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La investigación tuvo la finalidad de establecer la relación existente entre las 

estrategias de gamificación y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes 

de un Instituto Público de Lima, periodo 2023. La investigación fue básica simple 

presentando un enfoque cuantitativo, diseño descriptivo-correlacional. De muestra 

probabilística organizada en 216 estudiantes de un instituto. La encuesta como 

técnica y el instrumento adaptado de Anicama, mostrando valores de validez y 

confiabilidad. Se empleó el programa SPSS y se logró un alto nivel en la variable 

estrategias de gamificación representado por el 78% de los estudiantes, y un 73% 

obtuvo un alto nivel en las competencias digitales. Se concluye que, existe una 

vinculación significativa de las estrategias de gamificación y las competencias 

digitales en estudiantes de un Instituto Público de Lima, periodo 2023, según 

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

 

Palabras clave: Estrategias de gamificación, Competencias digitales, 

dinámicas, mecánicas, componentes.   
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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 quantitative 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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I.      INTRODUCCIÓN 

 
La educación cambió exponencialmente los últimos 20 años; la pedagogía  

virtual en Europa se abrió paso como una novedad, el cual fue inaccesible en 

todos los niveles de enseñanza educativa, pero gracias a los acuerdos 

internacionales se unificó el aprendizaje virtual en el viejo continente; más aún a 

partir del año 2020 por los acontecimientos sucedidos, cesaron las clases 

educativas presenciales en todo  nivel  educat ivo traspasando a las clases 

virtuales  Estrada (2022), En nuestro continente se abrió lentamente paso al desarrollo 

de competencias virtuales, la pandemia transformó el aprendizaje formal a virtual 

entendiéndose que la enseñanza formativa debió continuar, motivo para que en países 

como  Latinoamérica  t u v i e r a n  a c c e s o  al uso de las plataformas virtuales, 

motivo por el cual, empezaron las instituciones educativas a aplicar este 

novedoso diseño 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 consideró de manera especial 

a las estrategias de gamificación. 

Dyer (2021), señaló que las instituciones no estuvieron acorde al cambio 

del desarrollo educativo bajo la enseñanza virtual, como en los países europeos; 

tuvieron obligatoriamente que replantear su metodología de enseñanza, pero los 

más perjudicados eran los alumnos de pobreza o pobreza extrema quienes no 

accedieron a esta enseñanza virtual sobre todo en el sector público, hubo mucho 

que cambiar ya que se vino trabajando arduamente en la modernización de la 

mejora en el aprendizaje en el área local y nacional; involucrando estrategias 

lúdicas virtuales. 

López-Gil y Sevillano (2020), indicaron que en los últimos veinte años la 

nueva generación obtuvo una dirección poco limitada a las fuentes de información 

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 fácil 

acceso como el uso de las plataformas en líneas; utilizaron dispositivos como los 

celulares de última generación. No tuvieron límites ni en el tiempo ni en el espacio 
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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 características 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 Perú, planteo en su estudio la 

apertura de la enseñanza virtual para evitar la muerte de estudiantes como 

docentes  garantizando la oportunidad   y continuidad de la educación en las 

universidades, tanto las instituciones como los docentes tuvieron que rediseñar 

sus programas y contenidos acorde al cambio con el uso de las plataformas 

virtuales y la adaptación de nuevas estrategias como la gamificación, en estos 

escenarios la desigualdad del aprendizaje virtual se hizo más notorio, 

v is ib i l i zando  aún más la problemática 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 desmotivación que antecedió al abandono. 

 

Zambrano (2020), señaló que los educadores  debieron estar actualizados  

en el uso de estrategias de gamificación, siendo esta una aplicación  pertinente 

para lograr el progreso de habilidades digitales en los dicentes, el proyecto de 

investigación apunto a demostrar la respuesta del estudiante ante la aplicación 

de la gamificación de parte del profesor en el progreso formativo de la mejora 

en las destrezas digitales del estudiante,  incentivando de esta manera al dicente 

a involucrarse en sus quehaceres académicos logrando sus objetivos planteados; 

a través de instrumentos para gamificar en el aula, demostró la eficacia 

académica gracias a la motivación con la gamificación. 

Por lo antes mencionado se manifestó el subsiguiente problema general: 

¿Cuál es la relación que existe entre el uso estrategias de gamificación y el 

desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Público de 

Lima, periodo 2023? Por lo demás se presenta los siguientes problemas 

específicos: a) ¿De qué manera se relaciona el uso de estrategias de 
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gamificación en su dimensión dinámica con el desarrollo de competencias 

digitales en estudiantes de un Instituto Público de Lima, periodo 2023?, b) ¿De 

qué manera se relaciona el uso de estrategias de gamificación en su dimensión 

mecánica con el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un 

Instituto Público de Lima, periodo 2023?, c)  ¿De qué manera se relaciona el 

uso de estrategias de gamificación en su dimensión componentes con el 

desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Público de 

Lima, periodo 2023?.  

La justificación teórica del estudio permitió conocer los conceptos, 

características, dimensiones entre otros constructos básicos y  actualizados en 

los dicentes  de un Instituto Público  en la mejorar del proceso E-A digital con el 

uso de la gamificación, metodológicamente se justificó por el aporte instrumental 

al fortalecer la validación de los instrumentos y reconfirmó el índice de 

confiablidad, esto para la mejora del proceso de E-A en la comunidad docentes, 

alumnos y administrativos de la institución. Justificación práctica se logró con los 

resultados del presente trabajo de investigación contribuir en la experiencia del 

proceso de aprendizaje digital en estudiantes de un Instituto Público, utilizando la 

gamificación y su aplicación en la vida cotidiana como en las aulas. 

 

El objetivo general de la presente invest igac ión fue: Determinar la 

relación que existe entre la estrategia de gamificación y el desarrollo de 

competencias digitales en estudiantes de un Instituto Público de Lima, periodo 

2023. Además, Los objetivos específicos fueron los siguientes: 1) Identificar la 

relación entre la dimensión dinámica de la estrategia de gamificación y el 

desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Público de 

Lima, periodo 2023, 2)  Identificar la relación entre la dimensión mecánica de la 

estrategia de gamificación y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes 

de un Instituto Público de Lima, periodo 2023, 3) Identificar la relación entre la 

dimensión componente de la estrategia de gamificación y el desarrollo de 

competencias digitales en estudiantes de un Instituto Público de Lima, periodo 

2023. 

