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Resumen

Para el presente trabajo nos sirvio para despertar el interés y la participacion
de los estudiantes y propone que los docentes se capaciten para poder darle uso
adecuado de las estrategias de gamificacion. Cuyo objetivo general, fue demostrar
la relacion del uso de estrategias de gamificacion aplicadas en el desarrollo de
competencias digitales en la universidad de Lima ademas presentaremos los
siguientes objetivos especificos: Identificar la relacién del uso de estrategias de
gamificacion en la dimensién conocimiento aplicadas en el desarrollo de
competencias digitales en una universidad de Lima y establecer la relacién del uso
de estrategias de gamificacionen la dimension beneficios aplicadas en el desarrollo
de competencias digitales enuna universidad de Lima. La presente tesis tuvo un tipo
de investigacion: Basica, con un disefio: No experimental transeccional, el nivel fue
descriptivo, con un enfoque cuantitativo, y el método usado fue el hipotético descriptivo. La
poblacion incluira estudiantes para un total de 20 personas. La muestra fue de tipo
censal, ya que cont6 con 20 estudiantes. Dado el pequefio tamafio de la muestra, el
disefio requiere una muestra no probabilistica. La técnica utilizada fue una encuesta
se uso el instrumento que fue un cuestionario en linea, que incluye un conjunto de
preguntas disefiado para medir las variables. La estadistica empleada sera
descriptiva e inferencial, la prueba de normalidad para las muestras pequefias (n <
50) para ello se us6 Shapiro-Wilk, otorgo un p-valor mayor que 0.05, aceptando la
hipétesis de normalidad para ambas variables, por lo tanto, para cuantificar la
relacion entre ambas variables, hemos aplicado el coeficiente de correlacién
Pearson. rechazando la hipétesis nula (Ho. p=0), presento un signo positivo
(r1=0.843) indicando que existe una relacién directa entre la variable y la dimensién
antes mencionadas y cuya fuerza de asociacion es alta positiva (negativa). El nivel
de medicién es ordinal, ya que se usarala escala de Likert

Palabras clave: gamificacion, estrategias, competencias
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Abstract

For the present work, it served to arouse the interest and participation of the
students and proposes that teachers be trained to be able to make proper use of
gamification strategies. Whose general objective was to demonstrate the relationship
of the use of gamification strategies applied in the development of digital skills at the
University of Lima, we will also present the following specific objectives: Identify the
relationship of the use of gamification strategies in the knowledge dimension applied in
the development of digital skills in a university in Lima and establish the relationship of
the use of gamification strategies in the benefits dimension applied in the development
of digital skills in a university in Lima. Lime. This thesis had a type of research: Basic,
with a design: Non-experimental transactional, the level was descriptive, with a
guantitative approach, and the method used was the hypothetical descriptive. The
population will include students for a total of 20 people. The sample was of census type,
since it had 20 students. Given the small sample size, the design requires a
nonprobability sample. The technique used was a survey, the instrument was used,
which was an online questionnaire, which includes a set of questions designed to
measure the variables. The statistics used will be descriptive and inferential, the
normality test for small samples (n < 50), for this reason Shapiro-Wilk was used, giving
a p-value greater than 0.05, accepting the normality hypothesis for both variables,
therefore, to quantify the relationship between both variables, we have applied the
correlation coefficient Person. The level of measurement is ordinal, since the Likert

scale will be used.

Keywords: gamification, strategies, skills
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l. INTRODUCCION

En los diarios de clases en los centros de estudios superiores generalmente se
observo que nuestro maestro es el protagonista de la actividad académica, una sesion
escasamente participativa, de tan solo oir los conceptos que se desea aprender y
ensefiar, en la cual el educando es un mero receptor de las clases, y esta realidad se
manifiesta en un gran nimero de centros de estudios superiores.

