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RESUMEN 
 

El presente trabajo de investigación tuvo como objetivo general determinar la 

relación que existe entre la gamificación y el desarrollo de la competencia digital 

en estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa en San Juan de 

Lurigancho en el año 2023, la metodología fue básica buscó información sobre 

la problemática de estudio, el diseño fue no experimental, correlacional de corte 

transversal. La población fue de 180 estudiantes y la muestra estuvo conformada 

por 123. Se emplearon dos cuestionarios uno sobre la gamificación y el otro 

sobre la competencia digital. Ambos cumplieron con los requisitos de validez por 

juicio de expertos y la confiabilidad. Se empleó la prueba Rho Spearman cuyo 

resultado fue que Rho de 0,255, se interpreta que la relación tuvo una intensidad 

positiva baja.  

Palabras clave: Gamificación, competencia digital, estudiantes, tecnología. 
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ABSTRACT 
 

The present research work had as general objective to determine the relationship 

that exists between gamification and the development of digital competence in 

students of the VII cycle of an Educational Institution in San Juan de Lurigancho 

in the year 2023, the methodology was basic, it sought information on the study 

problem, the design was non-experimental, correlational cross-sectional. The 

population was 180 students and the sample consisted of 123. Two 

questionnaires were used, one on gamification and the other on digital 

competence. Both met the validity requirements based on expert judgment and 

reliability. The Rho Spearman test was used, the result of which was that Rho 

was 0.255, it is interpreted that the relationship had a low positive intensity. 

Keywords: gamification, digital competence, students, technology, indicators 
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I. INTRODUCCIÓN 

Esta investigación partió de la deducción, la personalización de la población 

vigente, marcada por el desarrollo y personas de todas las edades que 

pueden ahora hablar entre sí gracias al empleo de las tecnologías de la 

investigación y el estudio. Según Gaspar (2021) la sociedad actual está 

pasando por diversos procesos, y el uso de la tecnología ha adjudicado un 

rol trascendental en nosotros, en la manera de existir y conectarnos. 

Estas innovaciones han alcanzado también al proceso educativo, siendo 

el trabajo docente, el que afronta dificultades, ante tal exigencia, debiendo 

incorporar estrategias innovadoras para facilitar. A raíz de esta invención han 

surgido toda una serie de iniciativas educativas que emplean la gamificación 

como herramienta para inspirar a los alumnos y/o adquirir información. Según 

Deterting (2011) es uno de los mecanismos recurrentes en esta 

transformación, que busca atraer a los estudiantes mediante tácticas e 

instrumentos para que el transcurso de enseñanza sea más atrayente y 

específico.  

Sólo el 64% de los profesores de primaria y el 50% de los de secundaria 

de África, según un estudio de la Corporación de las Naciones Unidas (2020), 

adquirieron un grado mínimo de formación profesional, pero carecen de 

habilidades en el manejo nuevas tecnologías, lo que dificultó el trabajo virtual 

durante la pandemia. Asimismo, la UNESCO (2018) señaló que el sector 

educativo está en plena transformación. Tras una década de crecimiento 

exponencial de las plataformas educativas, los estudiantes pasan cada vez 

más horas aprendiendo en línea. También la Pontificia Universidad Católica 

de Valparaíso, Chile (2017) señaló que gamificar una clase, permite fomentar 

la relación entre pares y equipos, mejorar los aprendizajes y los motiva a 

participar activamente en la clase. 

Por otro lado, a nivel nacional, según el Servicio de Escolarización (2021), 

aproximadamente 10.184 educadores no han recibido ninguna preparación 

sobre los nuevos avances, Alrededor del 70% de los instructores de todo el 

país no recibieron ninguna preparación mediante el empleo de técnicas de 

datos y Correspondencia (TIC) en 2017. Además, el MINEDU (2016) 



2 
 

incorporó en el Plan Educativo Público de Formación Básica, la capacidad 

28, denominada "Se desarrolla en entornos virtuales generados por TIC", 

considerándola como una habilidad transversal, lo que en numerosas 

fundaciones educativas se ha convertido en una deficiencia, debido a que no 

se explican los emprendimientos conjuntos que examinan la utilización de las 

TIC que intentan fortalecer los límites requeridos del trabajo útil en los 

educadores. 

Hoy en día, existe una tendencia notoria entre los profesores de idiomas 

a fomentar los escenarios de interacción digital, ya que son conscientes de 

que la creación de estos espacios ofrecerá a los estudiantes herramientas 

adicionales para mejorar sus habilidades lingüísticas (Puerto & Gamboa, 

2009; Ruano et al., 2016). 

Según (Pimentel 2019) se permite interactuar al estudiante con otros 

programas, como Pinterest, Scoop.it, Paper.li, Flipboard, Storify, Evernote y 

otros, le permiten seleccionar fotos, música, videos, noticias y documentos 

usando categorías como filtros de selección. 

A nivel cercano, en la localidad de San Juan de Lurigancho, educadores 

y alumnos en diversos niveles educativos se vieron impactados por la 

pandemia del Coronavirus al presentar carencias en la utilización de 

habilidades informáticas, asimismo, se observó una ausencia de información 

sobre instrumentos de gamificación en los educadores, lo cual podría ser 

valioso en el proceso de aprendizaje volviéndola más atractiva e innovadora. 

Asimismo, gran porcentaje de los educandos no cuenta con medios 

electrónicos básicos como computadoras o laptops en casa, y la escuela 

posee un ambiente llamado Aula de innovación desfasado, con equipos 

obsoletos, con poca o nula conexión a internet. Sin embargo, un gran 

porcentaje de los estudiantes cuenta con equipos celulares que por lo general 

lo usan solo para acceder a las redes sociales o entretenimiento, que poco 

les ayuda en su formación académica y a desarrollar sus competencias 

digitales. Frente a ello se hace necesario el uso de herramientas y 

aplicaciones de gamificación que permitan generar competencias adecuadas 

y alfabetizarlos digitalmente (Borrás, 2016) 
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Ante lo expuesto se estableció el problema general ¿Qué relación existe 

entre la gamificación y el desarrollo de la competencia digital en estudiantes 

del VII ciclo de una Institución Educativa en San Juan de Lurigancho en el 

año 2023?; del mismo modo se ha propuesto los siguientes problemas 

específicos (a) ¿Qué relación existe entre la gamificación y la identidad digital 

en los estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa en San Juan de 

Lurigancho en el año 2023?; (b) ¿Cómo se relaciona la gamificación y la 

gestión del conocimiento en los estudiantes del VII ciclo de una Institución 

Educativa en San Juan de Lurigancho en el año 2023?; (c) ¿Qué relación 

existe entre la gamificación y el desempeño en la comunidad virtual en los 

estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa en San Juan de 

Lurigancho en el año 2023?; (d) ¿Cómo se relaciona la gamificación y la 

cultura digital  en los estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa en 

San Juan de Lurigancho en el año 2023? 

Como justificación teórica de este estudio se fundamentó en la razón para 

aportar datos sobre la información computarizada movida por los alumnos de 

la fundación instructiva, a la luz de esta utilización de aparatos de 

gamificación y mejorar sus técnicas; para lo cual se tomaron como 

referencias la fundación y las bases hipotéticas conectadas con la revisión; 

la información dada será igualmente valiosa como ayuda para futuros 

especialistas. En la justificación práctica, se considera como tal desde que se 

propone la utilización de la gamificación como técnica para trabajar las 

habilidades informáticas de los alumnos, buscando que sus resultados 

significativos sean implicados por los educadores en la sala de estudio. 

Asimismo, en la justificación metodológica, depende de la forma en que la 

exploración utilice la estrategia lógica y aplique una encuesta como 

instrumento, la cual será aplicada a estudiantes de secundaria para 

diseccionar la forma de comportamiento de los factores; este instrumento 

será sustancial y sólida, por lo que tiende a ser utilizado en el futuro por otras 

indagaciones. An et al., 2015; Jaggars & Xu, 2016; Ladyshewsky, 2013). 

En efecto, se expuso el objetivo general: Determinar la relación que existe 

entre la gamificación y el desarrollo de la competencia digital en estudiantes 

del VII ciclo de una Institución Educativa en San Juan de Lurigancho en el 
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año 2023; y de la misma forma, se propusieron los objetivos específicos: (a) 

Identificar la relación entre la gamificación y la identidad digital en los 

estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa en San Juan de 

Lurigancho en el año 2023; (b) Determinar la correspondencia entre la 

gamificación y la gestión del conocimiento en los estudiantes del VII ciclo de 

una Institución Educativa en San Juan de Lurigancho en el año 2023; (c) 

Establecer la relación entre la gamificación y la dimensión “Comunidad 

virtual” en los estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa en San 

Juan de Lurigancho en el año 2023; (d) Caracterizar la relación entre la 

gamificación y la dimensión “Cultura digital” en los estudiantes del VII ciclo de 

una Institución Educativa en San Juan de Lurigancho en el año 2023. 

En ese sentido, se planteó la hipótesis general: La gamificación se 

relaciona de manera significativa con el desarrollo de la competencia digital 

en estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa en San Juan de 

Lurigancho en el año 2023; por lo que se planteó las siguientes hipótesis 

específicas: (a) La gamificación se relaciona de manera significativa con la 

identidad digital en los estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa 

en San Juan de Lurigancho en el año 2023; (b) La gamificación se relaciona 

de manera positiva con la gestión del conocimiento en los estudiantes del VII 

ciclo de una Institución Educativa en San Juan de Lurigancho en el año 2023; 

(c) La gamificación se relaciona de manera significativa con la dimensión 

“Comunidad virtual” en los estudiantes del VII ciclo de una Institución 

Educativa en San Juan de Lurigancho en el año 2023; (d) La gamificación se 

relaciona de manera positiva con la dimensión “Cultura digital” en los 

estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa en San Juan de 

Lurigancho en el año 2023. 

 

Esta investigación muestra nuevas contribuciones a las metodologías de 

educativas, aportando evidencia sobre la influencia de la gamificación en las 

competencias digitales de discente del nivel secundario, contribuyendo en la 

exploración de futuras resultados en el aprendizaje de los pupilos. 
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Sin embargo, las competencias se establecen mediante evidencias de 

aprendizaje, se evalúan a través del dominio del conocimiento y se 

demuestran a través del desempeño para completar tareas en determinadas 

situaciones (Tejada Fernández & Ruiz Bueno, 2016). De esta forma, es 

necesario tener los conocimientos, habilidades y destrezas para realizar una 

tarea en un entorno determinado para demostrar que se ha adquirido una 

competencia. (Mishra & Koehler, 2006) 

Según Tobón, (2013). También en el Código Hammurabi (1792-1750 aC), 

hace referencia a un compétent, que, traducido al francés, se refiere a la 

competencia del rey Hammurabi, una cualidad crucial que un líder debe 

poseer para poder emitir juicios. 
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II. MARCO TEÓRICO 

En el ámbito mundial, según Barrios (2021), su propuesta esperaba 

concentrarse en la gamificación como una sugerencia que puede 

consolidarse en el aula para trabajar las habilidades informáticas. Se utilizó 

una metodología mixta con un ejemplo conformado por cincuenta 

estudiantes, de ambos sexos, provenientes de varios lugares del Ecuador. 

Los resultados muestran que los estudiantes respondieron enfáticamente a 

la utilización del procedimiento, logrando trabajar en la ejecución escolar, con 

percepciones positivas hacia el uso de la gamificación. Esta exploración se 

suma a esta revisión, ya que muestra a los estudiantes con un discernimiento 

positivo hacia las condiciones educativas gamificadas. 

De igual forma, Huaca (2021), en su postulación planificó decidir el 

impacto de la gamificación en la educación significativa de los alumnos en un 

elemento educativo del Cantón Santo Domingo, Ecuador. La exploración 

utilizada fue aplicada, plan causal correlacional, el ejemplo estuvo 

conformado por 80 estudiantes, se utilizaron dos encuestas con legitimidad 

y calidad inquebrantable para cuantificar los factores considerados. El factor 

de seguridad R2 = 0,775 demuestra que la gamificación tiene un gran 

impacto en el aprendizaje. Con todo, se afirman pruebas mensurables 

adecuadas para reconocer la especulación de una manera profundamente 

enorme. Esta exploración ayuda al presente, ya que muestra el impacto de 

las condiciones gamificadas en la formación significativa. 

Iquise y Rivera, (2020), con el objetivo de simplificar los 

procedimientos académicos mediante el uso de recursos lúdicos, se discuten 

los recursos lúdicos utilizados en el proceso pedagógico. Para ello, los 

autores emplearon en su investigación un enfoque cualitativo y el método 

documental, llegando a la conclusión de que la gamificación es un nuevo 

método de aprendizaje divertido. Contribuye al presente estudio ya que 

alienta a los maestros a adquirir más habilidades para usarlo de una manera 

que sea apropiada y fructífera para los estudiantes. 

Esencialmente, López (2020), en su propuesta doctoral “La 

gamificación como estrategia de trabajo para la inclusión en Educación 



7 
 

Primaria”, Colegio de Valencia, España, pretendía diseccionar la 

gamificación, como metodología inteligente, para espolear a los individuos y 

avanzar en su aprendizaje. El análisis fue subjetivo con el uso de una 

investigación contextual, que diseccionó la ejecución de la gamificación en 

18 salas de estudio de la fase de Escolarización Esencial de un foco 

instructivo en el colectivo valenciano. Esta teoría presumía que la 

gamificación favorece la escolarización integral ya que favorece la educación 

multimodal, la crítica sin pausa y el desarrollo. Esta propuesta se suma a la 

presente revisión ya que muestra la importancia de la gamificación como 

procedimiento inspirador del aprendizaje. 

Por otra parte, Shurui et al. (2020) se concentraron en 3202 alumnos 

en China, presumiendo que la gamificación en conjunto afecta la formación 

de los alumnos en lugar de aquellos en los que este activo no se utiliza. Pei-

Zhen et al. (2020) se centraron en 86 alumnos en China, obteniendo por lo 

tanto que una clase gamificada funcione en el razonamiento y la imaginación 

de los alumnos. Del mismo modo, Yildiz et al. (2021) promovieron una 

revisión con 56 alumnos de Formación en Turquía, mostrando que los 

alumnos estaban más persuadidos y ampliaron su imaginación con la 

utilización de la gamificación. Además, Tomislav et al. (2018) dirigieron una 

revisión con 54 alumnos de Croacia. Encontraron que los ejercicios 

gamificados se sumaron a la exposición académica de los alumnos 

subalternos en el espacio de la ciencia. Esta multitud de estudios se suman 

a la exploración actual, ya que muestran la imagen ideal de la utilización de 

la gamificación hacia el estudio y la ejecución erudita. 

Esencialmente, Vaillant et, al (2020), en su labor impartido en 

Uruguay, tuvo de meta fundamental comprobar las habilidades de involucrar 

activos y etapas mecánicas en el aprendizaje de ciencias definidas, la 

metodología fue cuantitativa y subjetiva, plan expresivo no experimental; su 

instrumento fue la encuesta y el procedimiento la revisión, aplicada con una 

localidad de 8 educadores pertenecidos con el tema; en consecuencia, se 

razona que el 45% está de acuerdo con las nuevas situaciones instructivas 

que ayudan a fomentar la seguridad en la utilización de innovaciones 
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instructivas. Este estudio muestra su compromiso con la exploración actual 

ya que muestra la inclinación hacia condiciones avanzadas. 

 

En el clima público, según Villarroel, et al (2021), en su reseña en Perú, tuvo 

la razón de exponer la conexión entre gamificación y el estímulo, con una 

sistemática cuantitativa, no experimental y plan correlacional; tuvo una 

cantidad de 253 escolares utilizando una herramienta como encuesta de 

inspiración, así demuestra una relación crítica extremadamente baja dada 

como p=0.0694; de lo cual, su decisión fue que la gamificación no está 

conectada con la inspiración del estudiante, de igual manera los profesores 

no utilizan dispositivos computarizados. La exploración es útil para la 

presente revisión, ya que a pesar de que razona que no hay relación, prueba 

el valor del manejo de la gamificación en el salón. 

Asimismo, Porras (2022), su revisión decidió la utilización de la 

gamificación aplicada por los educadores como un procedimiento durante 

sus clases de medio y medio en el año 2022. La estrategia utilizada fue 

fundamental, metodología cuantitativa, plan no experimental, nivel distinto y 

corte transeccional. El ejemplo estuvo compuesto por 100 educadores de la 

región de Independencia. Se utilizó una encuesta para informar sobre la 

utilización de la gamificación, resultando que el 91% de los ejemplos 

utilizaban aplicaciones gamificadas como procedimiento al mismo tiempo 

que sus materias de media jornada y el 9% de los educadores no las 

utilizaban regularmente. Este examen se suma a esta revisión, ya que nos 

ayuda a mostrar que la utilización de la gamificación se inclina hacia la 

experiencia educativa en crecimiento. 

Asimismo, Martillo et al. (2022), en su reseña Sapienza se propusieron 

examinar la utilización de métodos mecánicos para la experiencia educativa, 

como procedimiento para las clases virtuales; la metodología fue cuantitativa 

subjetiva y la población decidida fue de 150 alumnos, 15 educadores y 5 

especialistas institucionales. El método utilizado fue la percepción y el 

resultado fue que el área local de instrucción no está avanzando en la 

innovación de datos y que no hay etapas o aparatos computarizados para la 
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mejora de las clases, por último, no tienen la menor idea acerca de los 

dispositivos de robotización del lugar de trabajo que mejoran la información 

sobre el estudiante. La exploración muestra su compromiso con esta revisión 

ya que llama la atención sobre la preocupación del educador por no conocer 

etapas informatizadas para el aprendizaje. 