La hipótesis general, existe relación entre la estrategia de gamificación y el 

desarrollo de las competencias digitales en estudiantes de un instituto público de 

Lima, periodo 2023. Las hipótesis especificas fueron: 1)  Existe relación 
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significativa entre la dimensión dinámica de la estrategia de gamificación y el 

desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Público de 

Lima, periodo 2023, 2) Existe relación significativa entre la dimensión mecánicas 

de la estrategia de gamificación y el desarrollo de competencias digitales en 

estudiantes de un Instituto Público de Lima, periodo 2023, 3) Existe relación 

significativa entre la dimensión componente de la estrategia de gamificación y el 

desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Público de 

Lima, periodo 2023. 
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 II.   MARCO TEÓRICO  

Antecedentes internacionales, Pilamunga (2022), en la tesis denominada 

uso de herramientas tecnológicas de gamificación y su incidencia en el proceso 

de enseñanza – aprendizaje de una Unidad Educativa – Guayaquil., tuvo como 

objetivo determinar el uso de las TICs  de gamificación que incurren en el proceso 

E-A en una Unidad Educativa, empleó para el  estudio un diseño no experimental 

correlacional asociativa, tipo básico con un enfoque cuantitativo utilizó el 

cuestionario de propia autoría  como herramienta, donde los resultados 

evidenciaron la correlación positiva alta entre sus variables encontrándose un rho 

= 0,892 concluyendo que las herramientas de gamificación impactaron en el 

desarrollo formativo del aprendizaje del estudiante transformando los currículos 

tradicionales. 

Jara (2021), desarrolló la tesis “El desarrollo de competencias digitales y 

su incidencia en el proceso de enseñanza aprendizaje de los estudiantes”, donde 

busco identificar la pertinencia  de sus variables, aplicando un diseño no 

experimental de campo con una orientación cuantitativo causal su población y 

muestra   es 43 participantes, de tipo probabilístico utilizando el cuestionario como 

herramienta de estudio, la correlación de sus variables se realizó aplicando el 

coeficiente de Spearman con un resultado 0.987 encontrándose una correlación 

positiva alta. El valor de p= 0.00 presentando un valor de significancia menor 

a 0.05 rechazando la hipótesis nula. Los alcances indican que el desarrollo de 

las competencias digitales repercute en el proceso formativo de los dicentes, 

motivo por el cual concluyó la pertinencia en la mejora de las competitividades 

digitales en los alumnos para incentivar el desenvolvimiento de un pensar crítico 

reflexivo, creativo, con el ingenio para resolver problemas y comunicarse usando 

la tecnología; mejorar las capacidades digitales en docentes será pertinente para 

que puedan aplicar y desarrollar estrategias en los dicentes. 

 

Nivela-Cornejo (2021), en su publicación Gamificación en la educación 

superior, tuvo como objetivo precisar  el efecto que causaría por el uso de la 

ludificación en el entorno didáctico, para esto enfocó  su trabajo cuantitativamente  

de estudio diseño  descriptivo, siendo su población  50 estudiantes de la 

universidad de Guayaquil, aplicando el cuestionario de elaboración propia, los 
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resultados determinaron que el 90% de dicentes consideró  útil los contenidos 

temáticos aplicados por el docente, el 80% indicó que efectivamente tiene un 

efecto motivante, se hacen pertinentes estos dos indicadores por guardar relación 

con el presente estudio en su diseño descriptivo,   evidenciándose un efecto de 

ganancia del uso de la gamificación en el contexto educativo.   validando la 

seguridad del uso de la gamificación utilizando puntos y premios en la educación. 

Concluyó que las instituciones educativas superiores necesariamente deben 

aplicar la gamificación en el desarrollo formativo planificando, implementando y 

realizando un seguimiento del modelo propuesto en el estudio.  

  

Salas (2020), desarrollo la tesis titulada “Estrategia didáctica para 

fortalecer habilidades digitales en los estudiantes de educación virtual del Instituto 

Distrital de Participación y Acción Comunal”. Elaboró 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 

diseño utilizado fue descriptivo, de una perspectiva cualitativa, la población entre 

hombres y mujeres fueron 50 dicentes y su muestra fueron estudiantes en número 

de 35 personas que llevaron un curso virtual, utilizó el cuestionario  como 

herramienta, llegando a la conclusión    que algunos dicentes no contaban con 

competencias digitales por ende no avanzaban ni se desenvolvían en la 

plataforma, el 57.1% realizo otros cursos virtuales motivados por adquirir más 

conocimiento de la enseñanza virtual, el prototipo objeto virtual de aprendizaje 

(OVA) herramienta interactiva de contenido didáctico, fue aplicado a los alumnos 

y facilitó el aprovechamiento de las herramientas digitales; mitigando la deserción 

estudiantil y fortaleció las habilidades o competencias digitales. 

 

Zambrano (2020), desarrolló la tesis doctoral titulada “Estudio de las 

estrategias de gamificación aplicadas al desarrollo de competencias digitales en 

docentes en formación”, su objetivo mostrar la agregación de programas de 

pensamiento y mecánica de juego educativo en el diseño 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 planteó una método mixto para confirmar los datos cuantitativos con los  

cualitativos. La técnica que aplicó fue encuestas y el instrumento fueron las 
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pruebas para cada variable, el método utilizado fue la estadística descriptiva, 

para la confiabilidad de su instrumento utilizó el coeficiente A. de Cronbach 

arrojando un resultado de 0,946 señalando un nivel alto en la coherencia, se 

trabajó con las pruebas de Spearman y Guttman aplicándose para todas las 

dimensiones dando como resultado entre 0.822 – 0,927 corroborando la 

consistencia interna.  demostrando el estudio que la intervención 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 enseñanza-

aprendizaje capacitaciones y los recursos tecnológicos. Se concluyó que 

efectivamente gamificar potencia el desenvolvimiento de las destrezas digitales de 

los dicentes, y los docentes tienen la percepción favorable direccionada al entorno 

educativo gamificado. 

 

Dávila (2019), en el desarrollo de la tesis titulada “Estrategias de 

gamificación aplicadas al desarrollo de competencias digitales docentes”, la 

investigadora tomo por conveniente indagar la repercusión que podía generar el 

estudio, para ello aplicó una metodología cuantitativa, de nivel descriptivo, 

correlacional, pre experimental, utilizó las pruebas t de Student y Cuadrado 

comprobando la hipótesis 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 existió un contraste marcado en la 

práctica con los estudiantes sobre las habilidades digitales después del empleo 

de un programa gamificado. Hubo una apreciación positiva concluyendo gamificar 

en un programa pedagógico incidió en el progreso de las habilidades digitales en 

dicentes en la universidad las Artes. 

 

Entre los antecedentes nacionales, León (2022), indicó en el artículo 

presentado como finalidad ofrecer información acerca de las competencias sus 

concepciones y en específico las competencias digitales entre otras, normas, 

dimensiones y desempeños que se encontraron vigentes y su progresivo avance, 

adaptabilidad de las habilidades digitales de acuerdo con el contexto. Las 

propuestas actuales de herramientas digitales como la gamificación entre otros a 
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pesar de sus limitaciones ya sea por conectividad, infraestructura, distancia etc., 

son un apoyo en la gestión del desarrollo de enseñanza aprendizaje del 

estudiante su aplicación mejoró y complementó el estudio de las diferentes 

áreas, independientemente del lugar donde se encuentre el docente y el dicente. 

Antes se consideró una competencia digital transversal en la educación, más 

ahora se considera indispensable para el desarrollo del individuo porque así la 

sociedad lo requiere todo está digitalizado. 

