrante del universo digital, sus acciones son
éticamente morales para formarse y mantenerse
seguro &n su comunidad digital.

. Dimensidn 5: Resolucidn de problemas
Saben resolver problemas y los solucionan,
estableciendo la eleccidn correcta de instrumentos
digitales instaurando un proceso creative para el
logro de nowedosos productos o soluciones a
problemas especificos, dadas las resiricciones yo
resgos que puedan preseniarse.




5. Presentacidn de instrucciones para el jusz:
A continuacidn, 8 usted le presento el cuestionario para medir la estrategia de
gamificacidn elsborads por Dyer (2020). De acuerdo con los sigueniss indicadores caliigue cada uno de
los items segln corresponda formato actualizado 2023

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el crifeno El item no es daro,

LAR El item reguiere bastantes modificaciones o una
EI I?t::: se | 2. Bajo Nivel mdificacion muy grande en el uso de las
comprende ’ palabras de acuerdo con su significado o por la
sicimenis a ordenaciin de estas.
decw, su sintictica ; Se requiers una modficacion muy especifica de
y seméntica son | 3. Moderado nivel algunos da los términos del itam.
adecusdas.

- El item es claro, Biene semantica y sintads
4. Alo el adi i
1. iotalmente en desacuerdo (no | El item no tiene relacidn ldgica con la dimensidn.
cumpde con el critenio)

cgw:;ﬁ:ir 2 Desacuerdo  (bajp niwel de | Elitem tiene una relaciin tangencial flejana con

relacién lgica con acuendo) la dimension.
la dimension o - } "
= " - El item Sene una relacsin moderada con la
Imnfn?;i;m: esia | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimensitn que se ests midisnda.
4. Totsdmente de Acuerdo (alio | El item se encuenira estd relacionado con la
nivel) dimensidn que asid midiendo.
— El item puede ser eiminado sin que s& ves
1. Mo cumpla con ol osterio afectada la medicion de la dimensién.
RELEVANCIA
El item &5 esencial 3. Bajo Nivel El item fiene alguna relevancia, pero ofro item
o importante, &5 : puede estar inchryendo ko que mide éste.
decir debe ser
inchuida. 3. Moderado nivel El item es relativamente importante.
4. Ao mivel El item es muy relevanie y debe ser inchudo.

Lesr con detenimisnto los ifems y calificar en una escala de 1 & 4 su valoracion, ssi como solicitamos brinds
sus observaciones que conziders pertinenie

1 Mo cumiple con &l criterio

2. Bajo Niwel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento: CUESTIONARIC PARA MEDIR ESTRATEGIA DE GAMIFICACION

Primera dimensién: Dimensién Dinamicas

Indicadores ltem |Claridad [Coherencia|Relevancia Ueervacionss
{# {# (#) |Recomendaciones
[El docente emplea recursos 1 4 4 4

fecnoldgicos para el dasarrollo
e sus sesiones.

E| docente utiliza recursos 2 4 4 4
fecnologicos en el desamollo de
[us sesiones

(=]
=
ok
F

| docente demuesira
redisposicion por aprender 8
nejar los recursos
ecnoldgicos en el desamollo de
us BESI0Nes

gt estudiantes se burlan de 4 4 4 4

us compafieros{as) ante el
&bil dominio de recursos

ecnoligicos

| docente muesira segundad 5 4 4 4
n &l empleo de ks recursos
fecnoldgicos

Los estudiantes demuestran i 4 4 4
disposicidn para ayudar a sus
compafieros en &l empleo de
recursos tecnologicos

Demuesiras frustracion cuando 7 4 4 4
o logras alcanzar uno de tus
frabajo académicos

[: 2
.
sk
E ™

[Expresas alegria cuando logras
lglcanzar un desafio en algin
CLIrso.