Al inicio del afio 2 020, fecha en que se inici6 la pandemia del COVID 19, esto
dio pie para que las sesiones presenciales se convirtieron en clases virtuales, por
medio del cual se tuvo que implementar el uso y manejo de plataformas digitales, y
observandose en forma real y clara por los maestros de la educacion en adultos del
post grado desconociendo su utilizacion en las actividades académicas, el mismo que
ocasionan en los educandos un desanimo al ingresar a las actividades pedagdgicas,
por ser poco participativa y solo se centra en oir lo manifestado por el maestro.

En la actualidad, donde la educacion se torné virtual de forma inesperada en la
gue los maestros de los diferentes niveles y especialidades no estuvieron preparados
por el desconocimiento de los aplicativos digitales, por lo cual tuvieron que asistir a
los diferentes talleres de capacitacion y asi lograr innovarse, logrando voluntariamente
conocimientos de la actualidad tecnolégica, logrando interactuar en las experiencias
de aprendizaje con sus educandos en linea, de esta forma adecuandose a la era digital
de manera autbnoma, tal es asi con el uso de plataformas digitales como el Zoom,
Google meet, pizarras digitales, y entornos de juegos las que dinamicen las sesiones

en el aula.

Es una realidad que una gran mayoria de maestros, tienen desconocimiento de
la utilizacion de nuevas plataformas en linea, las cuales presentan estrategias de
gamificacién en el desarrollo de las experiencias pedagdgicas tales como: Mentimeter,
Kahoot; Quizz, uso de pizarras digitales, que sirvan para generar la motivacion y

participacion en las labores educativas.



Estos aplicativos, en la actualidad, favorecen desarrollar las oportunidades de
recibir educacion de calidad, pero aun muchos maestros se mantienen reacios frente
a los nuevos progresos en la ensefianza, en un futuro, que puede sufrir la formacién
de la docencia Moreira et al., (2017).

Por esta razon, con mayor frecuencia los docentes buscan nuevos recursos que
conecten con las nuevas oportunidades que ofrecen los juegos, con la consiguiente
mejora del programa en la formacion de educacion superior. Cabe sefialar, que la
aplicacion de técnicas del juego es un incentivo para impulsar a los estudiantes a

motivarse e involucrarse activamente en las sesiones de sus aprendizajes.

Para mejorar esta realidad debemos como maestros capacitarnos y motivarnos
en los programas de vanguardia que nuestra sociedad del siglo XXI, el mismo que
estd en constante evolucién sobre todo en los nuevos aplicativos informaticos, las
plataformas en linea, los que propiciaran un aprendizaje mucho mas activo y
participativo, donde el educando mostrara mas interés en aprender y gestar su

aprendizaje.

Guevara (2018); se refiere a las técnicas de gamificacion aplicadas al desarrollo
de competencias digitales, con el propésito de capacitar e incentivar a los maestros
en el uso de nuevas estrategias de gamificacion. Para lo cual empleara un enfoque
cualitativo, presentandose cuestionarios a los educandos, asi como el uso de las
estrategias de gamificacion. Al concluir manifiesta que facilita el desempefio de
habilidades computarizadas a través de la utilizacién de recursos de gamificacion, que
permite la participacion mucho mas activa del educando, consiguientemente un mejor

aprendizaje.

Rojas, Leal (2019), nos habla de construir una cultura de investigacion en
contextos universitarios mediante estrategias de gamificacion, con el propdsito de
construir un dispositivo mévil donde se puedan aplicar tanto a los educandos como a
los maestros. Para tal proposito empleo una metodologia experimental y cientifica con

calidad investigativa. Como resultado disefi6 un aplicativo movil que seré utilizado por



los educandos y maestros, el mismo que servira para la aplicacion de ciertas
estrategias de gamificacion.