También, Alvarado (2021), en su indagación "La Técnica de ludificación en 

el desenvolvimiento del profesor del nivel básico de la localidad de Morropón, 

2021", tenía el objetivo de ver si los educadores utilizan el método de 

gamificación, que en este momento hay pruebas de su viabilidad en 

diferentes situaciones. Por esta razón, se utilizó un análisis informativo 

atractivo, con un plan no experimental, con un ejemplo de 30 instructores 

jóvenes. Los resultados mostraron que el 100% de los instructores 

examinados calificaron con una exposición notable, sin embargo, el 76,7% 

de ellos utilizan el método de gamificación gran parte del tiempo, y el 23,3% 

lo hacen razonablemente, lo que demuestra que no se garantiza que 

necesiten utilizarlo de vez en cuando para tener la ejecución educativa más 

notable. El compromiso de este examen radica en la realidad de la utilización 

repetitiva de la gamificación por parte de los educadores. 

Por otro lado, Guizado et al. (2019), en su estudio "Habilidad 

computacional y perfeccionamiento experto de los educadores de dos 

fundaciones de educación básica normal en la localidad de Los Olivos, Lima-

Perú", se propusieron estipular la analogía entre la habilidad computacional 

y el perfeccionamiento experto de los educadores de Formación Básica 

Normal. El ideal de análisis fue fundamental, no experimental, causal-

remedial y de corte colateral. La localidad y la prueba constaron de 100 

educadores. La estrategia utilizada fue la revisión y la herramienta fue la 

encuesta en nivel Likert. Se razonó que consta una correspondencia entre 

las capacidades informáticas de los educadores y el giro experto, y que la 

mejora de la formación esencial y su calidad dependen, entre diferentes 

variables, de la administración suficiente de las TIC y de las capacidades 

informáticas de los instructores. Este análisis se suma a la revisión actual a 

la luz de la importancia de las TIC en el tablero por parte de los educadores. 
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En cuanto a la variable gamificación, este término fue utilizado por 

primera vez por Nick Pelling (2002) , que intentó aplicar los estándares de los 

juegos a los escenarios de los clientes para realizar intercambios de una 

manera más rápida y agradable. 

Asimismo, el término gamificación proviene del inglés game que 

representa "juego" y depende de un conjunto de ejercicios que impactan en 

la inspiración humana e influyen esencialmente en la educación, convirtiendo 

las tareas instructivas en divertidas, atractivas y enfocadas a la creación de 

habilidades mecánicas (Juárez, 2021). 

Por otra parte, Borrás (2022), entiende que son activos de cambio 

instructivo cuyo objetivo es incrementar la inspiración y cooperación de los 

alumnos; ejecutándolo dentro o fuera de la sala de estudio permitiendo 

cambios en los ciclos instructivos y donde los juegos deben estar 

coordinados al entorno instructivo y que el aprendizaje depende de activos 

computarizados y no avanzados. 

Como indica Morel (2019) comprende el uso de estrategias de juego 

(simples, de computadora, de simulación, etcétera) a condiciones no 

energéticas. 

Asimismo, Zichermann y Cunningham (2019), lo caracterizan como en 

la utilización de mecánicas, componentes y métodos de plan de juego en un 

entorno no lúdico para atraer clientes y abordar problemas.  

Para la resolución de problemas (Larkin et al., 1980; White & Tisher, 

1986). El uso de técnicas cognitivas para abordarlos varía entre los dos. Por 

un lado, los principiantes suelen abordar un tema científico con un examen 

superficial de las variables a determinar, las fórmulas pertinentes al tema y 

los valores numéricos presentes en el problema. Luego determinan los 

valores solicitados sustituyendo las cantidades numéricas en las fórmulas. 

Debido a las nuevas exigencias formativas, que demandan perfiles 

específicos con altos niveles de competencia para proponer soluciones 

creativas, colaborar de manera efectiva, utilizar tecnología relevante y actuar 
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de acuerdo con principios y valores morales, se hace necesario reformular 

los programas educativos. entre otros. otros asuntos. (Tobón, 2018) 

Del mismo modo, Marczewski (2015) caracteriza la gamificación como 

la utilización de pensamientos y componentes que conectan con nosotros en 

juegos, en diferentes áreas de trabajo o en nuestras rutinas habituales. 

Por otra parte, Ripoll (2014) sostiene que la gamificación es hacer que 

los encuentros de juego vivan en un clima de no-juego. 

A nivel instructivo, es la utilización de estándares y componentes del juego 

en un clima de aprendizaje con la plena intención de impactar en la conducta, 

expandir la inspiración y potenciar el apoyo de los alumnos (Edu Trens, 

2016). 

Según Borrás (2022), la importancia de la gamificación radica en que 

promueve la inspiración para el aprendizaje, proporciona una crítica 

constante, logra un aprendizaje más significativo, garantiza el dominio, 

obtiene resultados más cuantificables, produce capacidades satisfactorias y 

ordena cuidadosamente a los estudiantes. 

Además, según Gaviria (2022) la gamificación estimula y establece 

una conexión entre el alumno y la materia trabajada, influyendo 

significativamente en la opinión del alumno sobre la misma (inspiración 

natural), o compensando actividades explícitas (inspiración ajena). 

Como indica Borrás (2022), la gamificación depende de los 

componentes del juego. Estos componentes principales actuales son tres: 

dinámicas, mecánica y componentes del juego, que son los aspectos para 

evaluar la variable objeto de estudio. 

El aspecto dinámico envuelve las perspectivas mundiales a las que 

debe situarse un marco gamificado, está conectado con los impactos, 

inspiraciones y ambiciones que se planean producir en el competidor 

(Herranz, 2013). Existen algunos ejemplos de elementos, entre los que 

enfatizan: Limitaciones del juego, la posibilidad de ocuparse de un tema en 

un clima restringido. Estimulaciones, por ejemplo, el interés y la seriedad que 
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surgen al afrontar una prueba (Beza, 2011). Historia o contenido del juego, 

que accederá proporcionar un perfil global de la prueba al participante. 

El aspecto mecánico contiene una progresión de decisiones que se 

esfuerzan por crear juegos con los que deleitarse, que produzcan cierta 

"Adicción" y responsabilidad respecto a los clientes, proporcionándoles retos 

y un camino a seguir, ya sea en un juego de ordenador o en una aplicación 

(Cortizo, 2011). Hay diversas clases de mecanismos de juego: Dificultades, 

quitando a los clientes de un clima de solaz para familiarizarlos con el 

funcionamiento del juego (Werbach, 2013). Puertas abiertas, concurso y 

cooperación, que representan la mejor forma de actuar de los participantes 

en el juego. 

El aspecto de los componentes del juego son los componentes 

sustanciales o sucesos explícitos relacionados con los puntos antepuestos. 

Pueden fluctuar en tipo y cantidad, todo dependiendo de la imaginación con 

la que se cree el juego. Enfatizan: Realizaciones, que al menos una 

necesidad de los competidores se cumple. Símbolos Identificaciones La 

disposición de los grupos. Focos Listas de competidores. 

   Figura 1: 

  Dimensiones de la variable 1 

 

Nota: Extraído del libro Gamificación (Herranz, 2013) 
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              En cuanto a la variable competencia digital, es esencial mencionar que, 

en el campo instructivo, se trabaja el enfoque basado en habilidades, a la luz del 

desarrollo de la información. La escolarización basada en capacidades, en esta 

metodología, acepta la utilidad y el significado del avance como sus puntos clave 

de apoyo; donde el absorbido se imagina como valioso y rudimentario, a través 

de un gran aprendizaje. (Rodríguez, 2018)  

              Según Bartolomé (2014), el término capacidad alude a habilidades 

complejas, que aparecen en unas amplias variedades de factores reales 

concordantes con los diversos círculos de la vida humana, tanto individuales 

como grupales.  

De la misma manera, para UNESCO (2018) las habilidades computarizadas se 

caracterizan como un conjunto de capacidades que operan con la ayuda de 

herramientas de vanguardia, programas de correspondencia y organizaciones 

para recopilar datos y llevar a cabo una gestión de datos mejorada. Con el 

objetivo final de lograr un avance efectivo y creativo a través de la existencia 

cotidiana, el empleo y los dinamismos en general, estas habilidades permiten la 

creación y comercialización de material digital, la correspondencia y el esfuerzo 

cooperativo, así como el pensamiento crítico. 

Ahora bien, Yazon et al., (2019), Existe una enfática correlación entre la 

alfabetización digital de los docentes y su nivel de difusión de la investigación, lo 

que sugiere que el conocimiento sobre cómo encontrar, organizar y comprender 

el material es esencial para publicar artículos en revistas académicas. 

              Del mismo modo, para el Diario de Autoridad de la Asociación Europea 

(2006), la capacidad avanzada permite el manejo protegido y básico de las 

innovaciones de la Sociedad de Datos (IST) para la labor, la relajación y la 

correspondencia. Depende de las destrezas de las TIC del centro: el uso de PC 

para rescatar, calcular, guardar, promover, mostrar y mercantilizar datos y 

transmitir y ser parte en organizaciones cooperativas por medio de la Web. Del 

mismo modo, para el Establecimiento Público de Avances Instructivos y 

Preparación de Educadores INTEF (2017) es utilizar las TIC básicamente, 

imaginativamente y seguramente, para alcanzar metas de acuerdo con el 
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compromiso, los negocios, la enseñanza, el tiempo libre, la consideración y el 

interés social.  

          Para Rodríguez y Santiago (2015) las capacidades avanzadas son 

habilidades seguras que los estudiantes deben obtener para supervisar 

adecuadamente los datos.  

Del mismo modo, para Hatlevik & Knut (2015) son habilidades, 

información y mentalidades que los estudiantes necesitan para involucrar a los 

medios computarizados en el apoyo, el trabajo y el pensamiento crítico de 

manera independiente y cooperativa, así como básica, imaginativa y confiable.  

Para Sancho y Padilla (2016) es evaluar los datos de manera fundamental 

y brillante; y diferenciar y considerar las normas socialmente reconocidas para 

controlar su utilización y fuentes en diversos medios. Por otra parte, para el 

Ministerio de Educación del Perú (2019) la capacidad computarizada está 

integrada en el Plan Educativo de Formación Pública Esencial, un registro de 

estructura en el que se coordinan los descubrimientos normales que los alumnos 

han de cumplir en el momento de su preparación fundamental, los propios que 

están en correspondencia con las reglas de la estrategia instructiva y los 

objetivos de la escolarización peruana, asimismo contenido en el Proyecto 

Educativo Nacional. 

La capacidad mostrada también se denomina habilidad 28, la propia 

que está dispuesta para que el estudiante comprenda, se forme y trabaje en 

medios virtuales durante la ejecución de oportunidades de crecimiento y en 

horarios amigables. Dichos ciclos sugieren la conexión con diferentes ciclos, 

por ejemplo, la investigación, decisión y entusiasmo por los datos; de 

desarrollo y creación de activos informáticos, de contraprestación y 

compromiso en redes virtuales, así como su asignación relativa según sus 

inclinaciones y requerimientos de manera deliberada. (Ministerio de 

Educación, 2016) 

Para Leyva (2019) la supuesta rivalidad 28 es la reacción a la 

limitación de crear estudiantes y ocupantes que sepan actuar en una 

“sociedad fluida” en la que las TIC son imprescindibles para el día a día”, un 
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mundo en el que las áreas escasean, aunque de manera similar donde nos 

alejamos de las personas de nuestra circunstancia actual. 

Para evaluar la variable capacidad informatizada, se aceptaron como 

aspectos los 4 límites de capacidad 28 contemplados en el Plan Curricular 

de Formación Esencial (Minedu, 2019). 

El aspecto: "Identidad digital", aludiendo a la forma en que los 

aprendices pueden exteriorizar de manera eficiente y pertinente la distinción 

en diversos escenarios virtuales a través de la decisión, cambio y mejora de 

estos, según sus deseos, ensayos, forma moral de comportarse y propia 

forma de vida. Este aspecto se evaluó con los marcadores: Límite con 

respecto a la competencia avanzada y expectativas morales y confiables 

directas en condiciones virtuales. (Minedu, 2016) 

El aspecto posterior "Gestión del conocimiento", según el cual los estudiantes 

realmente querrán hacer el examen, asociación y sistematización de los 

datos transferidos que existen en los espacios virtuales, utilizando las 

diversas tareas y arreglos virtuales, así como la importancia de los ejercicios 

a realizar. moral y convenientemente. (Servicio de Escolarización, 2016) Este 

aspecto se evaluó a través del puntero supervisa datos del espacio avanzado 

aplicando diferentes técnicas y arreglos. 

El tercer aspecto, "Comunidad virtual", examina el apoyo de los 

estudiantes con sus compañeros u otros en condiciones virtuales agregadas 

para relacionarse, diseñar y mantenerse al día con las conexiones sociales 

según su edad, deseos y necesidades, según las cualidades, por lo que el 

clima sociocultural es protegida y razonable. La evaluación de este aspecto 

incorporó los indicadores: Capacidad para transmitir, fabricar y mantener 

juntas en espacios avanzados y la capacidad para coincidir 

satisfactoriamente en condiciones virtuales. (Intef, 2017) 

Así, un ejercicio sistemático que parte del diseño, implementación y 

evaluación de las prácticas educativas e involucra el análisis de las reformas 

curriculares del programa, la sugerencia de diversas estrategias 

pedagógicas, el desarrollo de materiales y la identificación de herramientas 
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tecnológicas para potenciar la apropiación que enriquece la IBD. de 

información (Plomp, 2007). 

La institución educativa es responsable de certificar el grado de 

profesionalización alcanzado al finalizar el procedimiento de formación. Si la 

persona sigue el plan de estudios, éste es evaluado por un equipo de 

profesionales que se encargan de certificarlo y otorgarle una certificación que 

lo acredite en las capacidades profesionales del programa (Stevenson, 

1996). 

El aspecto final “Cultura digital”, a través del cual se deseará expandir 

los materiales virtuales con diversos fines, tomando un rumbo de avance 

progresivo y con apoyo aludido a la utilización, actividad y contenido dentro 

del campo instructivo, así como en su existencia cotidiana. Aspecto que se 

evaluó a través del marcador: Adquirir competencia con la alteración, 

alteración, mejora y combinación de activos ahora conocidos. 
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III. METODOLOGÍA  

3.1. Tipo y diseño de investigación  

Este trabajo de indagación será de tipo básica según Sánchez y Reyes (2015). 

Según describe el autor esto se refiere a que sólo se dedica a la búsqueda de 

nuevos conocimientos, sin la aplicación del mismo. 

3.1.1. Diseño de investigación 

Debido a que no tuvo estímulo o manejo intencional de las variables 

del análisis, se supuso un esquema no experimental. Pero cualquier estudio 

que utilice este ejemplo de diseño se cataloga como una gestión metódica 

ya que las variables no se tienen en cuenta hasta el punto en que ya se han 

producido. (Hernández et al., 2014) Del mismo modo fue un diseño 

transversal porque los datos se recopilaron todos a la vez. 

Este diseño se muestra en la siguiente gráfica: 

Ox 

 

  

 

 

 

 

Su significado se explica a continuación: 

 

M = Muestra de Investigación 

Ox = Variable 1: Gamificación 

Oy = Variable 2: Competencia digital 

r = Correlación causal entre variables 

 

 

M 
r 

Oy 



18 
 

 

3.2. Variables y operacionalización  

Variable 1: Gamificación 

Definición conceptual: 

Según Borrás (2022) ludificación, se utiliza en captar clientes y encontrar 

soluciones, es la aplicación de mecanismos, componentes y estrategias de 

diseño de juegos en contextos no lúdicos. 

Definición operacional: 

Se utilizará la escala ordinal de Likert de cinco alternativas para evaluar la 

gamificación de acuerdo con sus tres dimensiones: dinámica, mecánica y 

componentes. Para medir cada superficie se utilizó la gama de Likert y sus 

cinco valores dados (ver anexo 02). 

Variable 2: Competencia digital 

Definición conceptual: 

Según Minedu (2016), Al crear actividades de aprendizaje y prácticas sociales, 

el alumno interpreta, modifica y optimiza el entorno virtual. 

Definición operacional: 

La competencia digital se evalúa mediante la escala ordinal de Likert con cinco 

posibilidades, teniendo en cuenta sus cuatro componentes: identidad digital, 

gestión del conocimiento, comunidades virtuales y cultura digital (ver anexo 02). 

3.3. Población  

Por ser la cantidad de materias que se pretende estudiar en relación con el 

ámbito de aplicación, es el agregado o colección de elementos en su totalidad 

(Carrasco, 2017). 180 niños de séptimo ciclo de una escuela estatal de San 

Juan de Lurigancho conformaron la población. 

Criterios de inclusión: Alumnos de 3º año de educación secundaria de una 

escuela estatal de San Juan de Lurigancho, 2023. 

Criterios de exclusión: Alumnos que inasisten a la institución especificada. 

Asimismo, quienes hayan concluido sus estudios de nivel medio en el 
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mencionado colegio. Asimismo, aquellos que no estaban presentes cuando 

se administraron las encuestas. 

3.3.1. Muestra: 
 
Es la constitución de súbditos que han sido elegidos asimilables en un 

grupo específico, es el diseño base del populacho (Sánchez y Reyes, 2015). 

Esta exploración presentó un ejemplo útil considerando 123 estudiantes. El 

ejemplo deliberado es el punto en el que se toma en vista del juicio del 

examinador, ignorando un estatuto fáctico y tratando de hacerlo tan delegado 

como realmente podría esperarse. Considerando esto, es vital que la 

población exploradora sea conocida equitativamente (Carrasco, 2009). 