Desarrollo los trabajos 9 4 4 4
lpcadémicos propusstos por el
Jdocente con ayuda de los
recursos tecnologicos

[El docente hace uso de | 4 4 4

hermamientas y esirategias
jvirtuales en clase

= Segunda dimension: Dimensién Mecanicas

[Recibes puntos adicionales I1 + 4 4
jcuando logras resolver tus
frabajos a tempo

Obtienes una distincidén cuando 12 4 4 4
iogras alcanzar un cbjstivo en
|a|g|Jr| CUrso




Rasuelves tus trabajos de forma
firtuial

13

Flesuelves misiones con mayor
icomplegdad al culminar un nireel
len cada reto

jObtienas recompensas al ganar
o superar un nivel en las
plataformas educativas

Recibes reconocimientos
jcuando logras un objetivo o
[pupsrar um nivel en uno de tus
CUMs0s

¢ Tercera dimensidn: Dimensian C

omponentes

[Recibes informacican automética
lde como s2 estd avanzando en
a resolucion de los ejercicios

]

[Desarrollas trabajos en linea
lcon tus compafieros resohviendol
lalgunios trabajos

[Compartes recursos virtuales
con fus compafieros

iCoordinas y se apoyan en las
plataformas wirtuales para

biener un bien comidin

F;abajar conjuntamente y

20

Firma del evaluador

DT 204430406




A continuacidn, a usted le presento el cuestionano para medir las competencias digitales elaborado por
Lapez-Gil K. ¥ Sevillano M. (2020), utilizaron para la validez de su cuestionaro competencias digitales
la clasificacion planteada por INTEF (2017k), De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada
unc de los items segin corresponda formato actualizado 2023.

Categoria Calificacion Indicador
1. Mo cumgpde con el criteno El item no es clano.

LAR El item requiere basianies modificaciones o una
EI I?SI_E se | 2. Bajo Nivel modificacion muy grande en el uso de las
comprende ’ palabras de acuerdo con su significado o por la
Sicimenis - ordenaciin de estas.
decir, su sintictica : Se requiare una modificacidn muy especifica de
y seméntica son | 3. Moderado nivel algunos de los términos del item.
adecuadas.

. El item es claro, fiens semantica y sintaxs
4. Alio nivel adecusda
1. iotabmente en desacuerdo (no | El iterm no fiene relacidn ldgica con la dimensidn.
cumpde con el critenio)
Egl-ﬁl:ﬁEt:iA 2. Desacuerdo  (bajo  nivel de | Elitem tiene una relaciin tangencial flejana con

relacidn [dgica con
la dimensidn o
indicador gue esid
midiznda.

acuerdo)

la dimensidn.

3. Acuerdo (moderado nival)

El item Bene una relacdn moderada con la
dimension gue s= estd midiendo.

4. Totslmente de Acuserdo (alio
nivel )

El item se encuenira estd relacionado con la
dimensidn gue esta midiendo.

RELEVANCIA
El itern &= esencial
o importante, &5
decir debe ser
incluido.

1. No cumpde con el criteno

El item puede ser eiminado sin que =& wea
gfectada la medicidn de la dimensidn.

El item tiene alguna redevancia, pero obro item

2. Bajo vl puede estar inchyendo ko que mide éste.
3. Moderado nivel El item es relativamente importants.
4. Ao nivel El item &5 muy relevanis y debe ser inchado.

Lesr con detenimisnio los ffems p calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, as/ como solicitamaos brimde
sus obssrvaciones que considers pertinente

1 Mo cumpe con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento: CUESTIONARID PARA MEDIR LAS COMPETENCIAS DIGITALES

Dimension 1: Informacion v alfabetizacion informacional

INDIC ADORES

Claridad
(#)

iCoherencia

(#)

Relevancia
[#)

Observaciones/
Recomendaciones

IUtiliza los recursos virtuales de
manera organizada de acusrdo con
as necesidades de su labor
leducativa

4

IComoce las licencias de wuso que
permiten la reutilizacidan o difusian de
05 NBcUrsos que encueniran en
niernet.

[Evalla la calidad de los recursos
EI:I ucativos que encusntra en internet

n funcién de la precisidn y
limeamiento con el cumiculo

uarda y etiquata archivos,

ntenidos & informacidn y tiena su
ropia estrategia de
Imacenamiemnto.

sarrolla estrategias de
rganizacidn, actualizacidn y
Imacenado de los recursos
ducativos que usa an su practica

Dimensién

2: Comunicacién y co

laboracion

elecciona el medio de inferacciGn
igital adecuado en funciin de sus
niereses y necesidades como
studiante, asi como de los
estinatarios de la comunicacicn.

o
I

4

4

4

articipa en redes sociales y
munidades en linea, en las que
ransmite o comparte conocimisnios,
ntenidos & informacidn y accedes a
plicaciones con fines educativos.