 

Salas (2022), en el desarrollo de la tesis titulada “Uso de estrategias de 

gamificación aplicadas en el desarrollo de competencias digitales en una 

universidad de Lima, 2022” formuló su siguiente objetivo explicar la correlación de 

sus variables, su investigación básica,  no experimental-transeccional, descriptiva, 

de enfoque cuantitativo el procedimiento hipotético descriptivo, la muestra será no 

probabilística por su tamaño 20 participantes, utilizó un cuestionario on line, la 

estadística que uso fue la descriptiva e inferencial, empleó la prueba Shapiro – 

Wilk, aplicando el C. de correlación de Pearson  encontrando un alcance 

aceptable positivo el cual  cuantificó la relación de ambas variables.  

 

Díaz (2021), desarrollo su tesis titulada “Competencias digitales y gestión 

académica en los docentes de la IE Mariscal Eloy Gaspar Ureta Villa María del 

Triunfo, 2020”, determinó la correlación entre las variables de estudio para ello 

empleó un estudio cuantitativo – básico, no experimental-transversal, descriptivo 

correlacional, aplicando un cuestionario en su población de 45 docentes. 

Concluyendo la correlación 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 

transformación de competencias y habilidades digitales de parte del docente 

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

Dyer (2021), desarrolló la tesis “Estrategias de gamificación y aprendizaje 

virtual en estudiantes de la facultad de educación de una universidad privada de 

Trujillo, 2021”; determinó la correlación que existía entre las variables; de estudio 

no experimental de enfoque cuantitativo, descriptivo-correlacional, utilizó de 

instrumento el cuestionario diseñado por Anicama (2020) aplicando en 71 

estudiantes. Obteniendo una fiabilidad de 0.834 y su validación bajo la prueba de 
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V de Aiken resultó 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 correlación entre 

sus dos variables de estudio. Concluyendo que la gamificación en el aula se hace 

pertinente como estrategia para la motivación en el desarrollo de sus 

competencias digitales cognoscitiva.  

López-Gil y Sevillano (2020), en su artículo “Desarrollo de competencias 

digitales de estudiantes universitarios en contextos informales de aprendizaje”; 

evidenció el discernimiento de los dicentes sobre el proceso de habilidades 

digitales de forma externa del contenido formal didáctico, utilizó un enfoque 

cuantitativo   en primera fase a través del cuestionario y la segunda cualitativo 

ampliando las resultantes mediante dos equipos de discusión. Su población fue 

212 estudiantes para la primera fase y 17 dicentes para la segunda.  Se demostró 

que 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 educación formativa exacta 

desarrollando habilidades en su participación activa como la transmisión de 

conceptos, esparcimiento e indagación de información.  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 

autoformación informal utilizan dos estratagemas búsqueda de información en las 

redes y su asociación en colectivos en línea.    

 

   Dyer (2021), tuvo en cuenta a la “teoría conectivista” para conocer la 

relevancia que tenía en la educación 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 

elaboración de nuevas experiencias. Otra teoría relevante el cognitivismo dentro 

de ella el postulado de la autodeterminación donde inciden que el individuo no 

necesita de galardones para su motivación, y es donde se hace pertinente la 

motivación intrínseca mediando en la mejora de todo lo que realice.  Zambrano 

(2021), tomó en cuenta a autores que refirieron al constructivismo como pilar para 

los cambios en el constructo de conocimientos nuevos que adquirirá el aprendiz 
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siendo que el mismo decide su proceso de aprendizaje y tiene a su tutor como 

guía, orientador y motivador del mismo. La ludificación promueve acción-

aprendizaje-resolución de problemas entonces se hace pertinente en las aulas 

educativas por la atracción 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-Párraga (2022), afirma que la Gamificación, del origen inglés 

gamification proveniente de la palabra “game” de significado juego; encontró a la 

gamificación como estrategia que permite introducir la ludificación en las 

actividades del aula generando de esta manera construcción de aprendizajes en 

movimiento con la participación del dicente y el docente como guía logrando un 

aprendizaje significativo del estudiante. 

 Gonzales (2022), toma en cuenta a diferentes autores donde diferencian la 

ludificación de la gamificación donde refiere que la ludificación en nativos digitales 

pasan por cuatro fases primaria iniciación lúdica, fase secundaria de goce y 

placer, fase terciaria de estímulo emocional y multisectorial, fase cuarta de 

liberación y descarga; la gamificación por otro lado, es mencionada como una 

estrategia el cual debe entenderse si puede llegar al proceso de enseñanza-

aprendizaje, la gamificación no es un juego en sí mismo sino una estrategia para 

la aplicación de la ludificación  en el proceso dentro de la clase, donde el proceso 

de enseñanza tradicional cambia con un aprendizaje lúdico.   

 Dyer (2021), dimensiones que utilizó en su investigación las dinámicas, es 

la predisposición que tendrá el dicente para lograr un buen desempeño de la 

materia y está relacionada al interés conclusivo que se logrará al utilizar las 

dimensiones mecánicas, se refiere a las reglas que indicará el docente para 

promover la motivación a través de los desafíos que alcanzará recorrer el 

estudiante y lograr la superación personal; Componente, son las partes 

elementales que intervendrá en el juego, y es el docente encargado de indicar las 

reglas y comportamiento en la asignatura donde se desarrollará, fomentando un 

ambiente agradable en el proceso lúdico.  

Pilamunga (2022) refirió 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 ludificación innovando los conceptos tradicionales logrando la 

creatividad en dicentes y ser partícipes de su propio cambio siendo el docente un 

guía para el logro de sus objetivos; para Gonzales (2022), indicó la relevancia 

para su estudio ya que incorporó instrumentos para trabajar en la sociedad y que 

son necesarias para la educación 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 tecnología 

muchas veces mejor que el docente y el mismo tienen que adecuarse a cambios 

de los procesos de investigación y su transmisión. 

Zambrano (2021), refirió 3 elementos de la gamificación los cuales aplicó 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 

diseñar la gamificación. 2) mecánicas (competición, retos, feedback, cooperación, 

recompensas), son procesos que cuenta con una guía y motiva al jugador a 

mantenerse en el juego, aún con las características mostradas; 3) dinámicas 

(emociones, narración, limitaciones relaciones, progresión) elementos de 

Werback y Hunter (2012), en la estructura propia y que puede ser narrativa por la 

ficción que encuadra el jugador al juego, de progreso por el crecimiento evolutivo 

del jugador y de restricción por las limitaciones que se pueden presentar o reglas 

existentes.   

 

Para Mendoza (2022), La teoría de Nonaka y Takeuchi (1995) sobre 

competencias digitales, se enfoca en una creencia efectiva y genuina en la 

colaboración, el conversatorio asertivo, la novedad en un entorno favorable para 

la innovación y, lo más importante, el aprendizaje de la tecnología, porque el nivel 

de conceptos digitales del profesional es un filtro para las instituciones que 

indagan instituir constructos de nuevos prototipos en la Educación. La teoría 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), refirió que las habilidades básicas con que cuenta un dicente 

son el uso de las TICs con mucha facilidad, obteniendo informes de los 

ordenadores para su evaluación y aplicación en sus quehaceres educacionales, 

laborales ya sea en forma personal y por ende inclinará sus conocimientos a la 

sociedad. Dávila (2021), por su parte en su estudio, indicó que las competencias 

son clave para el empleo tecnológico en el uso de referencia social, información, 

entretenimiento todo esto apoyado en las herramientas tecnológicas. Indicó que 

los nativos virtuales pasaban horas navegando en las redes usando las TICs entre 

sus pares, que los docentes debieron adaptarse rápidamente a este cambio para 

poder aplicar en sus aulas virtuales las tecnologías, usaron estrategias para 

mantener una actitud crítica, reflexiva, responsable y ética con el alumnado. 