Para esta exploración se eligió un ejemplo de 123 pupilos como se 

muestra en la tabla adjunta:  

Tabla 1:  

Población y Muestra de la Indagación 

 

 Población             Muestra 

Aula A 32    22 

Aula B 30 21 

Aula C 

Aula D 

Aula E 

Aula F 

30 

30 

28 

30 

21 

21 

19 

21 

Total 180 123 

Nota: Alumnos matriculados en el año lectivo 2023 

 

La muestra se estableció utilizando la fórmula finita 
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N = Tamaño de la población; n = Tamaño de la muestra; Z = Confianza (1,96); 

E = Error (0,05); p = Ocurrencia (0,5), y q = No ocurrencia (0,5).  

Se procedió a realizar el siguiente cálculo: 

n = 
(1,96)2(0,50) (0,50) (180) 

= 123 
(0.05)2(128-1) +(1,96)2(0,50) (0,50) 

Por último, la muestra quedó formada por 123 alumnos de 6 aulas de tercer 

grado de secundaria, que correspondían al VII ciclo de educación básica regular. 

 

3.3.2. Muestreo: 

Hubo indicios de una muestra probabilística estratificada. De acuerdo con 

Salinas (2004), este tipo de muestreo crea estratos al dividir sujetos o unidades 

de observación en subgrupos según un determinado atributo de interés 

(Observar anexo 03) 

 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos  

El método, de acuerdo a Díaz y Hernández (2010), es un vinculado de 

estrategias para obtener datos importantes en la población. En esta postulación 

se aplicó el método de revisión para recopilar información. En este, el resumen 

da información exacta comparable a los factores de revisión (Bernal, 2010). 

Además, el procedimiento general de dicho examen introdujo su instrumento 

particular: la encuesta. Este es el dispositivo de enganche ideal en el estudio, 

ya que comunica y estructura diversas preguntas ordenadas relacionadas con 

las especulaciones, factores y señales del examen, determinadas a comprobar 

las especulaciones a través de las conclusiones adquiridas (Ñaupas et al., 

2018). 

La preparación de la encuesta consideró los aspectos y marcadores 

comparativos de cada variable. Estaba compuesto por preguntas cerradas, 

además, había una suma de 35 cosas donde 20 preguntas tienen cabida con 

la variable principal, luego, en ese punto, las 15 preguntas sobrantes se 

relacionan con la variable siguiente. 
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  Cuestionario para la primera variable que es de Gamificación: 

Autora : Lesli Yajaira Porras Cornejo 

Año : 2022 

Adaptación : Anyosa Lujan, Raul 

Forma de aplicación : Grupal - directa 

Tiempo de ejecución : 30 minutos 

Niveles 
: Siempre (5), Casi siempre (4), Algunas veces      

  (3), Casi nunca (2) , Nunca (1) 

Rangos 
: Alto (74 – 100), Medio (47 – 74), Bajo (20 –  

47) 

Descripción del 

instrumento 
: 20 preguntas 

  

Cuestionario para la segunda variable: Competencia digital  

Autora : Joel Bustamante Ramos 

Año : 2020 

Adaptación : Anyosa Lujan, Raul 

Forma de aplicación : Grupal - directa 

Tiempo de ejecución : 25 minutos 

Niveles 
: Siempre (5), Casi siempre (4), Algunas veces  

  (3), Casi nunca (2), Nunca (1) 

Rangos : Alto (55 – 75), Medio (35 – 55), Bajo (15 – 35) 

Descripción del 

instrumento 
: 20 ítems 

 

VALIDEZ: 

De acuerdo a Urrutia et al. (2014) La validez accede validar y mejorar la 

naturaleza de las herramientas de exploración. Las herramientas utilizadas en 

este análisis fueron evaluadas por expertos, que calificaron la claridad, 

pertinencia y congruencia de los datos de acuerdo con sus criterios.  
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Tabla de validación 

Validez mediante juicio de expertos 

Experto(a) Grado Validez Aplicabilidad 

Raúl Delgado Arenas Doctor Válido Aplicable 

Noemí Teresa Julca Vera Doctora Válido Aplicable 

Edith Silva Rubio Doctora Válido Aplicable 

Nota: Constancia de validez el instrumento 

 

CONFIABILIDAD: 

Según Quero (2010), La capacidad del instrumento para evaluar la claridad 

interior y la precisión para evitar errores es su cualidad permanente. 

Para determinar su fiabilidad, y las deducciones se procesaron por medio del 

alfa de Cronbach para demostrar la coherencia de los instrumentos 

mencionados. y utilizarlos después para el examen de repaso.  

Tabla 1 

Resultado de confiabilidad de los instrumentos 

Variable Alfa de cronbach Grado de 

confianza 

Gamificación 0,913 Confiable 

Competencia digital 0,781 Confiable 

 Nota: Autoría propia (2023) 

3.5. Procedimiento  

Para el método de recaudación de los datos mencionados, se obtuvo el 

consentimiento del Jefe para aplicar el estudio. A continuación, obtenga el 

consentimiento educado, por último, la solicitud de las revisiones a los 

estudiantes. Cuando el sistema estuvo listo, los datos comenzaron a unirse 

utilizando un conjunto de datos de estimación y luego se llevó a cabo el 

tratamiento fáctico a través de la programación medible SPSS V26, lo que nos 

proveyó la creación de figuras y tablas a la luz de los niveles y gamas para 
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empezar ejecutado para confirmar las especulaciones generales y explícitas 

relativas. 

3.6. Método de análisis de datos  

El reporte fue extraído de los instrumentos de estimación, las respuestas 

obtenidas fueron codificadas y trasladadas a un conjunto de datos y listas para 

ser examinadas a través de la programación medible SPS26. Se utilizaron las 

estrategias de esclarecimiento e inferencial de medidas dado que se trata de 

un informe cuantitativo, llevar toda la información en tablas y gráficos visuales 

donde se ilustró el sistema según las clases y sus aspectos. 

3.7. Aspectos éticos  

La revisión actual consideró las disposiciones del conjunto implícito de 

principios de este lugar de estudios. La exploración se ajustó a las normas 

morales relativas dictadas por el Colegio. Para iniciar el examen se consideró 

el asentimiento educado y la aprobación en cuanto al poder del foco erudito, 

además, los tutores tuvieron un trato justo y equitativo, su cooperación fue 

deliberada, donde sus personalidades permanecieron misteriosas. En cuanto 

a la composición, se aplicaron las normas de la Versión APA 7, se utilizaron 

sólidas referencias escolásticas en cuanto al origen de las fuentes. 
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IV. RESULTADOS  

 

Tabla 2  

Distribución de frecuencias de gamificación 

 Frecuencia Porcentaje 

Nunca 3 2.4% 

A veces 36 29.3% 

Siempre 84 68.3% 

Total 123 100.0% 

           Nota: Resultados según el SPSS 26 

 

Figura 2  

Distribución de frecuencias de la gamificación 

 

Interpretación:  

En la figura 02 se puede apreciar que las frecuencias de la gamificación el 68.3% 

indica que siempre existe este proceso mientras el 29.3% señala que a veces y 

finalmente el 2.4% señala que nunca existe esta frecuencia o proceso de 

gamificación.  
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Tabla 3:  

Distribución de frecuencias de identidad digital. 

Frecuencia Porcentaje 

Bajo 3 2.4% 

Medio 36 29.3% 

Alto 84 68.3% 

Total 123 100.0% 

                           Nota: Resultados según el SPSS 26 

 

Figura 3 

Distribución de frecuencias de la identidad digital. 

 

Interpretación:  

En la figura 03 se puede apreciar que la dimensión de la identidad digital el 68,3% 

de los discentes se ubican en la categoría alta, el 29.3% en la categoría medio y 

finalmente el 2.4% se encuentra representado por el nivel bajo.  
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Tabla 4   

Distribución de frecuencias de la gestión del conocimiento 

Frecuencia Porcentaje 

Bajo 2 1.6 

Medio 46 37.4 

Alto 75 61.0 

Total 123 100.0 

                Nota: Según el SPSS 26 

 

Figura 4 

Distribución de frecuencias de gestión del conocimiento 

 

Interpretación:  

En la figura 04 se visualiza que la dimensión gestión del conocimiento el 61,0% 

de los estudiantes se sitúan en la categoría alta mientras que el 37.4%, en la 

categoría medio y finalmente el 1.6%, se encuentra representado por el nivel 

bajo. 
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Tabla 5  

Distribución de frecuencias de dimensión “Comunidad virtual” 

 

 Frecuencia Porcentaje 

Bajo 

Medio 

Alto 

Total 

4 3.3 

38 30.9 

81 65.9 

123 100.0 

  Nota: Datos según el SPSS 26 

Figura 5 

Distribución de frecuencias de dimensión “Comunidad virtual” 

 

Interpretación:  

En la figura 5 se puede apreciar que la dimensión “Comunidad virtual”  el 65,9% 

de los pupilos están comprendidos en la jerarquía superior, en tanto que el 30.9% 

en las categorías medio y finalmente el 3.3% se encuentra representado por el 

nivel bajo.  
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Tabla 6   

Distribución de frecuencias de Cultura digital” 

 

 Frecuencia Porcentaje 

Bajo 

Medio 

Alto 

Total 

6 4.9 

50 40.7 

67 54.5 

123 100.0 

Nota: Resultados según el SPSS 26 

Figura 6 

Distribución de frecuencias de Cultura digital” 

 

Interpretación:  

En la figura 06 se puede apreciar que la dimensión “Cultura digital” que 54,5% 

de los pupilos están comprendidos en la categoría alto, por otro lado el 40.7% en 

el nivel medio y finalmente el 4.9% se encuentra representado por el nivel bajo. 
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Tabla 7  

Estructura de frecuencias de competencia digital 

 

                 Frecuencia Porcentaje 

Bajo 

Medio 

Alto 

Total 

4 3.3 

24 19.5 

95 77.2 

123 100.0 

Nota: Resultados según el SPSS 26 

Figura 7 

Estructura de frecuencias de competencia digital 

 

 

Interpretación 

En la figura 07 se puede apreciar la performance de la competencia digital en 

estudiantes que el 77,2% de los estudiantes pertenecen al nivel alto, 19.5% en 

el nivel medio y finalmente el 3.3% se encuentra representado por el nivel bajo 

en la competencia digital. 
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Tabla 8   

Tabla cruzada entre la gamificación y la competencia digital 

 Competencia digital Total 

 
Bajo Medio Alto 

 

La 

gamific

ación 

Nunca Conteo 

% del total 

Conteo 

% del total 

Conteo 

% del total 

1 1 1 3 

0.8% 0.8% 0.8% 2.4% 

A veces 0 13 23 36 

0.0% 10.6% 18.7% 29.3% 

Siempre 3 10 71 84 

2.4% 8.1% 57.7% 68.3% 

Total Recuento 24 95 123 

% del total 19.5% 77.2% 100.0% 

 Nota: Resultados según el SPSS 26 

 

Interpretación 

En la tabla cruzada entre la gamificación y la competencia digital se puede 

evidenciar que un alumno que está representado por el 0.8% señala que nunca 

se da el proceso de gamificación mientras que sus competencias digitales son 

bajas a la vez, a la vez que 23 estudiantes que son el 18.7% indican que a veces 

se da la gamificación y sus competencias digitales son altas. Podemos observar 

que 71 estudiantes que se encuentran representado por el 57.7% señalan que 

siempre se cumple el proceso de la gamificación y es por ello que sus 

competencias digitales son altas. Finalmente se determina que siempre se da la 

gamificación y las competencias digitales son altas.  
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Tabla 9  

Tabla cruzada la gamificación y la identidad digital 

 

 Identidad digital  

 
Bajo Medio Alto 

Total 

La 

gamific

ación   

Nunca Conteo 1 1 1 3 

% del total 0.8% 0.8% 0.8% 2.4% 

A veces Conteo 0 17 19 36 

% del total 0.0% 13.8% 15.4% 29.3% 

Siempre Conteo 2 18 64 84 

% del total 1.6% 14.6% 52.0% 68.3% 

Total Conteo 3 36 84 123 

 % del total 2.4% 29.3% 68.3% 100.0% 

Nota: Resultados según el SPSS 26 

 

Interpretación 

En la tabla cruzada entre la gamificación y la identidad digital se puede evidenciar 

que un alumno que está representado por el 0.8% señala que nunca se da el 

proceso de gamificación mientras que su identidad digital es baja a la vez 

podemos observar que 64 (52%) estudiantes señalan que siempre se cumple el 

proceso de la gamificación y es por ello que su identidad digital es alta.   
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Tabla 10  

Tabla cruzada entre la gamificación y manejo del conocimiento 

 

 Manejo del conocimiento  

 Bajo Medio Alto Total 

La 

gamific

ación   

Nunca Cómputo 

% del total 

Cómputo 

% del total 

Cómputo 

% del total 

1 0 2 3 

0.8% 0.0% 1.6% 2.4% 

A veces 0 21 15 36 

0.0% 17.1% 12.2% 29.3% 

Siempre 1 25 58 84 

0.8% 20.3% 47.2% 68.3% 

Total Recuento 46 75 123 

  % del total 37.4% 61.0% 100.0% 

Nota: Resultados según el SPSS 26 

 
Interpretación 

En el cruce entre la gamificación y la identidad digital se puede evidenciar que 

un alumno que está representado por el 0.8% señala que nunca se da el proceso 

de gamificación mientras que su gestión del conocimiento es baja, a la vez 

podemos observar que 64 estudiantes que se encuentran representado por el 

52.0% señalan que siempre se cumple el proceso de la gamificación y es por ello 

que su gestión del conocimiento es alta.   

Tabla 11 

Tabla cruzada entre la gamificación y comunidad virtual 

 Comunidad virtual Total 

 
Bajo Medio Alto 

 

La 

gamific

ación   

Nunca Recuento 

% del total 

Recuento 

% del total 

Recuento 

% del total 

Recuento 

2 0 1 3 

1.6% 0.0% 0.8% 2.4% 

A veces 0 17 19 36 

0.0% 13.8% 15.4% 29.3% 

Siempre 2 21 61 84 

1.6% 17.1% 49.6% 68.3% 

4 38 81 123 

Total  % del total 30.9% 65.9% 100.0% 

Nota: Resultados según el SPSS 26 
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Interpretación 

Se puede visualizar que entre la gamificación y la Comunidad virtual se puede 

evidenciar que dos alumnos que está representado por el 1.6% señala que nunca 

se da el proceso de gamificación mientras que en la comunidad virtual es baja, 

a la vez podemos observar que 61 estudiantes que se encuentran representado 

por el 49.6% señalan que siempre se cumple el proceso de la gamificación y es 

por ello que la comunidad virtual es alta.  

Tabla 12 

Tabla cruzada entre la gamificación y la cultura digital  

 Cultura digital  

 Bajo Medio Alto Total 

La 

gamific

ación   

Nunca Recuento 

% del total 

Recuento 

% del total 

Recuento 

% del total 

2 0 1 3 

% del 

total1.6% 

0.0% 0.8% 2.4% 

A veces 1 22 13 36 

0.8% 17.9% 10.6% 29.3% 

Siempre 3 28 53 84 

2.4% 22.8% 43.1% 68.3% 

Recuento 50 67 123 

Total   40.7% 54.5% 100.0% 

Nota: Datos según el SPSS 26 

Interpretación 

En el cruce entre la gamificación y la cultura digital se puede evidenciar que dos 

alumnos que está representado por el 1.6% señala que nunca se da el proceso 

de gamificación mientras que en la cultura digital son bajas a la vez podemos 

observar que 67 estudiantes que se encuentran representado por el 43.1% 

señalan que siempre se cumple el proceso de la gamificación y es por ello que 

la cultura digital es alta.  
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Prueba de hipótesis  

Para la contrastación de hipótesis se usó 

Nivel de significancia de 0,05, lo cual indica un margen de error del 5% 

Regla para interpretar 

Si la Sig.<0,05 → se rechaza la H0. 

Si la Sig.>0,05 → no se rechaza la H0 

Se realizó como primera parte de los hallazgos inferenciales de la prueba 

utilizando Kolmogorov-Smirnov. Esto se utiliza para determinar si existe una 

distribución normal en una muestra de datos sobresalientes a 50 personas. En 

segundo lugar, en caso de que no se descubriera ninguna distribución, se tuvo 

en cuenta la prueba de Rho se Spearman para ver si existía un vínculo 

significativo. normal. 

Prueba de normalidad  

Ho: los datos de la muestra provienen de una distribución normal 

H1: los datos de la muestra no provienen de una distribución normal.  

. 

Tabla 13  

Prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov 

 

Kolmogorov-Smirnova 

Estadístico gl Sig. 

La gamificación .425 123 <.001 

Identidad digital .425 123 <.001 

Gestión del 

conocimiento 

.390 123 <.001 

Comunidad 

virtual 

.411 123 <.001 

Cultura digital .347 123 <.001 

Competencia 

digital 

.468 123 <.001 

a. Corrección de significación de Lilliefors 
 

Interpretación: De acuerdo a la tabla se aprecia que las otras dimensiones y las 

dos variables poseen valores de significancia inferiores a 0,05. Por lo cual estas 

dimensiones y las variables no poseen distribución normal. Ello quiere decir que 

se debe aplicar el examen de Spearman para realizar la contrastación en las 

hipótesis correlacionales. 
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Confrontación de la hipótesis general: 

Ho: La gamificación no se relaciona de manera significativa con el desarrollo 

de la competencia digital en estudiantes del VII ciclo de una Institución 

Educativa en San Juan de Lurigancho en el año 2023. 