Zambrano (2021), al tratar el tema del Estudio de las estrategias de
gamificacién aplicadas al desarrollo de competencias digitales en docentes en
formacion, lo realiza con el propdsito de establecer la importancia de las estrategias
de gamificacion en la direccion del proceso de ensefianza y de aprendizaje, a la vez
despertar el interés en los educandos. Para el desarrollo utilizé un enfoque cualitativo
y como sistemas de pruebas la Chi - Cuadrado, donde se demostré que los educandos
son capaces de construir su aprendizaje empleando estrategias digitales. Con ello nos
demuestra que la gamificacion es una de las estrategias que desarrolla las
competencias digitales, permitiendo a los estudiantes una participacién con mayor

entusiasmo y deseos de construir sus aprendizajes.

En el ambito nacional tenemos diversos autores que nos muestran la

importancia del uso de estrategias de gamificacion;

Iquise y Rivera, (2020), Trata sobre los recursos de juego empleados en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, siendo su objetivo de descomponer los procesos
académicos con la utilizacion de los recursos ludicos. Para ello ha utilizado un enfoque
cualitativo y el método documental, llegando a la conclusion de que la gamificaciéon es
una nueva forma de aprender de una manera divertida, despertando el interés y la
participacion de los educandos y propicia que los maestros logren capacitarse para
darle el uso adecuado vy fructifero.

Alarcon (2020), hace referencia de la participacion estudiantil centrada en los
juegos: Experiencia en el ambito superior, cuyo proposito fue identificar con resultados
estadisticos la aplicacion de las estrategias de gamificacion que son empleadas por
los estudiantes de la universidad; para lo cual utilizé el método cuasi deductivo con la
observacion de los grupos de trabajos utilizando estrategias. Concluye que aquellos
nuevos recursos de gamificacidbn motivan el aprendizaje de los estudiantes, para ser
mas beneficiosa debera capacitarse previamente a los maestros en el empleo de las
TIC’s.



La situacion social actual enfrenta desafios y retos en nuestro quehacer
educativo, que se ajusten a las necesidades de nuestros estudiantes, uno de esos
retos es el uso de las tecnologias por medio de las plataformas digitales que ofrecen
herramientas digitales que facilitan y favorecen el aprendizaje, donde los participantes
reciben comentarios inmediatos y también les permite aprender a su propio ritmo,
necesitamos fortalecer las estrategias tecnoldgicas en la ensefianza del adulto con el
fin de mejorar sus actuaciones en el entorno universitario durante el periodo 2021-
2025.

Por ello hay la necesidad de aplicar, organizar e implementar estrategias
digitales para un adecuado desenvolvimiento de los educandos, del mismo modo
implementar talleres de soporte emocional que garanticen el adecuado desempefio
estudiantil, ello me ha motivado a realizar la presente investigacion, para lo cual
formulo interrogantes que constituyen la problematica, por lo tanto, mi problema
general es: ¢De qué manera se relaciona el uso de estrategias de gamificacion
aplicadas en el desarrollo de competencias digitales en una Universidad de Lima?,
mientras que mis problemas especificos son: ¢De qué manera se vincula el uso de
estrategias de gamificacion en su dimension conocimiento aplicadas en el desarrollo
de competencias digitales y docentes de una Universidad de Lima? ¢De qué manera
se asocia el uso de estrategias de gamificacion en la dimension beneficios aplicadas
en el desarrollo de competencias digitales en una Universidad de Lima?

Nuestra investigacion tuvo que ser justificado en los tres aspectos: en lo tedrico,
metodoldgico y practico; en cuanto a la justificacion tedrica, en ella nos permite
incrementar nuevos conocimientos tedéricos sobre la educacion en el entorno virtual y
hacerlos cada vez mas eficientes; mientras que tiene una defensa metodoldgica,
porque presenta un planteamiento cualitativo busca esbozar conocimientos recientes
partiendo de los conocimientos especificos, se logran generalizar la problematica; en
tanto a la justificacion practica, a través del presente trabajo se creara formularios en
linea, para tal fin se han obtenido resultados que muestran la cantidad de estudiantes
y maestros que usan y manejan este tipo de técnicas en el proceso de ensefianza

aprendizaje, es decir que en la practica nos servira para despertar el interés en los



educandos, asi también, proponer para los maestros capacitaciones permanente para
darle el uso adecuado.