Gonzales (2018), describió que las competencias digitales eran básicas y que se 

aplicaron en forma transversal en todas las universidades españolas. refirió 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.  

López-Gil y Sevillano (2020), utilizó para las competencias digitales de la  

INTEF cinco dimensiones aplicadas en acciones personales información y 

alfabetización informacional, comunicación y colaboración, creación de 

contenidos digitales, seguridad, resolución de problemas; Dávila (2021) aplicó en 

su estudio cinco competencias digitales información, comunicación, creación, 

seguridad y resolución junto a tres dimensiones dispositivo de acceso, tiempo de 

conexión a internet y temas de búsqueda; Chiequer (2020) en su estudio utilizó 

las dimensiones 1) relativa a la información, 2) relativa a la comunicación, 3) 

relativa a la creación de contenido, 4) relativa a la seguridad, 5) relativa a la 

resolución de problemas; los resultados indican que los jóvenes son hábiles en el 

uso de la tecnología para el ocio y entretenimiento más sin embargo un tanto de 

ellos no serían capaces en otras dimensiones como en lo educacional motivo por 

el cual conocer sus habilidades y debilidades ayudará a direccionar una mejor 

estrategia para su proceso de enseñanza- aprendizaje.  

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

mediante la transformación digital que suscitó cambios en el sector educación ya 

que la enseñanza-aprendizaje se hizo más 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 demostró que no todos los estudiantes aplican de 

forma hábil 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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III. METODOLOGIA  

3.1 Tipo y diseño de investigación  

3.1.1 Tipo de investigación 

 Se tomó en cuenta el tipo básico de investigación, se utilizó de constructo 

para la investigación; Arias (2021), afirmó que la investigación de tipo básica sirvió 

de plataforma para otros prototipos de exploración en estudio; a su vez, 

correspondió un enfoque cuantitativo básicamente se empleó técnicas realizándose 

las estadísticas para medir, analizar y comunicar los hallazgos del estudio Hadi 

(2023). 

  

3.1.2 Diseño de investigación  

La metodología es de nivel descriptivo correlacional, Sampieri (2020), el 

alcance o nivel correlacional contestó a interrogantes, con el propósito de estar al 

tanto de la relación que existe entre dos o más variables 

 

Se utilizó el no experimental, ya que se evitó manipular las variables, con 

corte transversal porque se recabó información en un determinado tiempo por única 

vez, además fue correlacional indagándose la correlación existente entre las 

variables designadas por un periodo y determinado lugar; descriptivo ya que se 

pretendió observar, describir y fundamentar aspectos de la variable de la población 

a estudiar, no causal no se buscó la causa-efecto entre las mismas (Mohamed, 

2023).  

Figura 1.  

 

Diseño de la investigación 
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Siendo: 

M : Muestra 

r : La relación entre variables 

O₁ : Estrategia de gamificación   

O₂ : competencias digitales  

 

    3.2. Variables y operacionalización     

 

Variable 1: Estrategia de Gamificación 

  

Definición conceptual  

 Estrategia que permite introducir la ludificación en las actividades del aula 

generando de esta manera construcción de aprendizajes en movimiento con la 

participación del dicente y el docente como guía logrando un aprendizaje 

significativo del estudiante Martin-Párraga (2022). 

 

Definición operacional  

 Será dimensionada mediante las áreas dinámicas, mecánicas y 

componentes a través de un cuestionario que utilizó para su investigación (Dyer, 

2021).  

 Dimensión 1: Dinámicas 

Es la predisposición que tendrá el dicente para lograr un buen desempeño 

de la materia y está relacionada al interés conclusivo que se logrará al utilizar las 

dimensiones mecánicas (Dyer,2021). 

 Dimensión 2: Mecánicas 

Se refiere a las reglas que indicará el docente para promover la motivación 

a través de los desafíos que alcanzará a recorrer el estudiante y lograr la superación 

personal (Dyer,2021).  

 Dimensión 3: Componentes    

Son las partes elementales que intervendrá en el juego, y es el docente 

encargado de indicar las reglas y comportamiento en la asignatura donde se 

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

Definición conceptual  

se definen conceptualmente como agrupación de habilidades, constructos, 

destrezas y actitudes primordiales para la utilización segura de las TIC, Jara (2021). 

Definición del Parlamento Europeo y el CUE (2006), “…la usanza segura y 

calificadora de TSI para el laburo, el ocio y la información se basa en habilidades 

básicas de TIC: usar computadoras para recuperar, valuar, recopilar, crear, mostrar 

y conmutar información, así como comunicarse y colaborar en redes mediante el 

Internet incluyendo los celulares grandes protagonistas en la actualidad. (López-Gil 

y Sevillano, 2020).  

  

Definición operacional  

Será dimensionada a través de las áreas Información y alfabetización 

informacional, comunicación y colaboración, creación de contenidos digitales, 

seguridad y resolución de problemas; y el instrumento a utilizar será el cuestionario, 

(López-Gil y Sevillano, 2020). 

 

 Dimensión 1: Información y alfabetización informacional  

Ingenio del individuo para utilizar las TIC colaborando en la exploración y 

filtrado de fuentes analizando, evaluando para su postrer almacenamiento y 

recuperación de contenidos en las redes, (López-Gil y Sevillano, 2020). 

 

 Dimensión 2: Comunicación y colaboración  

Usar herramientas on line interactuando en ambientes digitales impartiendo 

información, comunicando en las colectividades de redes sociales y educacionales. 

(López-Gil y Sevillano, 2020). 

 

 Dimensión 3:   Creación de contenidos 

Los dicentes eligen juiciosamente los materiales que utilizan herramientas 

digitales para el constructo de su conocimiento, creando hábitos de aprendizaje 
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significativos. Buscan información utilizando métodos y herramientas de 

investigación que sean aplicables a sus diversos trabajos (López-Gil y Sevillano, 

2020). 

 

 Dimensión 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 participación 

asentando en él su personalidad y reputación, de buen comportamiento en el uso 

de herramientas tecnológicas compartiendo la pertenencia intelectual, manejando 

información personal, reconociendo la pertinencia en la seguridad y privacidad 

digital. 

   

 Dimensión 5: Resolución de problemas  

Saben resolver problemas y los solucionan creando distintas opciones y 

medios efectivos, estableciendo la elección correcta de instrumentos digitales 

instaurando un proceso creativo para el logro de novedosos productos o soluciones 

a problemas específicos, dadas las restricciones y/o riesgos que pueden 

presentarse. 