H1: La gamificación se relaciona de manera significativa con el desarrollo de 

la competencia digital en estudiantes del VII ciclo de una Institución 

Educativa en San Juan de Lurigancho en el año 2023 

Tabla 14  

Correlación de Spearman entre la variable Gamificación y Competencia digital 

 Gamificación 

Competencia 

digital 

Rho de 

Spearman 

Gamificación Coeficiente de correlación  

Sig. (bilateral)  

N 

Coeficiente de correlación 

Sig. (bilateral) 

N 

1.000 .255** 

. .004 

123 123 

Competencia 

digital 

.255** 1.000 

.004 . 

123 123 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

 

Interpretación: Como se observa en la tabla 14 hubo un valor de significancia 

de 0,004 < 0,05. Por lo cual se debe rechazar la hipótesis nula. Por consiguiente, 

se puede indicar que la gamificación se vincula significativamente con el 

Competencia digital. A su vez de acuerdo al coeficiente Rho de 0,255, se 

interpreta que la relación tuvo una intensidad positiva baja. 

Contrastación de la hipótesis específica 1: 

Ho: La gamificación no se relaciona de manera significativa con la identidad 

digital en los estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa en San 

Juan de Lurigancho en el año 2023. 
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H1: La gamificación se relaciona de manera significativa con la identidad 

digital en los estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa en San 

Juan de Lurigancho en el año 2023. 

 

Tabla 15 

Correlación de Spearman entre la variable Gamificación e identidad digital 

 Gamificación 

Identidad 

digital 

Rho de Spearman V11 Coeficiente de correlación 

Sig. (bilateral)  

N 

Coeficiente de correlación 

Sig. (bilateral) 

N 

1.000 .251** 

. .005 

123 123 

D1V22 .251** 1.000 

.005 . 

123 123 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

 

Interpretación: Como se muestra en la tabla 14 hubo un valor de significancia 

de 0,005 o menor al nivel de 0,05. Por lo cual se debe rechazar la hipótesis nula. 

Por consiguiente, se puede indicar que la gamificación se relaciona 

significativamente con la identidad digital en estudiantes. A su vez de acuerdo 

con el coeficiente Rho de 0,251, se interpreta que la relación tuvo una intensidad 

positiva baja. 

Contrastación de la hipótesis específica 2: 

Ho: La gamificación no se relaciona de manera positiva con la gestión del 

conocimiento en los estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa 

en San Juan de Lurigancho en el año 2023. 

H1: La gamificación se relaciona de manera positiva con la gestión del 

conocimiento en los estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa 

en San Juan de Lurigancho en el año 2023. 
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Tabla 16. 

Correlación de Spearman entre la variable Gamificación y gestión del 

conocimiento 

 
Gamificación 

Gestión del 

conocimiento 

Rho de Spearman La 

gamific

ación 

Coeficiente de correlación 

Sig. (bilateral)  

N 

Coeficiente de correlación 

Sig. (bilateral) 

N 

1.000 .238** 

. .008 

123 123 

Gestión 

del 

conoci

miento 

.238** 1.000 

.008 . 

123 123 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 

 

Interpretación: Como se muestra en la tabla 16 hubo un valor de significancia 

de 0,005 o menor al nivel de 0,008. Por lo cual se debe rechazar la hipótesis 

nula. Por consiguiente, se puede indicar que la gamificación se relaciona 

significativamente con la gestión del conocimiento. A su vez de acuerdo al 

coeficiente Rho de 0,238, se interpreta que la relación tuvo intensidad positiva 

baja. 

Contrastación de la hipótesis específica 3: 

Ho: La gamificación no se relaciona de manera significativa con la dimensión 

“Comunidad virtual” en los estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa 

en San Juan de Lurigancho en el año 2023. 

H1: La gamificación se relaciona de manera significativa con la dimensión 

“Comunidad virtual” en los estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa 

en San Juan de Lurigancho en el año 2023. 
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Tabla 17  

Correlación de Spearman entre la variable Gamificación y Comunidad virtual 

 

La 

gamificación 

Comunidad 

virtual 

Rho de Spearman La 

gamific

ación 

Coeficiente de correlación 

Sig. (bilateral)  

N 

Coeficiente de correlación 

Sig. (bilateral) 

N 

1.000 .222* 

. .013 

123 123 

Comuni

dad 

virtual 

.222* 1.000 

.013 . 

123 123 

*. La correlación es significativa en el nivel 0,05 (bilateral). 

 

Interpretación: Como se refleja en la tabla hubo un valor de significancia de 

0,005 o menor al nivel de 0,013. Por lo cual se debe rechazar la hipótesis nula. 

Por consiguiente, se puede indicar que la gamificación se relaciona 

significativamente con la Comunidad virtual. A su vez de acuerdo al coeficiente 

Rho de 0,222, se interpreta que la relación tuvo una intensidad positiva baja. 

Contrastación de la hipótesis especifica 4 

Ho: La gamificación no se relaciona de manera positiva con la dimensión 

“Cultura digital” en los estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa en 

San Juan de Lurigancho en el año 2023. 

H1: La gamificación se relaciona de manera positiva con la dimensión “Cultura 

digital” en los estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa en San Juan 

de Lurigancho en el año 2023. 

Tabla 18  

Correlación de Spearman entre la variable La gamificación y Cultura digital 

 
Gamificación Cultura digital 

Rho de Spearman La 

gamifica

ción 

Coeficiente de correlación 

Sig. (bilateral)  

N 

Coeficiente de correlación 

Sig. (bilateral) 

N 

1.000 .263** 

. .003 

123 123 

Cultura 

digital 

.263** 1.000 

.003 . 

123 123 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 
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Interpretación: Como se muestra en la tabla 14 hubo un valor de significancia 

de 0,005 o menor al nivel de 0,263 Por lo cual se debe rechazar la hipótesis nula. 

Por consiguiente, se puede indicar que la gamificación se relaciona 

significativamente con la Cultura digital en discentes. A su vez de acuerdo al 

coeficiente Rho de 0,263, se interpreta que la relación tuvo una intensidad 

positiva baja. 
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V. DISCUSIÓN  

La presente investigación  tuvo como objetivo general determinar la relación 

que existe entre la gamificación y el desarrollo de la competencia digital en 

estudiantes del VII ciclo de una Institución Educativa en San Juan de Lurigancho 

en el año 2023, donde en las tablas cruzadas se pudo determinar que el 0.8% 

señala que nunca se da el proceso de gamificación mientras que sus 

competencias digitales son bajas y esto se puede evidenciar en el examen de 

hipótesis general un valor de significancia de 0,004 o menor al nivel de 0,05. Por 

consiguiente, se puede indicar que la gamificación se vincula significativamente 

con la Competencia digital según el coeficiente Rho de 0,255, lo que se interpreta 

que la relación tuvo una intensidad positiva baja. 

En el ámbito nacional podemos evidenciar que hoy en día muchos docentes 

no aplican la gamificación en los estudiantes evitando así el desarrollo de 

competencias digitales así lo demuestra Huaca (2021), que da a conocer que la 

gamificación tiene un gran impacto significativo en los estudiantes que gracias a 

ello desarrollan un pensamiento crítico analítico en las competencias digitales, 

esto lo demuestra en los resultados encontrados donde señala que la dimensión 

del factor seguridad tiene un coeficiente de R2=0,775;este nivel de significancia 

encontrada por el autor guarda relación con el resultado del objetivo general de 

la presente investigación donde podemos evidenciar que ambas muestran una 

correcta relación entre sus variables de estudio. 

Como podemos evidenciar ambas variables se relacionan significativamente 

gracias al nivel de correlación entre ambas, pero podemos apreciar que a pesar 

de tener una correlación positiva nuestra investigación se caracteriza por tener 

una correlación baja, caso contrario sucede con la investigación del autor en 

referencia que tiene una correlación fuerte.  

 

El avance de las competencias digitales en los estudiantes es sumamente 

importante para despertar el interés de innovar por su propia cuenta esto se 

refleja en la conceptualización que guarda relación con el resultado y la 

investigaciones encontradas señaladas por la UNESCO (2018) donde nos indica 

que todas las habilidades informáticas son un conjunto de talentos que son 

utilizados para poder reunir información, este enunciado respalda el resultado 
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del objetivo general de la presente investigación y antecedente que se relaciona 

con los resultados, a la vez la UNESCO señala que a través del desarrollo de 

actividades interactivas el estudiante podrá desarrollar un aprendizaje por 

descubrimiento y esto le va a conllevar a realizar la correcta administración de 

datos aplicando así la estrategia de toma de decisiones mejorada con el uso de 

las herramientas significativas, es por ello que el presente enunciado es un gran 

referente para la presente investigación relacionándose así con los resultados y 

conclusiones generales.   

 

Según el primer objetivo específico que fue Identificar la relación entre la 

gamificación y la identidad digital en los estudiantes del VII ciclo de una 

Institución Educativa en San Juan de Lurigancho en el año 2023, donde en las 

tablas cruzadas se pudo determinar que el 0.8% señala que nunca se da el 

proceso de gamificación mientras que su identidad digital son bajas a la vez 

podemos observar que 64  estudiantes que se encuentran representado por el 

52.0% señalan que siempre se cumple el proceso de la gamificación y es por ello 

que su identidad digital son altas a la vez en la verificación de la hipótesis 

podemos señalar que nivel de 0,05. Por lo cual se debe rechazar la hipótesis 

nula. Por consiguiente, se puede indicar que la gamificación se relaciona 

significativamente con la identidad digital en estudiantes del VII ciclo de una 

Institución Educativa en San Juan de Lurigancho en el año 2023. A su vez de 

acuerdo al coeficiente Rho de 0,251, se interpreta que la relación tuvo una 

intensidad positiva moderada. 

 

Así mismo, los resultados hallados en la primera meta específica se relaciona 

con la investigación de López (2020), el investigador logra en cumplir su objetivo 

general al poder identificar la correcta relación entre la gamificación y la 

escolaridad, cabe resaltar que el investigador aplico diversas sesiones que 

desarrollan la gamificación en los estudiantes donde determino un coeficiente de 

Rho de 0,250 y este resultado se relaciona correctamente con el resultado del 

primer objetivo específico de la presente investigación donde logre determinar 

un coeficiente Rho de 0,251 reconociendo una relación moderada, el autor indica 

como conclusión que algunos estudiantes no desarrollan correctamente las 

competencias digitales por falta de costumbre y/o desconocimiento alguno de las 
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estrategias de la gamificación y esto produce problemas en ellos como 

frustración donde podemos encontrar una relación moderada que coincide con 

la presente investigación en estudio. Aquello se relaciona con la identidad digital, 

pues este concepto al indicar la capacidad para la alfabetización digital y la 

conducta ética en los entornos virtuales, su alto nivel en estudiantes que 

recibieron la gamificación resalta que este método de enseñanza brinda una 

educación multimodal y favorece la escolarización digital y su identidad como 

buen manejo de las herramientas y del entorno. 

Otra investigación en el ámbito internacional que se relaciona con este primer 

resultado es la del autor Zichermann y Cunningham (2019) que a través de su 

investigación donde se centró en desarrollar las competencias digitales en la 

población estudiantil seleccionada logro determinar que las competencias 

digitales se caracterizan con un uso mecánico donde se pueden establecer los 

componentes y métodos de plan de juego donde el estudiante desarrolla una 

correcta identidad  digital en los estudiantes. Esta conclusión se relaciona con el 

resultado del primer objetivo, al presentarse que más de la mitad de estudiantes 

siempre recibe el proceso de gamificación y se identifica con una identidad digital 

alta, resulta atractivo para los estudiantes y se convierte en un medio más para 

que puedan solucionar problemas.   

Cabe resaltar que, entre los dos tipos de educación, se emplean diferentes 

estrategias cognitivas para abordar cada problemática que se presenta en el 

ámbito estudiantil. Por un lado, los científicos novatos frecuentemente abordan 

un tema escaneando rápidamente las variables a determinar, las fórmulas 

pertinentes y los valores numéricos incluidos en el problema Luego ingresan las 

cantidades numéricas en las fórmulas para producir los números deseados. 

 

Según el segundo objetivo específico que fue precisar la correspondencia 

entre la gamificación y la gestión del conocimiento en los estudiantes del VII ciclo 

de una Institución Educativa en San Juan de Lurigancho en el año 2023 donde 

en las tablas cruzadas se pudo determinar que el 0.8% señala que nunca se da 

el proceso de gamificación mientras que sus gestión del conocimiento son bajas 

a la vez podemos observar que 64  estudiantes que se encuentran representado 

por el 52.0% señalan que siempre se cumple el proceso de la gamificación y es 

por ello que su gestión del conocimiento son altas mientras tanto en la prueba 
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de hipótesis se pudo determinar que su valor de significancia de 0,005 o menor 

al nivel de 0,008. Por lo cual se debe rechazar la hipótesis nula. Por consiguiente, 

se puede indicar que la gamificación se relaciona significativamente con la 

gestión del conocimiento A su vez de acuerdo al coeficiente Rho de 0,238, se 

interpreta que la relación tuvo una intensidad positiva moderada. 

 

El segundo resultado del objetivo específico se relaciona con la investigación 

de Vaillant et, al (2020), donde los autores desarrollaron una investigación donde 

aplicaron diversas estrategias de aprendizaje a la población seleccionada donde 

presento un resultado que respalda la aplicación de esta nueva metodología 

indicando que el  45% de los encuestados apoya las nuevas estrategias que 

facilitan la gestión del conocimiento esta investigación se relaciona directamente 

con los resultados hallados porque con una correcta correlación de Rho de 0,238 

considerando una relación moderada entre los estudiantes. ), pues indica que 

los activos y las etapas mecánicas afectan el aprendizaje. Esto se corresponde 

con lo encontrado pues quiere decir que al brindar al estudiante una herramienta 

de aprendizaje como la gamificación se otorga a su vez una herramienta para su 

aprendizaje y para su gestión en el conocimiento. 

 

El incentivar la gestión del conocimiento en un estudiante es motivarlo a su 

desarrollo cognitivo y habilidades que le puedan proporcionar a través de una 

correcta gamificación, esta conlleva al desarrollo y/o aplicación de estrategias 

lúdicas que orientan al estudiante a desarrollar un buen desempeño esto lo 

señala Borrás (2022) que a la vez se relaciona con el resultado de nuestra 

investigación al indicar que la gamificación depende de los componentes del 

juego: elementos, mecánica y partes del juego, lo que indica que la gestión del 

conocimiento que se va impartir del docente, al estudiante y la demostración del 

estudiante sobre la información recibida es todo un proceso en el que se 

desarrolla la gamificación. De manera que su utilización repercute en el progreso 

de la gestión del conocimiento 

 

Según el tercer objetivo específico que fue establecer la relación entre la 

gamificación y la dimensión “Comunidad virtual” en los estudiantes del VII ciclo 

de una Institución Educativa en San Juan de Lurigancho en el año 2023 donde 



44 
 

en las tablas cruzadas se pudo determinar que el 1.6% señala que nunca se da 

el proceso de gamificación mientras que en la comunidad virtual son bajas a la 

vez podemos observar que 61  estudiantes que se encuentran representado por 

el 49.6% señalan que siempre se cumple el proceso de la gamificación y es por 

ello que la comunidad virtual son altas a la vez en la prueba de hipótesis se 

determinó que hubo un valor de significancia de 0,005 o menor al nivel de 0,013. 

Por lo cual se debe rechazar la hipótesis nula. Por consiguiente, se puede indicar 

que la gamificación se relaciona significativamente con la Comunidad virtual de 

acuerdo al coeficiente Rho de 0,222, se interpreta que la relación tuvo una 

intensidad positiva moderada. 

 

Este hallazgo presenta relación con la investigación de Guizado et al. (2019), 

el investigador desarrolla a través de estrategias la habilidad computacional 

donde llega a determinar que la población de estudio mejora significativamente 

en la evolución de estrategias para fortalecer la comunidad virtual que se viene 

dando esta investigación. Se relaciona con tercer objetivo específico donde el 

49.6% señalan que siempre se cumple el proceso de la gamificación y es por ello 

que la comunidad virtual es alta, de manera que mientras el estudiante reciba el 

proceso de gamificación tendrá facilidades de relacionarse virtualmente con sus 

compañeros creando una comunidad virtual 

 

Y en este mismo sentido, los resultados se relacionan con las afirmaciones de 

Leyva (2019) que indican que las TIC son imprescindibles para crear una 

sociedad más fluida, donde las TIC son necesarias en el día a día donde los 

espacios son muy escasos, aunque similares, donde distanciarnos de las 

personas de nuestra situación actual. 

 

Según el cuarto objetivo específico que fue caracterizar la relación entre la 

gamificación y la dimensión “Cultura digital” en los estudiantes del VII ciclo de 

una Institución Educativa en San Juan de Lurigancho en el año 2023. donde en 

las tablas cruzadas se pudo evidenciar que dos alumnos que está representado 

por el 1.6% señala que nunca se da el proceso de gamificación mientras que en 

la cultura digital son bajas a la vez podemos observar que 67  estudiantes que 

se encuentran representado por el 43.1% señalan que siempre se cumple el 
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proceso de la gamificación y es por ello que la cultura digital son altas un valor 

de significancia de 0,005 o menor al nivel de 0,263 Por lo cual se debe rechazar 

la hipótesis nula. Por consiguiente, se puede indicar que la gamificación se 

relaciona significativamente con la cultura digital que a su vez de acuerdo al 

coeficiente Rho de 0,263, se interpreta que la relación tuvo una intensidad 

positiva moderada. 