El presente trabajo se realizd con el supuesto general de; demostrar la relacién
del manejo de estrategias de gamificacion aplicadas en el desarrollo de competencias
digitales, asi mismo se proponen los siguientes objetivos especificos: 1. Identificar la
relacion del uso de estrategias de gamificacion en la dimensién conocimiento
aplicadas en el desarrollo de competencias digitales.2. Establecer la relacién del uso
de estrategias de gamificacion en la dimension beneficios aplicadas en el desarrollo
de competencias digitales en una universidad de Lima.

Planteamos como supuesto general: “Existe una relacion significativa del uso
de estrategias de gamificacion aplicadas en el desarrollo de competencias digitales
en una universidad de Lima”; en tanto que los supuestos especificos. son: 1. Existe
una relacion significativa del uso de estrategias de gamificacion en su dimension
conocimiento de la herramienta Kahoot aplicadas en el desarrollo de competencias
digitales. 2.Existe una relacion significativa del uso de estrategias de gamificacion en
su dimensién beneficios del manejo de pizarras virtuales como Jamboard aplicadas

en el desarrollo de competencias digitales en una universidad de Lima.



I. MARCO TEORICO

Nuestro trabajo de investigacion tuvo el respaldo de antecedentes tanto
internacionales, asi como nacionales, para los de alcance internacional tenemos:
Rodriguez, (2018). En su revista Juego en la Educacién Superior; Experiencia
Innovadora para incentivar a los estudiantes y Estimular su labor en el aula de clases,
el mismo que se ha elaborado con el objetivo de motivar a los educandos y dinamizar
el progreso de contenidos en la sala de clases. En cuanto al enfoque empleado fue
cuantitativo, mientras que el disefio fue el descriptivo.

Para el efecto los educandos desarrollaron un test especial que sirvié para
cuantificar la efectividad, los resultados han mostrado un alto grado de preferencia de
la mencionada estrategia ingrediente motivador que va en favor del aprendizaje y el
desarrollo de la tematica dentro de la sala de clases. Esta investigacion se ha realizado
con 86 estudiantes, agrupados en tres grupos universitarios de una Universidad en
Espafa, en el tema de competencias digitales fundamentales, se realiza en tres
etapas, 1) Presentacion de caracteristicas (interacciones, dinamicas y mecanicas de
accion, 2) exploracion de la aplicacion (ClassDojo) y 3) intercambio de puntos para
cada jugador (estudiantes). Para el efecto se utiliz6 una perspectiva de la investigacion
cuantitativo y un disefio descriptivo. Esta encuesta ayudo a revelar un hecho de vital
importancia, ya que los aplicativos TIC se emplean para medir, relacionar, controlar y
monitorear las condiciones y dinamizar la gestién de los maestros.

Por esta razon, el desarrollo de la app antes mencionada se limita a grabar y
controlar aspectos y reproductores, cuenta con mas funcionalidades como: grabacion
de ayuda, mensajes, cuestionarios, los que 3 son de gran apoyo para alumnos y
profesores

Guevara (2018); es su trabajo; Estrategias de Juego aplicadas al desarrollo de
competencias digitales educativas, que fueron aplicados en educandos de la
Universidad Casa Grande, Guayaquil. En esta realidad, la formacion de maestros es
un reto universal, el mismo que se debe asumir de en forma gradual, por medio de
cuestionarios con metas y fines claros asegurandonos una educacion de calidad, cuyo

proposito es de capacitar y motivar a los docentes a utilizar nuevas tacticas de



gamificacién. Para el enfoque cualitativo se utilizd, donde se presentaron cuestionarios
a los educandos y se utilizaron estrategias de evaluacion. Llegando a la conclusion
de promover el desarrollo de habilidades digitales a través del empleo de estrategias
de gamificacion que permitan a los educandos una participacion activa en el desarrollo

de la actividad y lograr un aprendizaje significativo.