  

3.3 Población, muestra, muestreo, unidad de análisis  

3.3.1 Población  

 Huayre (2019), refirió que la población es un conglomerado de unidades con 

determinadas particularidades de interés que sea cuantificable en un tiempo y lugar 

determinado. se tomó en cuenta para el presente trabajo de investigación a 493 

estudiantes de un Instituto Público de Lima. 

-  Criterios de inclusión: Se tomó en cuenta a 216 estudiantes que 

cursan entre el ciclo I al VI ciclo de enseñanza donde se incluyeron todas las 

carreras, estudiantes de ambos sexos, dicentes que no participaron del estudio, se 

sumaron todos los turnos.  

- Criterios de exclusión: No se incluyó a los dicentes que no asistieron 

regularmente. 
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        3.3.2 Muestra 

Hernández-Sampieri (2020), refirió en su estudio que muestra es un 

conglomerado de partes con características representativas del universo, se obtuvo 

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

 

           3.3.3 Muestreo 

Huayre (2019), refirió que muestreo es el proceso de selección de una 

determinada cantidad de un universo poblacional el cual se estudia, la estrategia 

que se utilizó fue el Muestreo aleatorio simple – MAS, empleándose la siguiente 

fórmula, donde se utilizó 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 análisis  

Fueron los estudiantes de un Instituto Público de Lima.  

 

 

 

 

 



19 
 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Para el presente estudio se tomó en cuenta a Dyer (2021), quien diseño su 

instrumento para analizar los datos de su estudio, realizó una encuesta como 

técnica utilizando como método una herramienta el cuestionario para la variable 

estrategias de gamificación. 

El instrumento uso la escala de Likert niveles Siempre=1, Casi siempre=2, 

Algunas veces=3, Nunca=4. El cuestionario utilizó preguntas cerradas para la 

dimensión Dinámicas (10 ítems), la dimensión Mecánicas (6 ítems) y para la 

dimensión Componentes (4 ítems) elaborando tablas y figuras permitiendo realizar 

las relaciones mediante el C. de Pearson.  

Para la validación del instrumento recurrió a 4 expertos, usando la V. de Aiken 

con un resultado de 0,97 que determinó 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 Tecnologías Educativas y de Formación del 

Profesorado (INTEF) , elaboró en el año 2017 el  cuestionario  para competencias 

digitales con ítems para la dimensión Información y alfabetización informacional (6), 

comunicación y colaboración (6), creación de contenidos digitales (6), seguridad (6) 

y resolución de problemas (4) usando la escala de Likert niveles (1) Nunca, (2) Casi 

nunca, (3) A veces, (4) Casi siempre, (5) Siempre, se tomó en cuenta para la 

investigación el cuestionario utilizado por esto para la segunda variable 

competencias digitales validado por experto de jueces ambos cuestionarios utilizó 

el coeficiente de V de Aiken y para su fiabilidad A. de Cronbach y el Baremo para 

efectos de interpretación.  

 

3.5 Procedimientos 

  Se gestionó mediante una carta de presentación ante la directora general del 

Instituto Público, solicitando brindar la autorización y facilidades para la aplicación 

de los cuestionarios uno para cada variable mediante el google form realizándolo 

vía virtual y también presencial a los estudiantes de la I.E. Se procedió a validar los 

instrumentos mediante juicio de expertos. 
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3.6  Métodos de análisis de datos 

Método por utilizar es el estadístico descriptivo correlacional, usando el 

programa Excel, para sumar el puntaje de los ítems y colocar el nivel según el 

baremo, luego se exportará al programa SPSS V26, determinará las distribuciones 

y la frecuencia comprobando mediante la estadística inferencial. 

 

Análisis descriptivo  

Se efectuó el estudio de los datos descriptivos para lograr interpretar la 

información mediante tablas y gráficos donde se analizará los datos inferenciales 

para comprobación de la hipótesis. 

  

Validez de los instrumentos  

Se utilizará para la validez de los instrumentos la evaluación por juicio de 

expertos los cuales serán en número de tres con las siguientes características 

específicas grado profesional Magister o Doctor, área de formación académica 

educativa, y con tiempo de experiencia profesional en el área de 2 a 4 años o más 

de 5 años. El propósito 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 

validación de los expertos utilizó el cálculo del coeficiente de Kuder Richardson 

(KR20) donde el mínimo nivel era de 70% (0.70)  

 

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

 

r20 = (
𝐾

𝐾 − 1
) (

𝜎2 −  ∑ 𝑝𝑞

𝜎2
) 

 

Donde: 

K = Numero de ítems del instrumento  

p = Porcentaje de personas que responden correctamente cada ítem 

q = Porcentaje de personas que responden incorrectamente cada ítem 

𝜎 2: Varianza total del instrumento 
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Donde los resultados obtenidos al vaciar los datos al programa SPSS fue de 

0,812 un porcentaje mayor al mínimo aceptándose la validez, confianza y aplicación 

del instrumento.  

 

3.7     Aspectos éticos  

La Escuela de Posgrado de la UCV cuenta con un modelo para la 

elaboración 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 será protegido mediante el anonimato, con respecto al principio de no 

maleficencia no se busca causar daño a la institución ni a los estudiantes donde se 

realizará el estudio y principio de beneficencia  se busca maximizar todo beneficio 

para la institución educativa y sus estudiantes compartiendo los resultados con los 

mismos.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



22 
 

IV.RESULTADOS 

 

4.1. Análisis descriptivo  

Tabla 1 

Análisis de frecuencias de la Variable: Uso estrategias de gamificación y sus 

dimensiones.  

 

Niveles 

 

  Estrategias de 

  Gamificación 

 

  Dinámicas Mecánicas 

 

Componentes 

 
ƒ % 

 

    ƒ % ƒ % ƒ 

 

% 

Bajo     0    0 

 

    0             0 

    

10   5    0 
 0 

Regular   48  22                   

   

  89           41   48   22  10 
 5 

Alto  168  78 

   

127           59 158   73 206 
95 

Total 216 100 

  

216         100 

 

216 100 216     100 

            Nota: ƒ= Frecuencia Absoluta 

 

En la tabla 1, evidenciamos los resultados de la variable uso estrategias de 

gamificación que mostró un nivel alto en el 78% de los estudiantes, en confrontación 

con un 22% que presentó un nivel regular. La dimensión dinámicas mostró el 41% 

de nivel regular representado por 89 estudiantes; en tanto que el 59 % obtuvieron 

un nivel alto representado por 127 estudiantes. En la dimensión mecánicas, se 

alcanzó un nivel alto simbolizado por un 73% que representa a 158 estudiantes; 

entretanto que el 22% evidenció un nivel regular caracterizado por 48 estudiantes, 

se evidenció un nivel bajo caracterizado por un 5% de 10 estudiantes. Por último, 

en la dimensión 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 gamificación, se evidencia 

que la dimensión componentes presenta un nivel alto más preponderante en un 

95%.  
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Tabla 2 

Distribución de frecuencias de la Variable: Competencias Digitales y sus 

dimensiones.  