El presente resultado se relaciona con la investigación de Alvarado (2021), el 

investigador desarrolla diversas técnicas de gamificación en el desempeño del 

docente invitándole en aplicar las estrategias aprendidas a sus estudiantes en el 

desarrollo de su investigación el autor determino un que un 76,7% de ellos 

utilizan el método de gamificación gran parte del tiempo, y el 23,3% lo hacen 

razonablemente y estos resultados coinciden con los hallazgos en la presente 

investigación 43.1% señalan que siempre se cumple el proceso de la 

gamificación y aplicación de diversas estrategias lúdicas este suceso confirma 

que la gamificación no solamente se determina en el estudiante sino también en 

la comunidad educativa generando así una cultura digital adecuada que conlleve 

el impulso de las competencias digitales, lo que demuestra que no se garantiza 

que necesiten utilizarlo de vez en cuando para tener la ejecución educativa más 

notable. El tal sentido la cultura digital resulta importante para aprender, y su 

utilización se convierte en cultura digital. 

 Asimismo, guarda con la indagación de la Pontificia Universidad Católica de 

Valparaíso, Chile (2017), que indica que el uso de la gamificación en el aula, 

permite fomentar el trabajo cooperativo y colaborativo, mejorando los 

aprendizajes y motivándolos a participar activamente en la clase, creando en los 

discentes una cultura digital. Esta teoría guarda relación con nuestra 

investigación puesto que, actualmente, la comunidad educativa esta 

transformada por los nuevos cambios y retos que se vienen suscitando, retos 

para el docente y para el estudiante, los cuales hacen necesario el 

establecimiento de una cultura digital orientada al desarrollo de las nuevas 

competencias educativas. 

. 
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VI. CONCLUSIONES  

Primera: Según las evidencias estadísticos se efectúa el objetivo general donde 

se llegó a determinar la correlación entre la gamificación y la 

competencia digital dando un valor de significancia de 0,004 menor al 

nivel de 0,05. Por lo cual se debe rechazar la hipótesis nula a su vez de 

acuerdo al coeficiente Rho de 0,255, se interpreta que la relación tuvo 

una intensidad positiva baja. 

Segunda: Según las evidencias estadísticos se cumple el primer objetivo 

específico donde se llegó a determinar la correlación entre la 

gamificación y la identidad digital con un valor de significancia de 0,005 

menor al nivel de 0,05. Por lo cual se debe rechazar la hipótesis nula. A 

su vez de acuerdo al coeficiente Rho de 0,251, se interpreta que la 

relación tuvo una intensidad positiva baja.  

Tercera: Según las evidencias estadísticos se cumple el segundo objetivo 

específico donde se llegó a determinar la correlación entre gamificación 

y la gestión del conocimiento, donde existe la correlación de significancia 

de 0,008 menor al nivel de 0,05. Por tanto, se debe rechazar la hipótesis 

nula. A su vez de acuerdo al coeficiente Rho de 0,238, se interpreta que 

la relación tuvo una intensidad positiva baja. 

Cuarta: Según las evidencias estadísticos se cumple el tercer objetivo específico 

donde se llegó a determinar la correlación entre la gamificación y la 

dimensión comunidad virtual, con un valor de significancia de 0,013 

menor al nivel de 0,05. De acuerdo a esto, se debe rechazar la hipótesis 

nula A su vez de acuerdo con el coeficiente Rho de 0,222, se interpreta 

que la relación tuvo una intensidad positiva baja. 

Quinta: Según las evidencias estadísticos se cumple el cuarto objetivo 

específico donde se llegó a determinar la correlación entre la 

gamificación y la dimensión cultura digital, con una significancia de 0,003 

o menor al nivel de 0,05 Por consiguiente se debe rechazar la hipótesis 

nula a su vez de acuerdo al coeficiente Rho de 0,263, se interpreta que 

la relación tuvo una intensidad positiva baja. 

 



47 
 

VII. RECOMENDACIONES  

 

Primera: Al jefe institucional de la institución educativa que debe programar 

talleres de capacitación sobre los procesos de la gamificación y el 

desarrollo de la competencia digital. 

Segunda: Se recomienda al maestro de innovación pedagógica de la escuela 

pública desarrollar actividades de capacitación en estrategias de 

gamificación a los docentes a fin de fortalecer la identidad digital en 

los estudiantes.  

Tercera: Se recomienda al docente del aula de innovación pedagógica 

realizar talleres de gamificación que promuevan la administración del 

conocimiento en el desarrollo de la competencia digital.  

Cuarta: A los docentes, promover en los estudiantes actividades de 

gamificación para desarrollar una adecuada comunidad virtual donde 

el estudiante pueda desarrollarse libremente.  

Quinta: A los docentes, incentivar al estudiante a través de la gamificación el 

desarrollo de una cultura digital adecuada. 
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA DE LA INVESTIGACIÓN  

TÍTULO: La gamificación y desarrollo de la competencia digital en estudiantes de una Institución Educativa de San Juan de Lurigancho, 2023. 

AUTOR: Raúl Anyosa Luján 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS 
VARIABLES E INDICADORES 

Variable 1: Gamificación 

Problema General 

¿Qué relación existe 

entre 

la gamificación y el 

desarrollo de la 

competencia digital en 

estudiantes del VII 

ciclo de una Institución 

Educativa en San Juan 

de Lurigancho en el 

año 2023? 

 

Problemas 

Específicos 

¿Qué relación existe 

entre la gamificación y 

la identidad digital en 

los estudiantes del VII 

ciclo de una Institución 

Educativa en San Juan 

de Lurigancho en el 

año 2023? 

 

Objetivo general 

Determinar la relación que 

existe entre la gamificación 

y el desarrollo de la 

competencia digital en 

estudiantes del VII ciclo de 

una Institución Educativa 

en San Juan de Lurigancho 

en el año 2023. 

 

Objetivos específicos 

Identificar la relación entre 

la gamificación y la 

identidad digital en los 

estudiantes del VII ciclo de 

una Institución Educativa 

en San Juan de Lurigancho 

en el año 2023. 

 

Determinar la 

correspondencia entre la 

gamificación y la gestión 

del conocimiento en los 

estudiantes del VII ciclo de 

Hipótesis general. 

La gamificación se 

relaciona de manera 

significativa con el 

desarrollo de la 

competencia digital en 

estudiantes del VII ciclo de 

una Institución Educativa en 

San Juan de Lurigancho en 

el año 2023. 

 

Hipótesis específicas 

La gamificación se relaciona 

de manera significativa con 

la identidad digital en los 

estudiantes del VII ciclo de 

una Institución Educativa en 

San Juan de Lurigancho en 

el año 2023 

 

La gamificación se 

relaciona de manera 

positiva con la gestión de 

conocimiento en los 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala Nivel o Rangos 

Mecánica 

 

Reglas 1, 2 Ordinal 

Escala Likert 

Nunca (1) 

Casi nunca (2) 

Algunas veces (3) 

Casi siempre (4) 

Siempre (5) 

Bajo 

(20 – 46) 

Medio 

(47 – 73) 

Alto 

(74 – 100) 

Diseño del juego 3, 4 

Tipos de emociones 5, 6, 7 

Desafíos 8, 9 

Dinámica 

 

Motivación 10, 11 

Inquietudes 12, 13 

Componentes 

 

Insignias 14, 15 

Credenciales y 

puntajes 
16, 17 

Entorno 18, 19, 20 

Variable 2: Competencia digital  
 
Dimensiones Indicadores Ítems Escala Nivel o Rangos 



 
 

¿Cómo se relaciona la 

gamificación y la 

gestión del 

conocimiento en los 

estudiantes del VII 

ciclo de una Institución 

Educativa en San Juan 

de Lurigancho en el 

año 2023? 

 

¿Qué relación existe la 

gamificación y la 

dimensión “Comunidad 

virtual” en los 

estudiantes del VII 

ciclo de una Institución 

Educativa en San Juan 

de Lurigancho en el 

año 2023? 

 

¿Cómo se relaciona la 

gamificación y 

dimensión “Cultura 

digital” en los 

estudiantes del VII 

ciclo de una Institución 

Educativa en San Juan 

de Lurigancho en el 

año 2023? 
 

una Institución Educativa 

en San Juan de Lurigancho 

en el año 2023. 

 

Establecer la relación entre 

la gamificación y la 

dimensión “Comunidad 

virtual” en los estudiantes 

del VII ciclo de una 

Institución Educativa en 

San Juan de Lurigancho en 

el año 2023. 

 

Caracterizar la relación 

entre la gamificación y la 

dimensión “Cultura digital” 

en los estudiantes del VII 

ciclo de una Institución 

Educativa en San Juan de 

Lurigancho en el año 2023. 

estudiantes del VII ciclo de 

una Institución Educativa en 

San Juan de Lurigancho en 

el año 2023 

 

La gamificación se 

relaciona de manera 

significativa con y la 

dimensión “Comunidad 

virtual” en los estudiantes 

del VII ciclo de una 

Institución Educativa en 

San Juan de Lurigancho en 

el año 2023 

 

La gamificación se 

relaciona de manera 

positiva con la dimensión 

“Cultura digital” en los 

estudiantes del VII ciclo de 

una Institución Educativa en 

San Juan de Lurigancho en 

el año 2023. 

 

 
 

Identidad 

digital)   

• Capacidad para la 

alfabetización digital 
1, 2 

Ordinal 

Escala Likert 

Nunca (1) 

Casi nunca (2) 

Algunas veces (3) 

Casi siempre (4) 

Siempre (5) 

 

Bajo 

(15 – 35) 

 

 

Medio 

(36 – 55) 

 

 

Alto 

(55 – 75) 

• Asume conducta 

ética y responsable 

en los entornos 

virtuales 

3, 4 

 

Gestión del 

conocimiento   

• Gestiona 

información del 

espacio digital 

aplicando diversos 

procedimientos y 

formatos. 

5, 6, 7, 8 

Comunidad 

virtual 

• Habilidad para 

comunicar, construir 

y mantener vínculos 

en los espacios 

digitales 

9, 10 

• Habilidad para 

convivir 

adecuadamente en 

los entornos 

virtuales 

11, 12 

Cultura digital  

• Aprende la edición, 

modificación, 

perfeccionamiento y 

combinación de 

recursos, utilizando 

diversos formatos 

13, 14, 15 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TIPO Y DISEÑO DE INVESTIGACIÓN POBLACIÓN Y MUESTRA TÉCNICAS E INSTRUMENTOS ESTADÍSTICA A UTILIZAR 

TIPO: Básica. 

ENFOQUE: Cuantitativo 

DISEÑO:  No experimental 

NIVEL: Correlacional  

MÉTODO: Hipotético deductivo 

POBLACIÓN: 180 estudiantes del VII 

ciclo de una Institución Educativa 

Pública de San Juan  de 

Lurigancho, 2023. 

 

TAMAÑO DE MUESTRA: 123 

estudiantes del VI ciclo de una 

Institución Educativa Pública de 

San Juan de Lurigancho, 2023. 

TIPO DE MUESTREO:  Probabilístico 

estratificado 

Variable 1:  Gamificación 

Técnica: Encuesta  

Instrumento:  Cuestionario  

De la variable 1: 20 ítems: 

De la variable 2: 15 ítems: 
 

DESCRIPTIVA:  

Uso del software SPSS V. 26 

para la descripción de tablas y 

figuras. 

INFERENCIAL:   Se utilizará la 

estadística no paramétrica 



 
 

ANEXO 02: OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 

 

Variable de 

estudio 

Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 

Dimensiones Indicadores Ítem Escala de 

medición 

Niveles y 

Rangos 

 

VARIABLE 1 

 

GAMIFICACIÓN 

Consiste en el uso 

de mecánicas, 

elementos y 

técnicas de diseño 

de juegos en 

contexto que no 

son juegos para 

involucrar a los 

usuarios y resolver 

problemas (Borrás, 

2022) 

La gamificación 
será 

evaluada
 e
n 

función   de   sus 

tres 

dimensiones: 
Dinámicas, 
Mecánicas
 
y 

Componentes, 

c o n  sus   

indicadores 

respectivos
 
y 

empleando
 
la 

escala ordinal de 

Likert de cinco 
opciones. 

1. Mecánicas 

 

Reglas 

 

1, 2 

 

Ordinal 

 

Escala Likert 

Nunca (1) 

Casi nunca (2) 

Algunas veces (3) 

Casi siempre (4) 

Siempre (5) 

 

Bajo 

(20 – 46) 

 

Medio 

(47 – 73) 

 

Alto 

(74 – 100) 

Diseño del juego 3, 4 

Tipos de 
emociones 

5, 6, 7 

Desafíos 8, 9 

   

2. Dinámicas 

Motivación 10, 11 

Inquietudes 12, 13 

3. Componentes 

  Insignias 14, 15  

Credenciales y 
puntajes 

16, 17 

Entorno 18, 19, 20 



 
 

 

Variable de 

estudio 

Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 

Dimensiones Indicadores Ítem Escala de 

medición 

Niveles 
y 

Rangos 

VARIABLE 2 

 

COMPETENCIA 

DIGITAL 

Consiste en que 

el estudiante 

interprete, 

modifique y 

optimice 

entornos 

virtuales durante 

el desarrollo de 

actividades de 

aprendizaje y en 

prácticas 

sociales. 

(Minedu, 2019) 

La competencia 

digital se evalúa 

considerando 

sus cuatro 

dimensiones: 

Personalización 

de espacios 

virtuales 

Gestión de la 

información del 

entorno virtual 

Manejo de 

entornos 

virtuales 

Creación de 

objetos 

virtuales, con 

sus indicadores 

respectivos

 

y 

1. Identidad digital 

 

Capacidad para la 

alfabetización 

digital 

1, 2 

 

 

Ordinal  

 

Escala Likert 

Nunca                    (1) 

Casi nunca (2) 

Algunas veces   (3) 

Casi siempre (4) 

Siempre (5) 

 

 

Bajo 

(15 – 35) 

 

 

Medio 

(36 – 55) 

 

 

Alto 

(55 – 75) 

 

Asume conducta 

ética y responsable 

en los entornos 

virtuales. 

3, 4 

2. Gestión del 

conocimiento 

Gestiona 

información del 

espacio digital 

aplicando diversos 

procedimientos y 

formatos 

5, 6, 7, 8 

3.- Comunidad 

virtual  

Habilidad para 

comunicar, construir 

y mantener vínculos 

en los espacios 

digitales 

9, 10  

Habilidad para 

convivir 

adecuadamente en 

los entornos 

virtuales 

11, 12 



 
 

empleando la 

escala ordinal 

de Likert de 

cinco opciones. 
4.- Cultura digital 

Aprende la edición, 

modificación, 

perfeccionamiento y 

combinación de 

recursos, utilizando 

diversos formatos 

13, 14, 15 



 
 

ANEXO 03: INSTRUMENTOS DE LA INVESTIGACIÓN 

CUESTIONARIO DE GAMIFICACIÓN 

Estimado (a) educando, el cuestionario que se presenta constituye parte de una investigación de título: “La gamificación y desarrollo 

de la competencia digital en estudiantes de una Institución Educativa de San Juan de Lurigancho, 2023”, el cual tiene fines 

únicamente académicos, manteniendo absoluta discreción. 

Agradecemos su colaboración por las respuestas brindadas: 

Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas formuladas y marque con un aspa (X) la alternativa correspondiente. 

Escala valorativa: Nunca = 1   Casi nunca = 2   A veces = 3   Casi siempre = 4   Siempre = 5 

Nº 
Items 

Escala 

Nunca 
Casi 

nunca 
A veces 

Casi 

siempre 
Siempre 

Dimensión 1: Mecánicas      

1 Conozco las reglas del juego antes de aplicar la gamificación.      

2 Las reglas son sencillas, claras e intuitivas.      

3 Utilizo variedad de aplicaciones en base a la temática trabajada.      

4 Las aplicaciones me permiten retroalimentar la actividad, de manera 

positiva. 
     

5 Los juegos virtuales despiertan mi curiosidad.      

6 Las actividades lúdicas virtuales son competitivas.      

7 Me siento feliz cuando participo de una aplicación gamificada.      

8 Las actividades gamificadas presentadas requieren de mi esfuerzo y 

preparación por la clase. 
     

9 Las aplicaciones me ayudan a resolver un reto o situación problemática.      

 Dimensión: Dinámicas      

10 Me siento motivado por participar de los juegos virtuales      

11 He logrado participar con Kahoot, Educaplay u otros medios.      

12 Conozco la temática del juego antes de iniciar la actividad.      

13 Puedo expresar mis dudas después de realizar el juego.      

 Dimensión: Componentes      

14 La actividad virtual me incentiva a seguir acumulando puntos.      

15 El juego me permite obtener colecciones o avatares.      

16 Recibo alguna felicitación o recompensa de parte del docente, cuando      

17 Obtengo recompensa cuando llego a un puntaje alto.      

18 La actividad gamificada me permite trabajar en equipos para lograr un 

objetivo común. 
     

19 Utilizo límites de tiempo durante las actividades virtuales gamificadas.      

20 Observo mi progreso en una tabla de clasificación.      



 
 

CUESTIONARIO DE COMPETENCIA DIGITAL 

Estimado (a) educando, el cuestionario que se presenta constituye parte de una investigación de título: “La gamificación y desarrollo 

de la competencia digital en estudiantes de una Institución Educativa de San Juan de Lurigancho, 2023”, el cual tiene fines 

únicamente académicos, manteniendo absoluta discreción. 

Agradecemos su colaboración por las respuestas brindadas: 

Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas formuladas y marque con un aspa (X) la alternativa correspondiente. 

Escala valorativa: Nunca = 1   Casi nunca = 2   A veces = 3   Casi siempre = 4   Siempre = 5 

 

Nº 
Items 

Escala 

Nunca 
Casi 

nunca 
A veces 

Casi 

siempre 
Siempre 

Dimensión 1: Identidad digital      

1 Me resulta fácil realizar las diferentes tareas virtuales que me 

proponen los docentes. 