Lazarte & Gémez, (2021), En su articulo habla de “Aplicacion del motor Quizizz
como un aplicativo de juego en la educacion superior”. Para ello se utilizara el enfoque
cualitativo, donde se presentan cuestionarios a los estudiantes y se utilizan estrategias
de evaluacion. El fin de este estudio es promover la creacion de ambientes dinamicos
de instruccion que fomenten la intervencion de los discipulos en ambitos en donde
sean incentivados y disfruten aprendiendo y descubriendo el valor del aprendizaje de
la estadistica de su eleccidon. Muchos creadores indican que, en el campo de la
educacion, la gamificacion se presenta como una nueva ocasion para promover y/o
perfeccionar la dindmica de grupo de los estudiantes, el esmero, el pensamiento critico
y los aprendizajes relacionados para mejorar el proceso educativo. Por medio de este
estudio pretendemos integrar el juego en la asignatura de quimica y la estadistica que
se imparte en el 2° afio de Ingenieria de la Facultad de Tecnologia y Ciencias
Aplicadas de una Universidad Nacional en Chile.

Nivela-Cornejo & Otero-Agreda, (2020), en su revista nos ofrece el siguiente
articulo “Gamificacion en la Educacién Superior”. Lograndose evaluar una poblacion
de 50 educandos de la Facultad de Filosofia del pregrado de la Universidad de
Guayaquil. Se preparo, autorizé y utilizd6 un test de ocho interrogantes; cuatro con
escala tipo Likert con cinco escalas para las respuestas: dos dicotomicas y dos
abiertas. Como resultado, que un 90 % de los educandos manifestaron su utilidad,
mientras que el 80 % menciona que fue motivadora, en tanto que el 64 % expreso el
valor del premio y el 84 % la calific6 como muy buena. El propésito del mencionado
trabajo fue establecer el impacto y el aprovechamiento del empleo de juegos de
guimica y su importancia en el ambito educativo. Se realizaron estudios cuantitativos
con un disefio descriptivo. En resumen, se ha confirmado la eficacia del aplicativo de

gamificacién en educacion a través de puntos y recompensas; por ello, es fundamental



incrementar las experiencias de juego para obtener mejores resultados en los
educandos; con ello se concluye que no es necesario para los estudiantes una

evaluacion de cierre.

Rojas, Leal (2019), habla de estrategias de gamificacion para la construccion
de una cultura investigativa a nivel universitario. Este trabajo se desarroll6 entre
estudiantes de la Universidad Autbnoma de México, cuyo objetivo es construir un
aplicativo movil en la que tanto educandos y maestros empleen estrategias de
gamificacion. En él desarrollo del trabajo se empled la metodologia cientifico
experimental, llegando a disefiar una aplicacion movil, para que tanto educandos y
docentes lo utilicen en la aplicacion de las diferentes estrategias de gamificacion. El
presente trabajo desarrollado no permite verificar si los maestros y discipulos
formados en el manejo de las recientes ciencias aplicadas poseen la capacidad y asi
como las destrezas para disefiar y aplicar estrategias de gamificacién que contribuyan

a mejorar sus potencialidades en los procesos formativos.

Zambrano (2021), nos da a conocer en su estudio, sobre técnicas de
gamificacidbn que se aplican en el desarrollo de habilidades de la informética en
practicantes. El presente tratado se llevé a cabo en una universidad de Espafia e
involucré a un gran grupo de educandos, cuyo propdésito fue determinar que los
aplicativos de gamificacion son vitales en la ensefianza-aprendizaje y despertar el
interés de los educandos. Para el estudio cualitativo se utilizaran enfoques donde se
empleen sistemas de prueba como el Chi-Cuadrado en ella se ha demostrado que los
educandos logran aprender mejor con la utilizacién de estrategias ludicas. Concluye,
mostrandonos que la gamificacion, es la estrategia que permite el desarrollo de las
destrezas digitales, el mismo que permite a los educandos una participacién con

mucha motivacion.