Niveles 

 

Competencias 

Digitales 

 

Información y 

alfabetización 

informacional 

Creación de 

contenidos 

digitales 

Seguridad 

 

 
Resolución 

de 

problemas 

 
ƒ % 

 

    ƒ % ƒ % ƒ 
 

% 

 

Ƒ     ƒ             % 

Bajo 0 0 

 

   0             0   8         4    0 0 
 0            0 

 

 

Regular 

     

59 27                    

   

   

  70           32   

   

28 13 

   

26 12 
12           6 

Alto 157 73 

   

   

 146          68 180 73 

 

190 88 
204       94 

Total 216 100 

  

 216        100 

 

216 100 216 100 216      100 

Nota: ƒ = Frecuencia Absoluta 

 

En relación con la tabla 2, se mostró que los hallazgos de la variable 

competencias digitales que evidenció un nivel alto en un 73% igual a 157 

estudiantes, en oposición con un 27% que fue de un nivel regular representado 

por 59 estudiantes. La dimensión información y alfabetización informacional 

presentó el 32% un nivel regular conformado por 70 estudiantes; en tanto que el 

68 % alcanzaron un nivel alto representado por 146 estudiantes. En la dimensión 

creación de contenidos digitales, la mayoría alcanzó un nivel alto simbolizado en 

73% que representa a 180 estudiantes; entretanto que el 13% evidenció un nivel 

regular caracterizado por 28 estudiantes, mientras que, un 4% evidenció un nivel 

bajo en esta competencia representada por 8 estudiantes. En la dimensión 

seguridad se evidenció un nivel alto en 190 estudiantes el cual se representó en 

un 88%; el 12% de 26 estudiantes se encontró en un nivel regular.  Por otro lado, 

en la dimensión resolución de problemas, se visualiza un alto nivel caracterizado 

en 94% que representa a 204 estudiantes; y un nivel regular se evidenció 6% que 

representa a 12 estudiantes, representando un nivel más preponderante en el 

nivel alto con 94%. 
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1. Estadística inferencial 

Hipótesis General  

Hi: Existe relación significativa entre la estrategia de gamificación y el desarrollo 

de las competencias digitales en estudiantes de un instituto público de Lima, 

periodo 2023. 

Ho: No existe relación significativa entre la estrategia de gamificación y el 

desarrollo de las competencias digitales en estudiantes de un instituto público de 

Lima, periodo 2023. 

 

Tabla 3 
 
Correlación entre las variables de estudio  
 

Prueba 
estadística 

Variables Coeficiente Estrategias 
de 
gamificación  

Competencias 
digitales  

 
 
 
 
 
Rho de 
Spearman 

V1: 
Estrategias de 
gamificación  

Coeficiente 
de 
correlación  

1,000 ,697” 

Sig. 
(bilateral) 

 ,000 

N 216 216 
V2: 
Competencias 
digitales 

Coeficiente 
de 
correlación  

,697” 1,000 

Sig. 
(bilateral) 

,000  

N 216 216 

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

 

La descripción inferencial presentada en el gráfico 3 estableció un grado de 

relevancia de 0.00<0.05; consiguientemente, se rechaza la hipótesis nula 

confirmando la hipótesis del estudio, el cual estableció la relación entre las 

estrategias de gamificación y las competencias digitales. Siendo así que, la 

correlación hallada de rho = 0,697 entre las variables comparadas demuestran 

una correlación positiva moderada; Consecuentemente, a mayor estrategia de 

gamificación, mayores competencias digitales en los estudiantes.  
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Hipótesis específicas 

  

Hipótesis específica 1 

 

Hi: Existe relación significativa entre la dimensión dinámicas de la estrategia 

de gamificación y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un 

Instituto Público de Lima, periodo 2023.  

 

Ho: No existe relación significativa entre la dimensión dinámica de la 

estrategia de gamificación y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes 

de un Instituto Público de Lima, periodo 2023. 

 
Tabla 4 
 
Correlación entre la dimensión dinámicas y variable competencias digitales  
 

Prueba 
estadística 

Variables Coeficiente D1: 
Dinámicas 

Competencias 
digitales  

 
 
 
 
 
Rho de 
Spearman 

D1: 
Dinámicas 

Coeficiente 
de 
correlación  

1,000 ,608” 

Sig. 
(bilateral) 

 ,000 

N 216 216 
V2: 
Competencias 
digitales 

Coeficiente 
de 
correlación  

,608” 1,000 

Sig. 
(bilateral) 

,000  

N 216 216 

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

 
La descripción estadística presentada en la tabla 4 estableció un grado de 

significancia de 0.00<0.05, en consecuencia, se rechaza la hipótesis nula y se 

aprobó la hipótesis alterna, lo cual estableció la relación entre la dimensión 

dinámica y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto 

Público de Lima, periodo 2023. Siendo así que, la correlación hallada fue de rho 

= 0,608 de intensidad positiva moderada. Consecuentemente, a mayor dinámica, 

mayor competencia digital en los estudiantes.  
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Hipótesis específica 2    

 

Hi: Existe relación significativa entre la dimensión mecánicas de la 

estrategia de gamificación y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes 

de un Instituto Público de Lima, periodo 2023. 

 

Ho: NO existe relación significativa entre la dimensión mecánicas de la 

estrategia de gamificación y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes 

de un Instituto Público de Lima, periodo 2023. 

 

Tabla 5 
 
Correlación entre la dimensión mecánicas y variable competencias digitales  
 

Prueba 
estadística 

Variables Coeficiente D1: 
Mecánicas 

Competencias 
digitales  

 
 
 
 
 
Rho de 
Spearman 

D1: 
Dinámicas 

Coeficiente 
de 
correlación  

1,000 ,599” 

Sig. 
(bilateral) 

 ,000 

N 216 216 
V2: 
Competencias 
digitales 

Coeficiente 
de 
correlación  

,599” 1,000 

Sig. 
(bilateral) 

,000  

N 216 216 

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

La descripción estadística presentada en la tabla 5 estableció un grado de 

relevancia de 0.00<0.05, en consecuencia, se rechaza la hipótesis nula y se aprobó 

la hipótesis alterna que determinó, la relación entre la dimensión mecánicas y el 

desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Público de Lima, 

periodo 2023. Siendo así que, la correlación hallada fue de rho = 0,599 de 

intensidad positiva moderada. Consecuentemente, a mayor mecánicas de las 

estrategias de gamificación, mayor desarrollo de las competencias digitales.  
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Hipótesis específica 3    

. Hi: Existe relación significativa entre componentes de la estrategia de 

gamificación y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto 

Público de Lima, periodo 2023.  