     

2 Considero que mi aprendizaje se facilita con el uso de la 

gamificación. 

     

3 Uso racionalmente las herramientas y programas de gamificación 

que tengo en casa /institución educativa. 

     

4 Considero que a través de ellos enriquezco mi vida cotidiana.      

 Dimensión 2: Gestión del conocimiento      

5 Localizo y organizo información fácilmente usando las TIC.      

6 Puedo procesar los contenidos de los cursos y plantear mis 

opiniones a través de las herramientas digitales. 

     

7 La actividad a realizar me resulta fácil utilizando las herramientas 

y programas digitales. 

     

8 La información que me brindan los programas de gamificación me 

permite desarrollar mi pensamiento crítico y autónomo 

     

 Dimensión 3: Comunidad virtual      

9 Con las herramientas y programas de gamificación me comunico 

e intercambio información con mis compañeros (as). 

     

10 Me resulta fácil aprender los contenidos que diseñan los docentes 

a través de aplicaciones gamificadas. 

     

11 Siento que mis relaciones sociales han mejorado con el uso de 

herramientas y programas de gamificación. 

     

12 Evito reenviar a mis compañeros (as) información que no les 

puede interesar o puedan rechazar. 

     

 Dimensión 4: Cultura digital      

13 Con qué frecuencia los docentes me enseñaron a editar o mejorar 

información utilizando diversos formatos. 

     

14 Realizo con facilidad presentaciones en Canva u otros 

programas. 

     

15 Me es fácil elaborar organizadores visuales (mapas conceptuales, 

mapas mentales y otros). 

     



 
 

ANEXO 4: CERTIFICADOS DE VALIDEZ 
 

Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “La gamificación y 
desarrollo de la competencia digital en estudiantes de una Institución Educativa de San Juan de 
Lurigancho, 2023”. La evaluación del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea válido 
y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al 
quehacer psicológico y de la educación.    Agradezco su valiosa colaboración. 
 
1. Datos generales del juez 

 
Nombre del juez: Raúl Delgado Arenas 

Grado profesional: Maestría ( ) Doctor (X) 

Área de formación académica: Clínica (  ) Social ( ) Educativa (X) Organizacional ( ) 

Áreas de experiencia profesional: Educación 

Institución donde labora: Universidad César Vallejo 

Tiempo de experiencia profesional en 
el área: 

2 a 4 años ( ) Más de 5 años (X ) 

Experiencia en Investigación 
Psicométrica: 

(si corresponde) 

Trabajos psicométricos realizados 

Título de estudio realizado 

 

2. Propósito de la evaluación: 
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

 

3. Datos de la escala 

 

Nombre de la Prueba: Cuestionario sobre estrategias de gamificación 

Autor(es) Lesli Yajaira Porras Cornejo 

Procedencia: Perú - 2022 

Adaptación al español: Realizado por la investigadora 

Administración: Instrumentos en físico o formulario virtual 

Tiempo de aplicación: 30 minutos 

Ámbito de aplicación: Estudiantes de educación básica 

Significación: 

Está compuesta por 3 dimensiones y 19 ítems, 
cuyo objetivo fue determinar el uso de la 
gamificación como estrategia docente en clases 
hibridas de estudiantes de V ciclo. 

 

 

 



 
 

4. Soporte teórico 
 

Escala/ÁREA Subescala 
(dimensiones) 

Definición 

Gamificación: 

Consiste en el uso de 
mecánicas, elementos y técnicas 
de diseño de juegos en contexto 
que no son juegos para 
involucrar a los usuarios y 
resolver problemas (Borrás, 
2022) 

Mecánicas 

Son las reglas que intentan 
generar juegos que se puedan 
disfrutar, que generen una cierta 
“adicción” y compromiso por parte 
de los usuarios, al aportarles retos 
y un camino por el que transitar, 
ya sea en un videojuego, o en 
cualquier tipo de aplicación 
(Cortizo, 2011). 

Dinámicas 
Son los efectos, motivaciones y 
deseos que se pretenden generar 
en el participante (Herranz, 2013). 

Componentes 

Son los elementos o 
características del juego. Por 
ejemplo, puntos, tablones de 
clasificación, insignias, premios, 
niveles, etc. (Borrás, 2022). 

 

 

5. Presentación de instrucciones para el juez: 
 

A continuación, a usted le presento el cuestionario para la variable “Gamificación” adaptado por 

Anyosa Lujan, Raul en el año 2023.  De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada 

uno de los ítems según corresponda. 
Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 

El ítem se comprende 

fácilmente, es decir, su 

sintáctica y semántica son 

adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro 

2. Bajo Nivel 

El ítem requiere bastantes 

modificaciones o una 

modificación muy grande en el 

uso de las palabras 

de acuerdo con su significado o 
por la ordenación de estas. 

3. Moderado nivel 

Se requiere una modificación 
muy específica de algunos de 
los términos 

del ítem. 

4. Alto nivel (X) 
El ítem es claro, tiene 
semántica y sintaxis 
adecuada. 

COHERENCIA 

El ítem tiene relación 

lógica con la dimensión o 

indicador que está 

midiendo. 

1. totalmente en desacuerdo 
(no 

cumple con el criterio) (1) 

El ítem no tiene relación lógica 
con la 

dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo 
nivel de acuerdo) (2) 

El ítem tiene una relación 
tangencial 

/lejana con la dimensión. 



 
 

3. Acuerdo (moderado nivel) 
(3) 

El ítem tiene una relación 
moderada 

con la dimensión que 
se está midiendo. 

4. Totalmente de acuerdo 
(4) 

El ítem se encuentra está 
relacionado con la dimensión 
que está midiendo. 

RELEVANCIA 

El ítem es esencial o 

importante, es decir debe 

ser incluido. 

1. No cumple con el criterio 
(1) 

El ítem puede ser eliminado 

sin que se vea afectada la 

medición de la 

dimensión. 

2. Bajo Nivel (2) El ítem tiene alguna relevancia, 
pero 

otro ítem puede estar 
incluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel (3) El ítem es relativamente 
importante. 

4. Alto nivel (4) El ítem es muy relevante y 
debe ser incluido. 

 

 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así como 

solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente. 

 

1. No cumple con el criterio (1) 

2. Bajo Nivel (2) 

3. Moderado nivel (3) 

4. Alto nivel(4) 



 
 

Dimensiones del instrumento: Gamificación 

• Primera dimensión: Mecánicas  
• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir las acciones básicas dirigidas 

a motivar al estudiante a través de la gamificación.  

 

Indicadores Ítem 

C
la

ri
d

a
d

 

C
o

h
e
re

n
c

ia
 

R
e
le

v
a
n

c
ia

 

Observaciones/ 
Recomendaci
ones 

Reglas 

1. Conozco las reglas del juego 
antes de aplicar la gamificación. 

X X X  

2. Las reglas son sencillas, claras e 
intuitivas. 

X X X  

Diseño del juego 

3. Utilizo variedad de aplicaciones en 
base a la temática trabajada. 

X X X  

4. Las aplicaciones me permiten 
retroalimentar la actividad, de 
manera positiva. 

X X X  

Tipos de emociones 

5. Los juegos virtuales despiertan mi 
curiosidad. 

X X X  

6. Las actividades lúdicas virtuales son 
competitivas. 

X X X  

7. Me siento feliz cuando participo de 
una aplicación gamificada. 

X X X  

Desafíos 

8. Las actividades gamificadas 
presentadas requieren de mi 
esfuerzo y preparación por la clase. 

X X X  

9. Las aplicaciones me ayudan a 
resolver un reto o situación 
problemática. 

X X X  

 

• Segunda dimensión: Dinámicas 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir efectos, motivaciones y 
deseos que se pretenden generar en el estudiante a través de la gamificación. 

 
Indicadores Ítem 

C
la

ri
d

a
d

 

C
o

h
e
re

n
c

ia
 

R
e
le

v
a
n

c
ia

 

Observaciones

/ 

Recomendaci

ones 

Motivación 

10. Me siento motivado por 
participar de los juegos 
virtuales 

X X X 
 

11. He logrado participar con 
Kahoot, Educaplay u otros 
medios. 

X X X  

Inquietudes 

12. Conozco la temática del 
juego antes de iniciar la 
actividad. 

X X X  



 
 

13. Puedo expresar mis 
dudas después de 
realizar el juego. 

X X X  

• Tercera dimensión: Componentes  

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir los recursos y las 
herramientas que utiliza el estudiante para resolver una actividad en la práctica de la 
gamificación. 

 

Indicadores Ítem 

C
la

ri
d

a
d

 

C
o

h
e
re

n
c

ia
 

R
e
le

v
a
n

c
ia

 

Observacion

es/ 

Recomendaci

ones 

Insignias 

14. La actividad virtual me 
incentiva a seguir 
acumulando puntos. 

X X X 
 

15. El juego me 
permite obtener 
colecciones o 
avatares. 

X X X  

Credenciales 

y puntajes 

16. Recibo alguna felicitación 
o recompensa de parte del 
docente, cuando 

X X X  

17. Obtengo 
recompensa cuando 
llego a un puntaje 
alto. 

X X X  

Entorno 

18. La actividad gamificada 

me permite trabajar en 

equipos para lograr un 

objetivo común. 

X X X  

19. Utilizo límites de tiempo 

durante las actividades 

virtuales gamificadas. 

X X X  

20. Observo mi progreso en 

una tabla de clasificación. 
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Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “La gamificación y 
desarrollo de la competencia digital en estudiantes de una Institución Educativa de San Juan de 
Lurigancho, 2023”. La evaluación del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea válido 
y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al 
quehacer psicológico y de la educación.    Agradezco su valiosa colaboración. 
 

1. Datos generales del juez 
 

Nombre del juez: Raúl Delgado Arenas 

Grado profesional: Maestría ( ) Doctor (X) 

Área de formación académica: Clínica (  ) Social ( ) Educativa (X) Organizacional ( 
) 

Áreas de experiencia profesional: Educación 

Institución donde labora: Universidad César Vallejo 

Tiempo de experiencia profesional en el 
área: 

2 a 4 años ( ) Más de 5 años (X ) 

Experiencia en Investigación 
Psicométrica: 

(si corresponde) 

Trabajos psicométricos realizados 

Título de estudio realizado 

 

2. Propósito de la evaluación: 
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

 

3. Datos de la escala 
 

Nombre de la Prueba: Cuestionario sobre competencia digital 

Autor(es) Joel Bustamante Ramos - Ana Isabel Linares Álvarez 

Procedencia: Perú - 2020 

Adaptación al español: Realizado por la investigadora 

Administración: Instrumentos en físico o formulario virtual 

Tiempo de aplicación: 30 minutos 

Ámbito de aplicación: Estudiantes de educación básica 

Significación: Está compuesta por 4 dimensiones y 15 ítems, cuyo objetivo 
fue recolectar información sobre la variable Competencia 
digital 28 en estudiantes de una Institución Educativa. 

 

 

 

 



 
 

4. Soporte teórico 
 

Escala/ÁREA Subescala 
(dimensiones) 

Definición 

Competencia digital: 

La competencia digital es aquella que 
implica el uso creativo, crítico y seguro 
de las tecnologías de la información y la 
comunicación para alcanzar los 
objetivos relacionados con el trabajo, la 
empleabilidad, el aprendizaje, el uso del 
tiempo libre, la inclusión y participación 
en la sociedad. (Ministerio de 
Educación y Formación Profesional de 
España, 2015) 

Identidad digital Consiste en manifestar de manera 
organizada y coherente la individualidad en 
distintos entornos virtuales mediante la 
selección, modificación y optimización de 
éstos, de acuerdo con sus intereses, 
actividades, valores y cultura (Minedu, 
2016). 

Gestión del 

conocimiento 

 

Consiste en analizar, organizar y 
sistematizar diversa información disponible 
en los entornos virtuales, tomando en 
cuenta los diferentes procedimientos y 
formatos digitales, así como la relevancia 
para sus actividades de manera ética y 
pertinente (Minedu, 2016). 

Comunidad virtual  

Consiste en participar con otros en espacios 
virtuales colaborativos para comunicarse, 

construir y mantener vínculos según edad e 
intereses, respetando valores, así como el 

contexto sociocultural propiciando que 
sean seguros y coherentes. (Minedu, 2016). 

 

Cultura digital 

Consiste en construir materiales digitales 
con diversos propósitos, siguiendo un 
proceso de mejoras sucesivas y 
retroalimentación sobre utilidad, 
funcionalidad y contenido desde el 
contexto escolar y en su vida cotidiana 
(Minedu, 2016). 

 

 

5. Presentación de instrucciones para el juez: 
 

A continuación, a usted le presento el cuestionario “Cuestionario sobre competencia digital” elaborado 

por Joel Bustamante Ramos y Ana Isabel Linares Álvarez, en el año 2020.  De acuerdo con los siguientes 

indicadores califique cada uno de los ítems según corresponda. 

 
Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 

El ítem se comprende 

fácilmente, es decir, su sintáctica 

y semántica son adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro 

2. Bajo Nivel El ítem requiere bastantes 

modificaciones o una modificación 

muy grande en el uso de las palabras 

de acuerdo con su significado o por la 
ordenación de estas. 

3. Moderado nivel Se requiere una modificación muy 
específica de algunos de los términos 

del ítem. 

4. Alto nivel (X) El ítem es claro, tiene semántica y 
sintaxis adecuada. 

COHERENCIA 1. totalmente en desacuerdo (no El ítem no tiene relación lógica con la 



 
 

El ítem tiene relación lógica con 

la dimensión o indicador que 

está midiendo. 

cumple con el criterio) (1) dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo nivel de 
acuerdo) (2) 

El ítem tiene una relación tangencial 

/lejana con la dimensión. 

3. Acuerdo (moderado nivel) (3) El ítem tiene una relación moderada 

con la dimensión que se está 
midiendo. 

4. Totalmente de Acuerdo (4) El ítem se encuentra está relacionado 
con la dimensión que está midiendo. 

RELEVANCIA 

El ítem es esencial o importante, 

es decir debe ser incluido. 

1. No cumple con el criterio (1) El ítem puede ser eliminado sin que 

se vea afectada la medición de la 

dimensión. 

2. Bajo Nivel (2) El ítem tiene alguna relevancia, pero 

otro ítem puede estar incluyendo lo 
que mide éste. 

3. Moderado nivel (3) El ítem es relativamente importante. 

4. Alto nivel (4) El ítem es muy relevante y debe ser 
incluido. 

 

 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así como solicitamos brinde sus 

observaciones que considere pertinente. 

 

1. No cumple con el criterio (1) 

2. Bajo Nivel (2) 

3. Moderado nivel (3) 

4. Alto nivel(4) 



 
 

Dimensiones del instrumento: Competencia digital 

• Primera dimensión: Identidad digital 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir la competencia digital mediante la 
personalización de entornos virtuales. 

 

 

Indicadores 

 

Ítem 

 

Claridad 

 

Coherencia 

 

Relevancia 

Observaciones/ 

Recomendaciones 

• Capacida

d para la 

alfabetiza

ción 

digital  

 

1. Me resulta 

fácil 

realizar las 

diferentes 

tareas 

virtuales 

que me 

proponen 

los 

docentes. 

2. Considero 

que mi 

aprendizaje 

se facilita 

con el uso 

de la 

gamificació

n. 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

• Asume 

conducta 

ética y 

responsa

ble en los 

entornos 

virtuales  

3. Uso 

racionalme

nte las 

herramient

as y 

programas 

de 

gamificació

n que 

tengo en 

casa 

/institución 

educativa. 

4. Considero 

que a 

través de 

ellos 

enriquezco 

mi vida 

cotidiana. 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 



 
 

• Segunda dimensión: Gestión del conocimiento 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir la competencia digital mediante la 
gestión de la información del entorno virtual. 

 

 

INDICADO

RES 

 

Ítem 

 

Clarid

ad 

 

Coherenci

a 

 

Relevancia 

 

Observaciones/ 

Recomendaciones 

• Gestiona 

informaci

ón del 

espacio 

digital 

aplicando 

diversos 

procedimi

entos y 

formatos  

5. Localizo y 
organizo 
información 
fácilmente 
usando las 
TIC. 

6. Puedo 
procesar 
los 
contenidos 
de los 
cursos y 
plantear 
mis 
opiniones a 
través de 
las 
herramient
as digitales. 

7. La 
actividad a 
realizar me 
resulta fácil 
utilizando 
las 
herramient
as y 
programas 
digitales. 

8. La 
información 
que me 
brindan los 
programas 
de 
gamificació
n me 
permite 
desarrollar 
mi 
pensamient
o crítico y 
autónomo. 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

• Tercera dimensión: Comunidad virtual 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir la competencia digital mediante la 
interacción en entornos virtuales. 



 
 

 

INDICADO

RES 

 

Ítem 

 

Clarid

ad 

 

Coherenci

a 

 

Relevancia 

 

Observaciones/ 

Recomendaciones 

• Habilidad 

para 

comunicar, 

construir y 

mantener 

vínculos en 

los 

espacios 

digitales  

9. Con las 
herramient
as y 
programas 
de 
gamificació
n me 
comunico e 
intercambio 
información 
con mis 
compañero
s (as). 

10. Me resulta 
fácil 
aprender 
los 
contenidos 
que 
diseñan los 
docentes a 
través de 
aplicacione
s 
gamificada
s. 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

• Habilidad 

para 

convivir 

adecuadam

ente en los 

entornos 

virtuales  

11. Siento que 
mis 
relaciones 
sociales 
han 
mejorado 
con el uso 
de 
herramient
as y 
programas 
de 
gamificació
n. 

12. Evito 
reenviar a 
mis 
compañero
s (as) 
información 
que no les 
puede 
interesar o 
puedan 
rechazar. 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

• Cuarta dimensión: Cultura digital 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir la competencia digital mediante la 
creación de objetos virtuales en diversos formatos. 