& um usuario habitual y aclivo para
a comunicacion y parficipacion en
imea en cualquier tipo de accidn
ocial, politica, cultural,
dministrativa

| docente debate y elabora
roductos educativos con su
lumnado, utilizando varias
erramientas a iravés de canales
igitales no muy complejos.

osee las competencias para
municarse digitalmente siguiendo
respatando las normas de
mportamisnto general en internat.

& consciente usted con la gestidn
decuada de su colaboracion con la

dentidad digital.




Dimensién 3: Creacidén de contenidos digitales

Produce contenidos digitales en 13 + 4 4

diferentes formatos uliizando
plicaciones en linea como, por
jemplo, documentos de texto,
resentaciones multimedia, disefio
& imagenes y grabacion de video o
udio.

romueven los docentes |a 14 4 4 4
roduccion de contenidos digitales
nire el alumnado de su institucidn
ducativa.

onoce y utiliza repositonos o 15 4 4 4
ibliotecas de recursos y materiales
n la red, tanto de propositios
enerales como aeducativo.

mvierte en uno Nuevo,
nriqueciendo contenidos en
diferentes formatos (lexios, tablas,
magenes y videos).

?elabnra contenidos digitales y las | 16 4 4 4

iConoce las diferencias basicas entra| 17 4 4 4
icencias abiertas y privadas de
como afectan a los contenidos
digitales y localiza nomativa sobre
iderechos del autor y licencias.

[El docente realiza modificaciones en | |8 4 4 4
plicacionas de programacion
nformatica educativa para
daptaras a las necesidades de
prendizaje de los estudiantes

Dimension 4: Seguridad

Busca informacion y actualiza sus 19 4 4 4
conocimientos sobre los peligros
[igitales de sws dispositivos.

Faaliza operaciones frecuentes de 0 4 4 4
ctualizacion y profeccion de los
Eispusili'.'crs gue utiliza.

ersonales y asi como de

En:ul:aga activamentea los datos i | 4 4 4
menazas, fravdes y ciberacoso.

[Respaia cuestiones relacionadas 12 4 4 4
jcon la privacidad y iene un
iconocimiento basico sobre cdmo se
recogen y ufilizan sus daios.

aneja informacidn sobre los e 4 4 4
spectos positivos ¥ negativos del

&0 de |a tecnologia sobre &l madio
mbiente y las normas sobre el uso

iene conoccimienio acerca de los 4 4 4 4
iesqos para la salud asociados al
s0 de tecnologias (desde los
spectos ergondmicos hasta la

Dimensién 5: Resolucién de problemas




sualve problemas técnicos
elacionados con dispositivos y
ntomos digitales

valla con sentido critico las
iferentes posibilidades que los
ntomaos, herramientas y servicios
igitales ofrecan para resolver
roblemas tecnoldgicos en su
roceso de ensefianza —
prendizaje.

t;lﬁliza las tecnologias digitales para
nalizar y gestionar soluciones
nnovadoras, crear productos ¥
participar en proyecios creativos.

Busca como mejorar y actualizar su
competencia digital alumno a través
del buen mansjo de las TICs dentro
ide su gquehacer educativo

Firma del evaluador:

DNl 20443046




Evaluacién por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “MATRIZ DE VALIDACION DE
INSTRUMENTOS CUESTIONARIO PARA MEDIR LA RELACION ENTRE LA GAMIFICACION Y
COMPETENCIAS DIGITALES".

TITULO DE LA TESIS: Uso estrategias de gamificacion y el desarrolio de competencias digitales en estudiantes
de un Insttuto Pablico de Lima, periodo 2023.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados obtenidos a
partir de éste sean ufilizados eficientemente; aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa
colaboracion.