Ho: NO existe relación significativa entre componentes de la estrategia de 

gamificación y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto 

Público de Lima, periodo 2023 

  

Tabla 6 
 
Correlación entre la dimensión componentes y variable competencias 
digitales  
 

Prueba 
estadística 

Variables Coeficiente D3: 
Componentes 

Competencias 
digitales  

 
 
 
 
 
Rho de 
Spearman 

D1: 
Dinámicas 

Coeficiente 
de 
correlación  

1,000 ,590” 

Sig. 
(bilateral) 

 ,000 

N 216 216 
V2: 
Competencias 
digitales 

Coeficiente 
de 
correlación  

,590” 1,000 

Sig. 
(bilateral) 

,000  

N 216 216 

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

La descripción estadística presentada en la tabla 6 estableció un grado de 

relevancia de 0.00<0.05, en consecuencia, se rechaza la hipótesis nula y se aprobó 

la hipótesis alterna quien estableció existencia de una relación entre la dimensión 

componentes y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un 

Instituto Público de Lima, periodo 2023. Siendo así que, la correlación hallada fue 

de rho = 0,590 de intensidad positiva moderada. Consecuentemente, a mayores 

componentes inmersos en las estrategias de gamificación, mayor desarrollo de las 

competencias digitales. 
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V.DISCUSIÓN 

 

Esta investigación comprende el análisis y tratamiento de las variables 

estrategias de gamificación y el desarrollo de las competencias digitales de los 

estudiantes de un instituto público, considerándose importante por ello proporcionar 

el entendimiento de los aprendizajes esperados. Es así como, el estudio se sitúa 

en el logro de la obtención de los nuevos saberes y, por tanto, la satisfacción 

académica de mejora en los estudiantes.  

Al respecto, con el fin de proporcionar solución a los dilemas y fines formulados en 

el estudio, se ejecutó la indagación argumental facilitando conocer el grado de 

discernimiento que disponen los estudiantes del instituto corroborándose la 

vinculación entre los variables estudiadas; originando así respuestas a las 

interrogantes y objetivos, general y específicos. Es así como, se responden a las 

preguntas formuladas, cumpliéndose así mismo con los objetivos planteados. 

Sobre el particular, se confirmó la hipótesis 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 relación de relevancia entre las 

estrategias de gamificación 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 determinó a través de la prueba de rho 0,538 entre 

sus variables de estudio; con una relación positiva. En este aspecto, esta similitud 

reveló que, a mayor estrategia de gamificación, mayor desarrollo de competencias 

digitales, favoreciendo al aprendizaje de los estudiantes. 

 Los hallazgos evidenciados se fundamentan en lo afirmado por León (2022) 

quien sostuvo que el estudiante de instituto requiere aplicar estrategias de 

gamificación para facilitar su aprendizaje autónomo con el fin de lograr resultados 

académicos óptimos. Por ello, se concluyó en que un estudiante de grado superior 

orientará su aprendizaje empleando la gamificación en la mejora de sus 

conocimientos, reflejándose su aprovechamiento académico, evidenciándose en 

sus calificaciones. 

Con respecto a la hipótesis específica número uno, al parecer presenta una 

vinculación relativa entre la dimensión dinámicas y las competencias digitales en 

los dicentes del instituto; según estimación con un grado de significancia del valor 
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de p = 0.00<0.05, determinándose una correlación de rho = 0,608 positiva 

moderada. Este efecto es similar al resultado de Díaz (2021) demostrando en su 

estudio que en competencias digitales y su dimensión se hallaron en un alto grado 

de significancia donde el valor de p= ,00 <.05 donde su rho es = ,802 mostrando 

una correlación positiva alta; obteniéndose un mejor desarrollo en los estudiantes 

del instituto. La afinidad descrita se refleja en los resultados corroborados 

apoyándose en la veracidad de Dyer (2020), quien afirmó que el empleo de 

gamificación hace que el estudiante pueda orientar y desarrollar su aprendizaje, 

obteniendo correctos resultados académicos. Con ello, los estudiantes tendrán 

resultados óptimos en la manera en que reflexionan críticamente sobre temas de 

importancia en su instrucción profesional.  

Seguidamente en corroboración a la segunda hipótesis, en el estudio de Dyer  

(2021) se estableció la existencia de la relación significativa alta entre la dimensión 

mecánicas y su segunda variable encontrándose el valor de p = ,000 < 0,01 y el 

coeficiente de relación  ,240 teniendo un grado de similitud con la hipótesis de 

estudio  al presentarse el grado de relevancia significativa 0.00 < 0.05 entre la 

dimensión mecánicas y las competencias digitales con un rho de Spearman ,599 

de resultado correlación positiva moderada. 

Entre tanto, en el estudio de Jara (2021), quien desarrolló el estudio  

“Desarrollo de competencias digitales y su repercusión en el desarrollo de 

enseñanza aprendizaje de los estudiantes”, concluyó en que  la aplicación  de las 

competitividades digitales incentivan el crecimiento de la concepción   crítica de 

los estudiantes  por medio de   la tecnología; contrario  a ello en la investigación 

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), sustentó que el empleo correcto de técnicas de 

gamificación en el desarrollo de los aprendizajes fomenta e incrementa el 

desenvolvimiento de las habilidades digitales de los estudiantes, 

consecuentemente los docentes proseguirán orientando la aplicación idónea de 

gamificación 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. 
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Asimismo, se corroboró la tercera hipótesis especifica formulada, hallándose 

la relación relevante de la dimensión componentes y las competencias digitales en 

los estudiantes de un instituto; a causa del valor de p=0.00<0.05, con una 

correlación de rho = 0,590 moderada. Se refuerza el presente estudio con Dyer 

(2021) donde el valor de p = ,000 < 0,01 siendo significativa estadísticamente, y su 

correlación rho = ,336 cobrando relevancia según el nivel Sig. 0,01 (bilat.).  

En tal aspecto, la investigación anteriormente descrita se fundamenta en la 

contribución de León, (2022) el cual sustentó que, la dimensión componentes 

proporcionan a los estudiantes la correcta aplicación de las estrategias de 

gamificación, suministrando a los estudiantes mejores herramientas de tecnología 

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 relación a los efectos descriptivos hallados en la actual 

investigación se evidenció que, en la variante estrategias de gamificación los 

estudiantes de un instituto público de Lima, evidenciaron tener un alto grado con un  

78% y un 22%  presentó un nivel regular; puesto que, la dimensión 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 

gamificación alcanzó un 75% en el nivel medio de los estudiantes, y un 15% en el 

grado alto de los estudiantes, por último en el grado bajo se obtuvo un 10%. 

En esta relación, se evidencia que entre tanto en los hallazgos realizados 

prepondera un nivel alto en las estrategias de gamificación, permitiéndose 

favorablemente el incremento del  autoaprendizaje de los estudiantes de un 

instituto; evidenciándose en diferentes coyunturas, el procedimiento y obtención  de 

tales técnicas de forma paulatina  alcanzando un nivel regular en la totalidad de los 

estudiantes, demostrando que se  requiere la continua práctica en la ejecución  de 

estrategias de gamificación  para el logro de excelentes logros académicos.  

En otro aspecto, los hallazgos mostrados en relación con la dimensión 

componentes por parte de los estudiantes de un instituto, demostraron ser la de 

mayor relevancia con un grado alto de 95%; vinculándose en afinidad con la 

investigación de Dávila, (2019) que en la dimensión componentes mostró un 

relevante grado alto de 95.4% de los estudiantes. Esta similitud manifestó que los 
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estudiantes se organizaron estratégicamente, planificando sus actividades 

curriculares durante el proceso de aprendizaje con el fin de la obtención del logro 

satisfactorio en su meta académica, empleando procedimientos y técnicas 

eficientes en el desarrollo de sus aprendizajes.  