 
 

 

 

INDICADO

RES 

 

Ítem 

 

Clarid

ad 

 

Coherenci

a 

 

Relevancia 

 

Observaciones/ 

Recomendaciones 

• Aprende la 

edición, 

modificació

n, 

perfecciona

miento y 

combinació

n de 

recursos, 

utilizando 

diversos 

formatos  

13. Con qué 
frecuencia 
los 
docentes 
me 
enseñaron 
a editar o 
mejorar 
información 
utilizando 
diversos 
formatos. 

14. Realizo con 
facilidad 
presentacio
nes en 
Canva u 
otros 
programas. 

15. Me es fácil 
elaborar 
organizador
es visuales 
(mapas 
conceptual
es, mapas 
mentales y 
otros). 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 
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Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “La gamificación y 
desarrollo de la competencia digital en estudiantes de una Institución Educativa de San Juan de 
Lurigancho, 2023”. La evaluación del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea válido 
y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al 
quehacer psicológico y de la educación.    Agradezco su valiosa colaboración. 
 
1. Datos generales del juez 

 
Nombre del juez: Julca Vera Noemi Teresa 

Grado profesional: Maestría ( ) Doctor (X) 

Área de formación académica: Clínica (  ) Social ( ) Educativa (X) Organizacional ( ) 

Áreas de experiencia profesional: Educación(x) 

Institución donde labora: Universidad César Vallejo 

Tiempo de experiencia profesional en el 
área: 

2 a 4 años ( ) Más de 5 años ( x) 

Experiencia en Investigación Psicométrica: 
(si corresponde) 

 

 

2. Propósito de la evaluación: 
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

 

3. Datos de la escala 

 

Nombre de la Prueba: Cuestionario sobre estrategias de gamificación 

Autor(es) Lesli Yajaira Porras Cornejo 

Procedencia: Perú - 2022 

Adaptación al español: Realizado por la investigadora 

Administración: Instrumentos en físico o formulario virtual 

Tiempo de aplicación: 30 minutos 

Ámbito de aplicación: Estudiantes de educación básica 

Significación: 

Está compuesta por 3 dimensiones y 19 ítems, 
cuyo objetivo fue determinar el uso de la 
gamificación como estrategia docente en clases 
hibridas de estudiantes de V ciclo. 

 

 

 

 

 

 



 
 

4. Soporte teórico 
 

Escala/ÁREA Subescala 
(dimensiones) 

Definición 

Gamificación: 

Consiste en el uso de 
mecánicas, elementos y técnicas 
de diseño de juegos en contexto 
que no son juegos para 
involucrar a los usuarios y 
resolver problemas (Borrás, 
2022) 

Mecánicas 

Son las reglas que intentan 
generar juegos que se puedan 
disfrutar, que generen una cierta 
“adicción” y compromiso por parte 
de los usuarios, al aportarles retos 
y un camino por el que transitar, 
ya sea en un videojuego, o en 
cualquier tipo de aplicación 
(Cortizo, 2011). 

Dinámicas 
Son los efectos, motivaciones y 
deseos que se pretenden generar 
en el participante (Herranz, 2013). 

Componentes 

Son los elementos o 
características del juego. Por 
ejemplo, puntos, tablones de 
clasificación, insignias, premios, 
niveles, etc. (Borrás, 2022). 

 

 

5. Presentación de instrucciones para el juez: 
 

A continuación, a usted le presento el cuestionario para la variable “Gamificación” adaptado por 

Anyosa Lujan, Raul en el año 2023.  De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada 

uno de los ítems según corresponda. 
Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 

El ítem se comprende 

fácilmente, es decir, su 

sintáctica y semántica son 

adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro 

2. Bajo Nivel El ítem requiere bastantes 

modificaciones o una 

modificación muy grande en el 

uso de las palabras 

de acuerdo con su significado o 
por la ordenación de estas. 

3. Moderado nivel Se requiere una modificación 
muy específica de algunos de 
los términos 

del ítem. 

4. Alto nivel (X) El ítem es claro, tiene 
semántica y sintaxis 
adecuada. 

COHERENCIA 

El ítem tiene relación 

lógica con la dimensión o 

indicador que está 

midiendo. 

1. totalmente en desacuerdo 
(no 

cumple con el criterio) (1) 

El ítem no tiene relación lógica 
con la 

dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo 
nivel de acuerdo) (2) 

El ítem tiene una relación 
tangencial 

/lejana con la dimensión. 



 
 

3. Acuerdo (moderado nivel) 
(3) 

El ítem tiene una relación 
moderada 

con la dimensión que 
se está midiendo. 

4. Totalmente de acuerdo 
(4) 

El ítem se encuentra está 
relacionado con la dimensión 
que está midiendo. 

RELEVANCIA 

El ítem es esencial o 

importante, es decir debe 

ser incluido. 

1. No cumple con el criterio 
(1) 

El ítem puede ser eliminado 

sin que se vea afectada la 

medición de la 

dimensión. 

2. Bajo Nivel (2) El ítem tiene alguna relevancia, 
pero 

otro ítem puede estar 
incluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel (3) El ítem es relativamente 
importante. 

4. Alto nivel (4) El ítem es muy relevante y 
debe ser incluido. 

 

 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así como 

solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente. 

 

1. No cumple con el criterio (1) 

2. Bajo Nivel (2) 

3. Moderado nivel (3) 

4. Alto nivel(4) 



 
 

Dimensiones del instrumento: Gamificación 

• Primera dimensión: Mecánicas  
• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir las acciones básicas dirigidas 

a motivar al estudiante a través de la gamificación.  

 

Indicadores Ítem 

C
la

ri
d

a
d

 

C
o

h
e
re

n
c

ia
 

R
e
le

v
a
n

c
ia

 

Observaciones/ 
Recomendaci
ones 

Reglas 

1. Conozco las reglas del juego 
antes de aplicar la gamificación. 

X X X  

2. Las reglas son sencillas, claras e 
intuitivas. 

X X X  

Diseño del juego 

3. Utilizo variedad de aplicaciones en 
base a la temática trabajada. 

X X X  

4. Las aplicaciones me permiten 
retroalimentar la actividad, de 
manera positiva. 

X X X  

Tipos de emociones 

5. Los juegos virtuales despiertan mi 
curiosidad. 

X X X  

6. Las actividades lúdicas virtuales son 
competitivas. 

X X X  

7. Me siento feliz cuando participo de 
una aplicación gamificada. 

X X X  

Desafíos 

8. Las actividades gamificadas 
presentadas requieren de mi 
esfuerzo y preparación por la clase. 

X X X  

9. Las aplicaciones me ayudan a 
resolver un reto o situación 
problemática. 

X X X  

 

• Segunda dimensión: Dinámicas 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir efectos, motivaciones y 
deseos que se pretenden generar en el estudiante a través de la gamificación. 

 
Indicadores Ítem 

C
la

ri
d

a
d

 

C
o

h
e
re

n
c

ia
 

R
e
le

v
a
n

c
ia

 

Observaciones

/ 

Recomendaci

ones 

Motivación 

10. Me siento motivado por 
participar de los juegos 
virtuales 

X X X 
 

11. He logrado participar con 
Kahoot, Educaplay u otros 
medios. 

X X X  

Inquietudes 

12. Conozco la temática del 
juego antes de iniciar la 
actividad. 

X X X  



 
 

13. Puedo expresar mis 
dudas después de 
realizar el juego. 

X X X  

• Tercera dimensión: Componentes  

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir los recursos y las 
herramientas que utiliza el estudiante para resolver una actividad en la práctica de la 
gamificación. 

 

Indicadores Ítem 

C
la

ri
d

a
d

 

C
o

h
e
re

n
c

ia
 

R
e
le

v
a
n

c
ia

 

Observacion

es/ 

Recomendaci

ones 

Insignias 

14. La actividad virtual me 
incentiva a seguir 
acumulando puntos. 

X X X 
 

15. El juego me 
permite obtener 
colecciones o 
avatares. 

X X X  

Credenciales 

y puntajes 

16. Recibo alguna felicitación 
o recompensa de parte del 
docente, cuando 

X X X  

17. Obtengo 
recompensa cuando 
llego a un puntaje 
alto. 

X X X  

Entorno 

18. La actividad gamificada 

me permite trabajar en 

equipos para lograr un 

objetivo común. 

X X X  

19. Utilizo límites de tiempo 

durante las actividades 

virtuales gamificadas. 

X X X  

20. Observo mi progreso en 

una tabla de clasificación. 

X X X  

 

 

 

 

 

 

 

Dra. Noemi Teresa Julca Vera 

18837377 

  



 
 

Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “La gamificación y 
desarrollo de la competencia digital en estudiantes de una Institución Educativa de San Juan de 
Lurigancho, 2023”. La evaluación del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea válido 
y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al 
quehacer psicológico y de la educación.    Agradezco su valiosa colaboración. 
 

1. Datos generales del juez 
 

Nombre del juez: Julca Vera Noemi Teresa 

Grado profesional: Maestría ( ) Doctor (X) 

Área de formación académica: Clínica (  ) Social ( ) Educativa (X) Organizacional ( ) 

Áreas de experiencia profesional: Educación(x) 

Institución donde labora: Universidad César Vallejo 

Tiempo de experiencia profesional en el área: 2 a 4 años ( ) Más de 5 años ( x) 

Experiencia en Investigación Psicométrica: 
(si corresponde) 

 

 

2. Propósito de la evaluación: 
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

 

3. Datos de la escala 
 

Nombre de la Prueba: Cuestionario sobre competencia digital 

Autor(es) Joel Bustamante Ramos - Ana Isabel Linares Álvarez 

Procedencia: Perú - 2020 

Adaptación al español: Realizado por la investigadora 

Administración: Instrumentos en físico o formulario virtual 

Tiempo de aplicación: 30 minutos 

Ámbito de aplicación: Estudiantes de educación básica 

Significación: Está compuesta por 4 dimensiones y 15 ítems, cuyo objetivo 
fue recolectar información sobre la variable Competencia 
digital 28 en estudiantes de una Institución Educativa. 

 

 

 

 

 



 
 

4. Soporte teórico 
 

Escala/ÁREA Subescala 
(dimensiones) 

Definición 

Competencia digital: 

La competencia digital es aquella que 
implica el uso creativo, crítico y seguro 
de las tecnologías de la información y la 
comunicación para alcanzar los 
objetivos relacionados con el trabajo, la 
empleabilidad, el aprendizaje, el uso del 
tiempo libre, la inclusión y participación 
en la sociedad. (Ministerio de 
Educación y Formación Profesional de 
España, 2015) 

Identidad digital Consiste en manifestar de manera 
organizada y coherente la individualidad en 
distintos entornos virtuales mediante la 
selección, modificación y optimización de 
éstos, de acuerdo con sus intereses, 
actividades, valores y cultura (Minedu, 
2016). 

Gestión del 

conocimiento 

 

Consiste en analizar, organizar y 
sistematizar diversa información disponible 
en los entornos virtuales, tomando en 
cuenta los diferentes procedimientos y 
formatos digitales, así como la relevancia 
para sus actividades de manera ética y 
pertinente (Minedu, 2016). 

Comunidad virtual  

Consiste en participar con otros en espacios 
virtuales colaborativos para comunicarse, 

construir y mantener vínculos según edad e 
intereses, respetando valores, así como el 

contexto sociocultural propiciando que 
sean seguros y coherentes. (Minedu, 2016). 

 

Cultura digital 

Consiste en construir materiales digitales 
con diversos propósitos, siguiendo un 
proceso de mejoras sucesivas y 
retroalimentación sobre utilidad, 
funcionalidad y contenido desde el 
contexto escolar y en su vida cotidiana 
(Minedu, 2016). 

 

 

5. Presentación de instrucciones para el juez: 
 

A continuación, a usted le presento el cuestionario “Cuestionario sobre competencia digital” elaborado 

por Joel Bustamante Ramos y Ana Isabel Linares Álvarez, en el año 2020.  De acuerdo con los siguientes 

indicadores califique cada uno de los ítems según corresponda. 

 
Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 

El ítem se comprende 

fácilmente, es decir, su sintáctica 

y semántica son adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro 

2. Bajo Nivel El ítem requiere bastantes 

modificaciones o una modificación 

muy grande en el uso de las palabras 

de acuerdo con su significado o por la 
ordenación de estas. 

3. Moderado nivel Se requiere una modificación muy 
específica de algunos de los términos 

del ítem. 

4. Alto nivel (X) El ítem es claro, tiene semántica y 
sintaxis adecuada. 

COHERENCIA 1. totalmente en desacuerdo (no El ítem no tiene relación lógica con la 



 
 

El ítem tiene relación lógica con 

la dimensión o indicador que 

está midiendo. 

cumple con el criterio) (1) dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo nivel de 
acuerdo) (2) 

El ítem tiene una relación tangencial 

/lejana con la dimensión. 

3. Acuerdo (moderado nivel) (3) El ítem tiene una relación moderada 

con la dimensión que se está 
midiendo. 

4. Totalmente de Acuerdo (4) El ítem se encuentra está relacionado 
con la dimensión que está midiendo. 

RELEVANCIA 

El ítem es esencial o importante, 

es decir debe ser incluido. 

1. No cumple con el criterio (1) El ítem puede ser eliminado sin que 

se vea afectada la medición de la 

dimensión. 

2. Bajo Nivel (2) El ítem tiene alguna relevancia, pero 

otro ítem puede estar incluyendo lo 
que mide éste. 

3. Moderado nivel (3) El ítem es relativamente importante. 

4. Alto nivel (4) El ítem es muy relevante y debe ser 
incluido. 

 

 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así como solicitamos brinde sus 

observaciones que considere pertinente. 

 

1. No cumple con el criterio (1) 

2. Bajo Nivel (2) 

3. Moderado nivel (3) 

4. Alto nivel(4) 



 
 

Dimensiones del instrumento: Competencia digital 

• Primera dimensión: Identidad digital 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir la competencia digital mediante la 
personalización de entornos virtuales. 

 

 

Indicadores 

 

Ítem 

 

Claridad 

 

Coherencia 

 

Relevancia 

Observaciones/ 

Recomendaciones 

• Capacida

d para la 

alfabetiza

ción 

digital  

 

16. Me resulta 

fácil 

realizar las 

diferentes 

tareas 

virtuales 

que me 

proponen 

los 

docentes. 

17. Considero 

que mi 

aprendizaje 

se facilita 

con el uso 

de la 

gamificació

n. 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

• Asume 

conducta 

ética y 

responsa

ble en los 

entornos 

virtuales  

18. Uso 

racionalme

nte las 

herramient

as y 

programas 

de 

gamificació

n que 

tengo en 

casa 

/institución 

educativa. 

19. Considero 

que a 

través de 

ellos 

enriquezco 

mi vida 

cotidiana. 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 



 
 

• Segunda dimensión: Gestión del conocimiento 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir la competencia digital mediante la 
gestión de la información del entorno virtual. 

 

 

INDICADO

RES 

 

Ítem 

 

Clarid

ad 

 

Coherenci

a 

 

Relevancia 

 

Observaciones/ 

Recomendaciones 

• Gestiona 

informaci

ón del 

espacio 

digital 

aplicando 

diversos 

procedimi

entos y 

formatos  

20. Localiz
o y 
organizo 
información 
fácilmente 
usando las 
TIC. 

21. Puedo 
procesar 
los 
contenidos 
de los 
cursos y 
plantear 
mis 
opiniones a 
través de 
las 
herramient
as digitales. 

22. La 
actividad a 
realizar me 
resulta fácil 
utilizando 
las 
herramient
as y 
programas 
digitales. 

23. La 
información 
que me 
brindan los 
programas 
de 
gamificació
n me 
permite 
desarrollar 
mi 
pensamient
o crítico y 
autónomo. 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

• Tercera dimensión: Comunidad virtual 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir la competencia digital mediante la 
interacción en entornos virtuales. 



 
 

 

INDICADO

RES 

 

Ítem 

 

Clarid

ad 

 

Coherenci

a 

 

Relevancia 

 

Observaciones/ 

Recomendaciones 

• Habilidad 

para 

comunicar, 

construir y 

mantener 

vínculos en 

los 

espacios 

digitales  

24. Con las 
herramient
as y 
programas 
de 
gamificació
n me 
comunico e 
intercambio 
información 
con mis 
compañero
s (as). 

25. Me resulta 
fácil 
aprender 
los 
contenidos 
que 
diseñan los 
docentes a 
través de 
aplicacione
s 
gamificada
s. 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

• Habilidad 

para 

convivir 

adecuadam

ente en los 

entornos 

virtuales  

26. Siento que 
mis 
relaciones 
sociales 
han 
mejorado 
con el uso 
de 
herramient
as y 
programas 
de 
gamificació
n. 

27. Evito 
reenviar a 
mis 
compañero
s (as) 
información 
que no les 
puede 
interesar o 
puedan 
rechazar. 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

• Cuarta dimensión: Cultura digital 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir la competencia digital mediante la 
creación de objetos virtuales en diversos formatos. 