1. Datos generales del juez

Jos¢ Manuel Palacios Sanchez

Nombre del juez:
Grado profesional: Maestria ( ) Doctor (x)
Clinca ( ) Social t.33)
Area de formacion académica:
Educativa ( x) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional:

institucién donde labora: | Concctivismo pedagogico

Tiempo de experiencia profesionalen | 2 a4 aflos ( )
el area: MasdeSaflos ( x )

Experiencia en Investigacion
Psicomeétrica:
(si corresponde)

2, Propdsito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de |a escala. cuestionario o inventano)

Nombre de la Prueba: Cuestionario Estrategias de Gamificacién

Autor: 2 : .
|Dyer Navarro. Nestor Miguel 2021 Peri

o Anxama Silva, Jos¢ Carlos 2020 Perit

Administracion: - ) St a
Posgrado en Docencia Universitania

Ti icacion: .
S0 O Spmcion 10 Minutos

Ambito de aplicacion: . ; 2e120 :
g |Estudiantes de un Instituto Pablico de Lima

Significacion: | El estudio es pertinente por tener una linea de investigacion dirigida a las
Innovaciones pedagdgicas, con una responsabilidad social esto es el
apoyo a la reduccidn de brechas y carencias en la educacion en todos
SUS niveles,




Nombre de la Prueba

Cuestionano Competencias Digitales

Autor:

Lopez-Gil K. v Sevillano M. {2020)

Procedencia:

Irstituto Macional de Tecnologias Educativas ¥ Formacion
del Profesorado { INTEF) 2017, Espafia

Administracion:

Posgrado en Docencia Universitana

Tiempo de aplicacion:

10 mimrtos

Ambiio de aplicacitn:

Estudimntes de un Instituto Pablico de Lima

Significacion:

El estudio &5 pertinente por tener una linea de investigacidn dingida a las
Innowaciones pedagdgicas, con una responsabilidad sodal esio es al
apove & la reduccidn de brechas y carencias en la educacion en fodos

SUE Niveles

4, Soporte tedrico

[describir en funcion al models tednco)

Escala/AREA Subescala Definician
(dimensiones)




Estrategia de
gamificacidn

Competencias

Dhigitales

Dimension 1: Dindmicas
Dimension 2: Mecanicas
Dimensiom 3:
IComponenies

Dimension 1: Informacidn
ly alfabetizacicn
informacional

Dimension 2:
jComunicacion y
jcolaboracidn

Dimension 3: Creacion
jde contenidos digitales
Dimensidn 4: Seguridad
idigital

Dimension 5: Resolucidn
jde problemas

La gamificacion en el proceso educativo cobrd
relevancia al usar |a ludificacidn como motivacion
para el desarrollo

de tareas que contribuiran en su aprendizaje. Oyer
(2021).

D. Dinamicas

Es la predisposicion que tendra el dicente para
lograr un busen desempefio de la materia y esta
relacionada al interés condusivo gue se loegrara al
utilizar las dimensiones mecanicas (Dyer,2021).

D. Mecanicas

Se refiere a las reglas que indicara el docente para
promover la motivacidn a través de los desafios gue
alcanzara a recorrer &l estudiants y lograr la
superacion personal (Dyer, 2021).

O. Componantes

Son las partes elementales gue intervendra an el
iuego, v es el docente encargado de indicar las
reglas y comportamiento en la asignatura donde se
desarrollard, fomentando un ambients agradable en
&l proceso lddico Cyer (2021).

Las competencias digitales, se definen
concepiualments como agrupacion de habilidades,
constructos, destrezas y actitudes primordiales para
la utilizacidn segura de las TIC, Jara (2021).

Dimensidn 1: Informacion y alfabetizacidn
informacional
Ingenio del individuo para utilizar las TIC
colaborando en la exploracidn y filiredo de fuentes
analizando, evaluando para su postrer
almacenamients y recuperacion de contenidos en
|EIE redes, (Lapez-Gil y Sevillano, 2020).