En esta misma relación, los efectos demostrados en la dimensión mecánicas 

de parte de los estudiantes de un Instituto Público demostraron que en la totalidad 

representan un nivel alto evidenciado en un 73%, así en el grado regular se 

encontró un 48% y el 5% presentó un grado bajo. Este hallazgo diverge en la 

investigación de Salas, (2020) quién estableció que la dimensión mecánicas fue la 

más relevante en el nivel regular con 88%. Dicha diferencia presenta en mayor 

prospectiva a los estudiantes de un Instituto Público, evidenciándose que se aplican 

eficazmente, el proceso enseñanza 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 Público tienen 

un grado alto en 73% y el 27% presentó un grado regular. De acuerdo con lo 

mencionado, este resultado discrepa de Jara (2021) en su indagación, 

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 Público presentan una óptima expectativa y mejor proyección de vida 

en cuanto a su complementación profesional en relación con el logro de su meta 

profesional, requerido en el incremento del conocimiento de las competencias 

digitales que le facilitará la complementación 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 satisfacción por ende podría causar una deserción en sus estudios 

superiores. En este aspecto, León (2022) manifestó 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 gestión del desarrollo de 

enseñanza aprendizaje del estudiante, donde su aplicación mejora y 
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complementa el estudio de las diferentes áreas, 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 

repercusión del sistema educativo en diferentes realidades sociales relativo a las 

dos variantes de investigación; lo cual facilitó una correcta discusión de resultados. 

Es así como, la investigación se desarrolló dentro de un marco metodológico donde 

se elaboró el instrumento de evaluación en adaptación de Dyer (2020) y con 

adaptación 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. Además, se demostró la fortaleza metodológica al haber 

seleccionado el diseño de investigación idóneo a lo que se quiere comprobar. 

Martin-Párraga (2022), en su estudio determinó a través de un patrón 

desarrollado por Davis (1989) tras la validación 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 utilización del modelo propuesto, encontrando a 

la gamificación como una estrategia que permite introducir la ludificación en las 

actividades del aula transformando de esta manera la construcción de aprendizajes 

en movimiento con la participación del dicente y el docente como guía; 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 investigación.  

Chorro y Ortega-Ruipérez (2020), evaluaron  la percepción de los 

dicentes sobre herramientas para crear contenidos digitales y la intervención 

de la gamificación 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 rechazó la hipótesis nula 

de la apreciación del concepto  de tecnología no cambia y se acepta la 

hipótesis alterna del seguimiento del curso gamificación si tuvo efecto en el 

desarrollo de conceptos y competencias obtenidas por el dicente, por tanto, la 
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hipótesis 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 aplicación de la 

gamificación para desarrollar y evidenciar  competencias digitales en los dicentes, 

refiere que la ludificación en nativos digitales pasan por cuatro fases primaria 

iniciación lúdica, fase secundaria de goce y placer, fase terciaria de estímulo 

emocional y multisectorial, fase cuarta de liberación y descarga; la gamificación por 

otro lado, es mencionada como una estrategia el cual debe entenderse que debe 

llevar al proceso de enseñanza-aprendizaje, la gamificación no es un juego en sí 

mismo sino una estrategia para la aplicación de la ludificación  en el proceso dentro 

de la clase, donde el proceso de enseñanza tradicional cambia con un aprendizaje 

lúdico.   

 

Este estudio es recomendable para futuros estudiantes investigadores en la 

revisión y modificación de las interrogantes, así como en la cantidad de ítems del 

cuestionario de Estrategias de Gamificación, para luego contar con un instrumento 

más consistente. Asimismo, es relevante indicar que en los estudios previos se 

precise la mayor claridad y precisión de los hallazgos descriptivos e inferenciales 

en cuanto a cada una de las dimensiones de las variantes de investigación para 

que sirva de un cúmulo versátil de información, con el fin de realizar de forma 

óptima, y critica la discusión de resultados.  

Por último, se acota que se debe emplear y aplicar la ficha sociodemográfica 

de los estudiantes de un instituto público para identificar diferentes propiedades de 

los estudiantes, que servirán para establecer estadísticamente posibles 

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

 

1. Se comprobó que una relación significativa existente entre estrategias de 

gamificación y desarrollo de competencias digitales debido al P valor  alcanzados 

en la investigación por medio de Rho de Spearman, de 0,697** establecieron la 

relación positiva moderada entre las variables estrategias de gamificación y 

desarrollo de competencias digitales en estudiantes de un Instituto Público de 

Lima, periodo 2023.Por tanto, a mayor estrategias de gamificación, mayor 

desarrollo de las competencias digitales. 

 

2. Se evidencia que, por medio de la prueba Rho de Spearman, de 0,608** se 

comprueba la relación positiva moderada entre la dimensión “dinámicas” y 

desarrollo de competencias digitales de en estudiantes de un Instituto Público de 

Lima, periodo 2023. Por tanto, a mayores dinámicas, mayor desarrollo de 

competencias digitales. 

 

 

3. Se comprueba que, por medio de la prueba Rho de Spearman, de 0,599** la 

existencia de una relación positiva moderada entre la dimensión mecánicas y la 

variable desarrollo de competencias digitales de en estudiantes de un Instituto 

Público de Lima, periodo 2023.Por tanto, a mayor “mecánicas” en las estrategias 

de gamificación mayor desarrollo de las competencias digitales.  

 

4. Se evidencia que, por medio de la prueba estadística Rho de Spearman, de 

0,590**, se determinó que existe una correlación positiva moderada entre la 

dimensión componentes y la variable desarrollo de competencias digitales de 

en estudiantes de un Instituto Público de Lima, periodo 2023.Por tanto, a mayor 

“componentes” en las estrategias de gamificación mayor desarrollo de las 

competencias digitales. 
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VII.RECOMENDACIONES 

 

1. Los directores de los institutos públicos de Lima deben promover talleres de 

capacitaciones a los docentes en uso de gamificación, para incentivar y 

fomentar la motivación en los estudiantes por medio de la colaboración y 

participación en el procedimiento de los aprendizajes, originando que el 

desarrollo de las clases, sean dinámicas con interacciones y participación 

permanente de los estudiantes. 

 

2. Los docentes deben propiciar el desarrollo de técnicas de gamificación con 

los estudiantes, guiando en la aplicación de algunas estrategias, para 

facilitar el aprendizaje por medio de la organización de información 

asegurando la asimilación de los nuevos conocimientos. 

 

3. Los docentes deben elegir y explicar adecuadas estrategias de gamificación 

donde los procedimientos a desarrollar por los estudiantes sean fáciles 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 saldrá un puntaje y habrá una comparación de resultados 

para el logro en la adquisición de aprendizajes, obteniendo un buen 

desempeño en su formación institucional. 

 

4. Los estudiantes de institutos deben elegir y emplear técnicas digitales 

pertinentes que favorezcan a una correcta asimilación de conocimientos 

para el logro de adquisición y desarrollo de sus competencias digitales, 

obteniendo un buen desempeño en su formación institucional.  
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