 
 

 

 

INDICADO

RES 

 

Ítem 

 

Clarid

ad 

 

Coherenci

a 

 

Relevancia 

 

Observaciones/ 

Recomendaciones 

• Aprende la 

edición, 

modificació

n, 

perfecciona

miento y 

combinació

n de 

recursos, 

utilizando 

diversos 

formatos  

28. Con qué 
frecuencia 
los 
docentes 
me 
enseñaron 
a editar o 
mejorar 
información 
utilizando 
diversos 
formatos. 

29. Realizo con 
facilidad 
presentacio
nes en 
Canva u 
otros 
programas. 

30. Me es fácil 
elaborar 
organizador
es visuales 
(mapas 
conceptual
es, mapas 
mentales y 
otros). 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Dra. Noemi Teresa Julca Vera 

18837377 

  



 
 

Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “La gamificación y 
desarrollo de la competencia digital en estudiantes de una Institución Educativa de San Juan de 
Lurigancho, 2023”. La evaluación del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea válido 
y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al 
quehacer psicológico y de la educación.    Agradezco su valiosa colaboración. 
 
6. Datos generales del juez 

 
Nombre del juez: Dra. Edith Silva Rubio 

Grado profesional: Maestría ( ) Doctor ( X ) 

Área de formación académica: Clínica (  )                    Educativa ( X )  

Social   (  )               Organizacional (   ) 

Áreas de experiencia profesional: Investigación 

Institución donde labora: Universidad César Vallejo 

Tiempo de experiencia profesional en el 
área: 

   2 a 4 años (   ) 
Más de 5 años ( X ) 

Experiencia en Investigación 
psicométrica: (si corresponde) 

 

 

7. Propósito de la evaluación: 
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

 

8. Datos de la escala 

 

Nombre de la Prueba: Cuestionario sobre estrategias de gamificación 

Autor(es) Lesli Yajaira Porras Cornejo 

Procedencia: Perú - 2022 

Adaptación al español: Realizado por la investigadora 

Administración: Instrumentos en físico o formulario virtual 

Tiempo de aplicación: 30 minutos 

Ámbito de aplicación: Estudiantes de educación básica 

Significación: 

Está compuesta por 3 dimensiones y 19 ítems, 
cuyo objetivo fue determinar el uso de la 
gamificación como estrategia docente en clases 
hibridas de estudiantes de V ciclo. 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

9. Soporte teórico 
 

Escala/ÁREA Subescala 
(dimensiones) 

Definición 

Gamificación: 

Consiste en el uso de 
mecánicas, elementos y técnicas 
de diseño de juegos en contexto 
que no son juegos para 
involucrar a los usuarios y 
resolver problemas (Borrás, 
2022) 

Mecánicas 

Son las reglas que intentan 
generar juegos que se puedan 
disfrutar, que generen una cierta 
“adicción” y compromiso por parte 
de los usuarios, al aportarles retos 
y un camino por el que transitar, 
ya sea en un videojuego, o en 
cualquier tipo de aplicación 
(Cortizo, 2011). 

Dinámicas 
Son los efectos, motivaciones y 
deseos que se pretenden generar 
en el participante (Herranz, 2013). 

Componentes 

Son los elementos o 
características del juego. Por 
ejemplo, puntos, tablones de 
clasificación, insignias, premios, 
niveles, etc. (Borrás, 2022). 

 

 

10. Presentación de instrucciones para el juez: 
 

A continuación, a usted le presento el cuestionario para la variable “Gamificación” adaptado por 

Anyosa Lujan, Raul en el año 2023.  De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada 

uno de los ítems según corresponda. 
Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 

El ítem se comprende 

fácilmente, es decir, su 

sintáctica y semántica son 

adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro 

2. Bajo Nivel El ítem requiere bastantes 

modificaciones o una 

modificación muy grande en el 

uso de las palabras 

de acuerdo con su significado o 
por la ordenación de estas. 

3. Moderado nivel Se requiere una modificación 
muy específica de algunos de 
los términos 

del ítem. 

4. Alto nivel (X) El ítem es claro, tiene 
semántica y sintaxis 
adecuada. 

COHERENCIA 

El ítem tiene relación 

lógica con la dimensión o 

1. totalmente en desacuerdo 
(no 

cumple con el criterio) (1) 

El ítem no tiene relación lógica 
con la 

dimensión. 



 
 

indicador que está 

midiendo. 

2. Desacuerdo (bajo 
nivel de acuerdo) (2) 

El ítem tiene una relación 
tangencial 

/lejana con la dimensión. 

3. Acuerdo (moderado nivel) 
(3) 

El ítem tiene una relación 
moderada 

con la dimensión que 
se está midiendo. 

4. Totalmente de acuerdo 
(4) 

El ítem se encuentra está 
relacionado con la dimensión 
que está midiendo. 

RELEVANCIA 

El ítem es esencial o 

importante, es decir debe 

ser incluido. 

1. No cumple con el criterio 
(1) 

El ítem puede ser eliminado 

sin que se vea afectada la 

medición de la 

dimensión. 

2. Bajo Nivel (2) El ítem tiene alguna relevancia, 
pero 

otro ítem puede estar 
incluyendo lo que mide éste. 

3. Moderado nivel (3) El ítem es relativamente 
importante. 

4. Alto nivel (4) El ítem es muy relevante y 
debe ser incluido. 

 

 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así como 

solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente. 

 

1. No cumple con el criterio (1) 

2. Bajo Nivel (2) 

3. Moderado nivel (3) 

4. Alto nivel(4) 



 
 

Dimensiones del instrumento: Gamificación 

• Primera dimensión: Mecánicas  
• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir las acciones básicas dirigidas 

a motivar al estudiante a través de la gamificación.  

 

Indicadores Ítem 

C
la

ri
d

a
d

 

C
o

h
e
re

n
c

ia
 

R
e
le

v
a
n

c
ia

 

Observaciones/ 
Recomendaci
ones 

Reglas 

1. Conozco las reglas del juego 
antes de aplicar la gamificación. 

X X X  

2. Las reglas son sencillas, claras e 
intuitivas. 

X X X  

Diseño del juego 

3. Utilizo variedad de aplicaciones en 
base a la temática trabajada. 

X X X  

4. Las aplicaciones me permiten 
retroalimentar la actividad, de 
manera positiva. 

X X X  

Tipos de emociones 

5. Los juegos virtuales despiertan mi 
curiosidad. 

X X X  

6. Las actividades lúdicas virtuales son 
competitivas. 

X X X  

7. Me siento feliz cuando participo de 
una aplicación gamificada. 

X X X  

Desafíos 

8. Las actividades gamificadas 
presentadas requieren de mi 
esfuerzo y preparación por la clase. 

X X X  

9. Las aplicaciones me ayudan a 
resolver un reto o situación 
problemática. 

X X X  

 

• Segunda dimensión: Dinámicas 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir efectos, motivaciones y 
deseos que se pretenden generar en el estudiante a través de la gamificación. 

 
Indicadores Ítem 

C
la

ri
d

a
d

 

C
o

h
e
re

n
c

ia
 

R
e
le

v
a
n

c
ia

 

Observaciones

/ 

Recomendaci

ones 

Motivación 

10. Me siento motivado por 
participar de los juegos 
virtuales 

X X X 
 

11. He logrado participar con 
Kahoot, Educaplay u otros 
medios. 

X X X  

Inquietudes 

12. Conozco la temática del 
juego antes de iniciar la 
actividad. 

X X X  



 
 

13. Puedo expresar mis 
dudas después de 
realizar el juego. 

X X X  

• Tercera dimensión: Componentes  

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir los recursos y las 
herramientas que utiliza el estudiante para resolver una actividad en la práctica de la 
gamificación. 

 

Indicadores Ítem 

C
la

ri
d

a
d

 

C
o

h
e
re

n
c

ia
 

R
e
le

v
a
n

c
ia

 

Observacion

es/ 

Recomendaci

ones 

Insignias 

14. La actividad virtual me 
incentiva a seguir 
acumulando puntos. 

X X X 
 

15. El juego me 
permite obtener 
colecciones o 
avatares. 

X X X  

Credenciales 

y puntajes 

16. Recibo alguna felicitación 
o recompensa de parte del 
docente, cuando 

X X X  

17. Obtengo 
recompensa cuando 
llego a un puntaje 
alto. 

X X X  

Entorno 

18. La actividad gamificada 

me permite trabajar en 

equipos para lograr un 

objetivo común. 

X X X  

19. Utilizo límites de tiempo 

durante las actividades 

virtuales gamificadas. 

X X X  

20. Observo mi progreso en 

una tabla de clasificación. 

X X X  

 

 

 

 

 

 

 

Dra. Dra. Edith Silva Rubio 

03701645 

  



 
 

Evaluación por juicio de expertos 

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “La gamificación y 
desarrollo de la competencia digital en estudiantes de una Institución Educativa de San Juan de 
Lurigancho, 2023”. La evaluación del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea válido 
y que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al 
quehacer psicológico y de la educación.    Agradezco su valiosa colaboración. 
 

6. Datos generales del juez 
 

Nombre del juez: Dra. Edith Silva Rubio 

Grado profesional: Maestría ( ) Doctor ( X ) 

Área de formación académica: Clínica (  )                    Educativa ( X )  

Social   (  )               Organizacional (   ) 

Áreas de experiencia profesional: Investigación 

Institución donde labora: Universidad César Vallejo 

Tiempo de experiencia profesional en el 
área: 

   2 a 4 años (   ) 
Más de 5 años ( X ) 

Experiencia en Investigación psicométrica: 
(si corresponde) 

 

 

7. Propósito de la evaluación: 
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos. 

 

8. Datos de la escala 
 

Nombre de la Prueba: Cuestionario sobre competencia digital 

Autor(es) Joel Bustamante Ramos - Ana Isabel Linares Álvarez 

Procedencia: Perú - 2020 

Adaptación al español: Realizado por la investigadora 

Administración: Instrumentos en físico o formulario virtual 

Tiempo de aplicación: 30 minutos 

Ámbito de aplicación: Estudiantes de educación básica 

Significación: Está compuesta por 4 dimensiones y 15 ítems, cuyo objetivo 
fue recolectar información sobre la variable Competencia 
digital 28 en estudiantes de una Institución Educativa. 

 

 

9. Soporte teórico 
 



 
 

Escala/ÁREA Subescala 
(dimensiones) 

Definición 

Competencia digital: 

La competencia digital es aquella que 
implica el uso creativo, crítico y seguro 
de las tecnologías de la información y la 
comunicación para alcanzar los 
objetivos relacionados con el trabajo, la 
empleabilidad, el aprendizaje, el uso del 
tiempo libre, la inclusión y participación 
en la sociedad. (Ministerio de 
Educación y Formación Profesional de 
España, 2015) 

Identidad digital Consiste en manifestar de manera 
organizada y coherente la individualidad en 
distintos entornos virtuales mediante la 
selección, modificación y optimización de 
éstos, de acuerdo con sus intereses, 
actividades, valores y cultura (Minedu, 
2016). 

Gestión del 

conocimiento 

 

Consiste en analizar, organizar y 
sistematizar diversa información disponible 
en los entornos virtuales, tomando en 
cuenta los diferentes procedimientos y 
formatos digitales, así como la relevancia 
para sus actividades de manera ética y 
pertinente (Minedu, 2016). 

Comunidad virtual  

Consiste en participar con otros en espacios 
virtuales colaborativos para comunicarse, 

construir y mantener vínculos según edad e 
intereses, respetando valores, así como el 

contexto sociocultural propiciando que 
sean seguros y coherentes. (Minedu, 2016). 

 

Cultura digital 

Consiste en construir materiales digitales 
con diversos propósitos, siguiendo un 
proceso de mejoras sucesivas y 
retroalimentación sobre utilidad, 
funcionalidad y contenido desde el 
contexto escolar y en su vida cotidiana 
(Minedu, 2016). 

 

 

10. Presentación de instrucciones para el juez: 
 

A continuación, a usted le presento el cuestionario “Cuestionario sobre competencia digital” elaborado 

por Joel Bustamante Ramos y Ana Isabel Linares Álvarez, en el año 2020.  De acuerdo con los siguientes 

indicadores califique cada uno de los ítems según corresponda. 

 
Categoría Calificación Indicador 

CLARIDAD 

El ítem se comprende 

fácilmente, es decir, su sintáctica 

y semántica son adecuadas. 

1. No cumple con el criterio El ítem no es claro 

2. Bajo Nivel El ítem requiere bastantes 

modificaciones o una modificación 

muy grande en el uso de las palabras 

de acuerdo con su significado o por la 
ordenación de estas. 

3. Moderado nivel Se requiere una modificación muy 
específica de algunos de los términos 

del ítem. 

4. Alto nivel (X) El ítem es claro, tiene semántica y 
sintaxis adecuada. 

COHERENCIA 

El ítem tiene relación lógica con 

la dimensión o indicador que 

está midiendo. 

1. totalmente en desacuerdo (no 

cumple con el criterio) (1) 

El ítem no tiene relación lógica con la 

dimensión. 

2. Desacuerdo (bajo nivel de 
acuerdo) (2) 

El ítem tiene una relación tangencial 



 
 

/lejana con la dimensión. 

3. Acuerdo (moderado nivel) (3) El ítem tiene una relación moderada 

con la dimensión que se está 
midiendo. 

4. Totalmente de Acuerdo (4) El ítem se encuentra está relacionado 
con la dimensión que está midiendo. 

RELEVANCIA 

El ítem es esencial o importante, 

es decir debe ser incluido. 

1. No cumple con el criterio (1) El ítem puede ser eliminado sin que 

se vea afectada la medición de la 

dimensión. 

2. Bajo Nivel (2) El ítem tiene alguna relevancia, pero 

otro ítem puede estar incluyendo lo 
que mide éste. 

3. Moderado nivel (3) El ítem es relativamente importante. 

4. Alto nivel (4) El ítem es muy relevante y debe ser 
incluido. 

 

 

Leer con detenimiento los ítems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoración, así como solicitamos brinde sus 

observaciones que considere pertinente. 

 

1. No cumple con el criterio (1) 

2. Bajo Nivel (2) 

3. Moderado nivel (3) 

4. Alto nivel(4) 



 
 

Dimensiones del instrumento: Competencia digital 

• Primera dimensión: Identidad digital 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir la competencia digital mediante la 
personalización de entornos virtuales. 

 

 

Indicadores 

 

Ítem 

 

Claridad 

 

Coherencia 

 

Relevancia 

Observaciones/ 

Recomendaciones 

• Capacida

d para la 

alfabetiza

ción 

digital  

 

31. Me resulta 

fácil 

realizar las 

diferentes 

tareas 

virtuales 

que me 

proponen 

los 

docentes. 

32. Considero 

que mi 

aprendizaje 

se facilita 

con el uso 

de la 

gamificació

n. 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

• Asume 

conducta 

ética y 

responsa

ble en los 

entornos 

virtuales  

33. Uso 

racionalme

nte las 

herramient

as y 

programas 

de 

gamificació

n que 

tengo en 

casa 

/institución 

educativa. 

34. Considero 

que a 

través de 

ellos 

enriquezco 

mi vida 

cotidiana. 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 



 
 

• Segunda dimensión: Gestión del conocimiento 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir la competencia digital mediante la 
gestión de la información del entorno virtual. 

 

 

INDICADO

RES 

 

Ítem 

 

Clarid

ad 

 

Coherenci

a 

 

Relevancia 

 

Observaciones/ 

Recomendaciones 

• Gestiona 

informaci

ón del 

espacio 

digital 

aplicando 

diversos 

procedimi

entos y 

formatos  

35. Localiz
o y 
organizo 
información 
fácilmente 
usando las 
TIC. 

36. Puedo 
procesar 
los 
contenidos 
de los 
cursos y 
plantear 
mis 
opiniones a 
través de 
las 
herramient
as digitales. 

37. La 
actividad a 
realizar me 
resulta fácil 
utilizando 
las 
herramient
as y 
programas 
digitales. 

38. La 
información 
que me 
brindan los 
programas 
de 
gamificació
n me 
permite 
desarrollar 
mi 
pensamient
o crítico y 
autónomo. 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

• Tercera dimensión: Comunidad virtual 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir la competencia digital mediante la 
interacción en entornos virtuales. 



 
 

 

INDICADO

RES 

 

Ítem 

 

Clarid

ad 

 

Coherenci

a 

 

Relevancia 

 

Observaciones/ 

Recomendaciones 

• Habilidad 

para 

comunicar, 

construir y 

mantener 

vínculos en 

los 

espacios 

digitales  

39. Con las 
herramient
as y 
programas 
de 
gamificació
n me 
comunico e 
intercambio 
información 
con mis 
compañero
s (as). 

40. Me resulta 
fácil 
aprender 
los 
contenidos 
que 
diseñan los 
docentes a 
través de 
aplicacione
s 
gamificada
s. 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

• Habilidad 

para 

convivir 

adecuadam

ente en los 

entornos 

virtuales  

41. Siento que 
mis 
relaciones 
sociales 
han 
mejorado 
con el uso 
de 
herramient
as y 
programas 
de 
gamificació
n. 

42. Evito 
reenviar a 
mis 
compañero
s (as) 
información 
que no les 
puede 
interesar o 
puedan 
rechazar. 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

• Cuarta dimensión: Cultura digital 

• Objetivos de la Dimensión: La dimensión tiene como objetivo medir la competencia digital mediante la 
creación de objetos virtuales en diversos formatos. 



 
 

 

 

INDICADO

RES 

 

Ítem 

 

Clarid

ad 

 

Coherenci

a 

 

Relevancia 

 

Observaciones/ 

Recomendaciones 

• Aprende la 

edición, 

modificació

n, 

perfecciona

miento y 

combinació

n de 

recursos, 

utilizando 

diversos 

formatos  

43. Con qué 
frecuencia 
los 
docentes 
me 
enseñaron 
a editar o 
mejorar 
información 
utilizando 
diversos 
formatos. 

44. Realizo con 
facilidad 
presentacio
nes en 
Canva u 
otros 
programas. 

45. Me es fácil 
elaborar 
organizador
es visuales 
(mapas 
conceptual
es, mapas 
mentales y 
otros). 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 
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