Dimension 2: Comunicacion y colaboracidn
Usar herramientas on line interactuando an
ambientes digitales impartiendo informacidn,
comunicando en las colectividades de redes
sociales y educacionales. (Lapez-Gil y Sevillano,
2020).
. Dimensidon 3: Creacidn de contenidos
Los dicentes eligen juicikosamente los materiales
que utilizan herramientas digitales para &l
constructo de su conocimiento, creando habitos de
aprendizaje significativos. Buscan informacicn
ufilizando métodos y herramientas de investigacidn
que sean aplicables a sus diversos trabajos (Ldpez-
Gil y Sevillano, 2020).
. Dimension 4: Seguridad
Conoce sus responsabilidades y atnbuciones para
sar integrante del universo digital, sus acciones son
gticamente morales para formarse y mantenerse
EEgurn an su comunidad digital.

Dimensidn 5: Resolucidn de problamas
S-ab-an resolver problemas y los solucionamn,
estableciendo la eleccidn comacta de instrumentos
digitales instaurando un proceso creativo para el
logro de novedosos productos o soluciones a
problemas especificos, dadas las restricciones yio
nesgos que pusden presentarse.




i Presentacion de instrucciones para el jusz:

A continuacidn, a usted le presenio el cuestionario para medir la estrategia de
gamificacidon elaborado por Oyer (2020). De acuerdo con los siguientes indicadores califigue cada uno de
los items segun comesponda formato actualizado 2023,

Categoria Calificacitn Indicadar
1. Mo cumple con el criteno El item no es daro.
El item requiers basiantes modificaciones o una
GLAHII?IAD - modificacion muy grande en el uso de las
El itern 5e | 2. Bapo Nivel .
comprende palabras de acuerdo con su significado o por la
Sicimanis - ordenacidn de estas.
decwr, su sint3chica ; Y f
e so 2 Mot e ) o
adecuadas.
. El item &5 claro, fiene semantica y sintaxis
4. Alto nivel adacund
1. fotalmente en desacuerdo (no | Elitem no fiene relacidn ldgica con la dimensidn.
cumpde con el criteno)
cg:gﬁﬁ:ff Z. Desacuerdo (bajp nivel de | Elitem tiene una relacion tangencial /lejana con
relacion légica con acuerdo) la dimensidn.
la dimensidn o . : .
= " : El item Bene una relacién moderada con la
wdr:;?:iram gstd | 3. Acuerdo (moderado nivel) dimensitn que se esta midiendo.
4 Totalmente de Acuwerdo (afio | El item se encuenira estd relacionado con la
nivel] dimensian que estd midiendo.
- El item puede ser eliminado sin que se vea
1. No cumpla con o oiierio afectada la medicion de la dimensisn.
RELEVANCIA
El itern es esencial 2. Bajo Nivel El item tiene alguna relevanca, pero ofro item
o impartante, es ’ puede estar inchryendo ko que mide dsie.
decir debe ser
incluido. 3. Moderado nivel El item es relativamante importants.
4. Alio nivel El item &s muy relevanie y debe ser inchado,

Lesr con defenimiento los ifems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracidn, asi como soliciiamos brinds
=5 observaciones gue considers pertinents

1 Mo cumple con &l criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento: CUESTIONARIO PARA MEDIR ESTRATEGIA DE GAMIFICACION

Primera dimension: Dimension Dinamicas

Indicadores ltem |Claridad [Coherencia|Relevancia Observaciones
(#) # {#  |Recomendaciones
[El docente emplea recursos | 4 4 4

pecnoldgicos para el desarrollo
lde sus sesiones.

£l docente utiliza recursos 2 4 4 4
pecnoldgicos en el desamollo de
[Bus sasiones

L
£
ok
ok

| docente demuestra
redisposicion por aprender a
nejar los recursos
ecnoldgicos en el desamollo de
us sesiones

Lot
ok

as estudiantes se burlan de 4 4
us compafieros{as) ante el
ebil dominio de recursos
ecnoldgicos

A
4=
i
i

EI docente muestra segundad
n &l empleo de los recursos
ecnoldgicos

Los estudiantes demuestran i 4 4 4
disposicidn para aywdar a sus
icompafieros en el empleo de
recursos tecnoldgicos

[Demuestras frustracidn cuando 7 4 4 4
Ino logras alcanzar uno da tus
frabajos académicos

[Expresas alegria cuando logras 8 4 4 4
lglcanzar un desafio en algun
CUrso.

[Desarrollo los trabajos q 4 4 4
lacadémicos propuestos por el
idocente con ayuda de los
recursos tecnoldgicos

[El docente hace uso de 1 4 4 4

hermamientas y estrategias
virtuales en clase

# Segunda dimension: Dimensidn Mecanicas

Lot
Lot

[Riecibes puntos adicionales 11 i
jcuando logras resolver tus
frabajos a tiempo

jObtienes una distincidn cuando 12 4 4 4
ogras alcanzar un chjetivo en
Ialgun CUrso




[Rlesualves tus trabajos de forma
virbual

13

[Flesuelves misicnes con mayor
icomplegdad al culminar un nivel
len cada reto

(=]

(=]

jObtenes recompensas al ganar
o superar un nivel en las
plataformas educativas

L

L

L

[Recibes reconocimientos
jcuando logras un objetivo o
[superar un nivel an uno de fus
CUMS0s

# Tercera dimensidn: Dimensidon C

omponentes

[Recibes informacicn automética
Jde como se estd avanzando en
a resolucion de los ejercicios

]

IDesarrollas trabajos en linea
jcon tus compalieros resohiendo
lalgunos trabajos

iCompartes recursos virtuales
icon fus compaiieros

jCoordinas y se apoyan en las
plataformas wirtuales para

rabajar conjuntameante y
btener un bien comoan

LI

Firma del evaluador: =
DI BO228284




A contimuacidn, a usted le presento el cuestionario para medir las competencias digitales elaborado por
Lapez-Gil K. y Sevillano M. (2020), utilizarcn para la validez de su cuestionario competencias digitales

la clasificacidn planteada por INTEF (2017Th), De acusrdo con los siguientes indicadores califigus cada

uno de los items seglin cormesponda formato actualizado 2023.

Categoria Calificacion Indicador
. Mo cumgpde con el criteno El item ne2 25 claro,
LAR El item reguiere bastantes modificaciones o una
E| I?::LI.E - Bajo Nivel modificacion muy grande en el uso de las
comprende ’ palabras de acuerdo con su significado o por la

facilmenis, es
decir, su sinkdctica
y semantca son

ordenaciin de estas.

. Moderado nivel

Se requiere una modificacidn muy espacifica de
algunos de bos términos del item.

adecuadas.
Al nivel EEL::ur;dT claro, tiene semantica y sintaxis
. iotalmente en desacuerdo (no |  Elitem no fiene relacidn ldgica con la dimensidn.
cumpbs con el critenio)
Eglﬂléﬁlit:ﬂﬂ . Desacuerdo (baje  nivel de El item tiene wna relacidn tangencial lejana con

relacadn ldgica con
la dimension o
indicador que esia
midienda.

acuendo)

la dimensidn.

. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacidn moderada con la
dimensitn gue s& estd midiendo.

. Totalmente de Acwerdo (alto

niwel)

El item se encwenira estd relacionado con la
dimension gue estd midiendo.

RELEVANCIA
El iterm es esencial
o importante, es
decir debe sar
inchuido.

. Mo cumgpde con el criteno

El item puede ser efiminado sin que =& wea
gfectada la medicdn de la dimensidn.

. Bajo Nivel

El item fiene alguna relevancia, pero ofro item
puede estar inchryendo ko que mide ésta.

. Moderado nivel

El item es relativamenie importanis.

. Ao nivel

El item es muy relevanie y debe ser inchudo.

Lesr con detenimienio los ifems y calificar en wna escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solciiamos brinds
sus obssrvaciones que considere perinente

1 Mo cumple con &l criierio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4_ Alto nivel




Dimensiones del instrumento: CUESTIOMARIO PARA MEDIR LAS COMPETENCIAS

DIGITALES

Dimensién 1: Informaclin v alfabetizacion Informacional

INDICADORES

ltem

Claridad
{#

ICoherencia

(#)

Relevancia

(%)

Observaciones!
Recomendaciones

lUtiliza los recursos virtuales de
manera organizada de acusrdo con
as necesidades de su labor
leducativa

Fl

4

[Conoce las licencias de uso qua
permiten la reutilizacian o difusion de
05 NecUrsos que encueniran en
niernat.

(]

[Evalla la calidad de los recursos
El:l ucativos que encusnira en intermet

n funcién de la precision y
limeamienio con el cumiculo

L]

uarda y etiqueta archivos,

ntenidos & informacidn y tiens su
ropia estrategia de
Imacenamiemnto.

sarrolla estrategias de
rganizacidn, actualizacidn y
Imacenado de los recursos
ducativos que usa en su practica

Dimensién

2: Comunicacién y co

laboracién

elecciona &l medio de inferaccicn
igital adecuado en funcidn de sus
ntereses y necesidades como
studiante, asi como de los
estinatarios de la comunicacion.

4

]

4

articipa en redes sociales y
munidades en linea, en las que
ransmite o comparie conocimisntios,
ntenidos & informacidn y accede a
plicaciones con fines educativos.

& um usuano habitual y active para
A comunicacian y parficipacian en
inea an cualquier fipo de accidn
ocial, politica, cultural,
dministrativa

lumnado, utilizando varias
erramientas a través de canales

| docente debate y elabora
roductos educativos con su

igitales no muy complejos.

1]




Foses las compelencias para 11 -
comunicarse digitalmente siguiendo
v respetando las normas de

comportamiento general en internat.

Es consciente usted con la gestion 12 4
ladecuada de su colaboracion con la
dentidad digital.

Dimensién 3: Creacién d

e contenidos digitales

Produce confenidos digitales en 13 -

diferentes formatos uliizando
plicaciones en linea como, por
jemplo, documentos de texto,
resentaciones multimedia, disefio
& imagenas y grabacion de video o
udii.

3 3

romueven los docenies la 14 4
roduccion de contenidos digitales
nire el alumnado de su institucian
ducativa.

onoce y uliliza repositonos o 15 -
iblictecas de recursos y materiales
n la red, tanto de propdsitos
enerales como educativo.

nvierte en uno nuewvao,
nriqueciendo contenidos en
diferentes formatos [lexios, tablas,
magenes y wideos).

Felabnra contenidos digitales vlas | 16 4

IConoce las diferencias basicas entra| 17 4
icencias abiertas y privadas de
cdmo afectan a los contenidos
digitales y localiza normativa sobre
derechos del autor y licencias.

[El docente realiza modificaciones en | 18 -
plicaciones de programacion
nformatica educativa para
daptaras a las necesidades de
prendizaje de los estudiantes

Dimensidgn 4:

Busca informacidn y actualiza sus 19 -
conocimientos sobre los peligros
digitales de sus dispositivos.

Fealiza operaciones frecuentes de 20 4
ctualizacion y profeccidn de los
Eis;:-usili'.n:rs que utiliza.

rotege activamente los datos i | -
ersonales y asi como de
menazas, fravdes y ciberacoso.




[Respeta cuestiones relacionadas 22 4 4 4
lcon la prvacidad y fiene un
conocimiento basico sobre cémo se
recogen y utilizan sus datos.

aneja informacion sobre los 23 4 4 4
spectos positivos y negativos del

s de la tecnologia sobre &l madio
mbiente y las normas sobre &l uso

Tiene conocimiento acerca de los 4 4 4 4
riesgos para la salud asociados al
juso de tecnologias (desde los
lgspectos ergondmicos hasta la

Dimensién 5: Resolucidn de problemas

b

=l
Y
o
bl

[Resuelve problamas técnicos
relacionados con dispositivos
Iem-:urncls digitales

valla con sentido critico las 26 4 4 9
iferentes posibilidades que los
ntomos, herramientas y senvicios
igitales ofrecen para resolver
roblemas tecnoldgicos en su
roceso de ensefianza —
prendizaje.

thjliza las tecnologias digitales para | 27 4 4 4
nalizar y gestionar soluciones

nnovadoras, crear producios y
participar en proyecios creativos.

Busca como mejorar y actualizar su | I8 4 4 4
icompetencia digital alumno a trawes
idel busn manejo de las TICs dentro
ide su quehacer educativo

Firma del evaluador —
DMI: B0O228284
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