En cuanto al sustento de caracter nacional podemos citar a los siguientes:
ARONI, (2020) Este trabajo hace referencia a: La importancia de la gamificacion en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, la metodologia empleada para el fin fue el

cualitativo y el documental, Las cualidades que muestra la gamificacion es de ser muy



importante y beneficiosa para la ensefianza toda vez que posee un efecto motivador
para los educandos, siendo una excelente alternativa para elevar y lograr su
aprendizaje significativo. El fin de la indagacion fue, de indagar la relevancia de esta
técnica como una metodologia en el proceso de formacion. Por otro lado, los maestros
no suelen usar este recurso debido a la carencia de formacion e implementacion en
los grupos de estudio, pero en algunas sesiones la utilizacion de videojuegos llevara

al interés y la motivacién de los educandos por lograr su aprendizaje.

De acuerdo con Palomino, (2018), Publica su trabajo de investigacion acerca
del efecto de la gamificacion en la educacién universitaria: una valoracién permanente
del conocimiento estudiantil desarrollada entre educandos de la Universidad de Jaén,
el estudio luego de una revision sistematica, cuyo objetivo fue determinar los
principales resultados encontrados sobre la percepcion de los educandos
universitarios en relacion a la practica de este tipo de estrategias en el proceso
formativo. El estudio de gabinete se realiz6 mediante el uso de varios métodos en las
publicaciones contenidas en las bases de datos “Web of Science” y “Scopus”, 2010-
2019. También se atestigua la favorable propension de los estudiantes a desarrollar
experiencias didacticas innovadoras basadas en juegos de quimica. Se puede concluir
gue la gamificacion aumenta el potencial, resalta el incremento de la participacion, el
interés y la motivacion de los estudiantes durante el proceso de formacién académica,
asi como mejora los resultados de aprendizaje y desarrolla nuevas habilidades y

competencias requeridas para su crecimiento profesional.

Iquise, y Rivera (2020), nos habla sobre la importancia de la gamificacién en el
proceso de capacitacion, el presente tratado se realizé en la Universidad de Lima, con
el objetivo de analizar el transcurso de la instruccion mediante el uso de estrategias
de gamificacién. Se utilizaran enfoques cualitativos y métodos documentales. Se
puede concluir que la gamificacién es un recurso de ensefianza para despertar el
interés y la participacion de los estudiantes y se propone que los docentes deben estar

capacitados para poder utilizarla.



Segun Alarcon (2020), Esta se define como una mediacion educativa basada
en juegos: Practica en un ambito superior, el presente estudio realizado en la
Universidad Cesar Vallejo de Lima, tuvo como objetivo definir las diferencias
estadisticamente significativa en la adopcién de los juegos como técnicas educativas
entre los universitarios. ElI método utilizado fue cuantitativo de disefio
cuasiexperimental y la hipotesis inferencial, ya que a través de la verificacion de estas

se identificé las diferencias entre los encuestados; cooperando para ello 72 discentes.

Para el resumen teérico de la comprensién de las variables estudiadas, se
presenta primero la teoria del conocimiento mas importante, y la investigacion muestra
gue el constructivismo es una respuesta historica a los problemas inusuales que
enfrentan hombres y mujeres en la explosion del informe actual y la presencia cada
vez mas generalizada de las nuevas tendencias informaticas, y su uso para promover
y crear condiciones para la informacion son a veces masivos, superficiales y limitados.
En una época caracterizada por lo anterior: la explosion de las nuevas tecnologias y
de la informacion cientifica, técnica y cultural, en lugar de intentar que los alumnos
absorban todo lo imposible, céntrate en cdmo hacer que los alumnos lo entiendan, e
incluso en cédmo hacerlo, configurarlo, elegirlo, abordarlo critica y creativamente,
hacerlo comprensible de una forma u otra. En otras palabras, es saber hacer, saber
procesar la informacion y construir conocimiento para poder comprender e interpretar,

cambiar y transformar, criticar y crear en forma permanente.

Los precursores del patron tectonico se pueden encontrar en los trabajos de
Lew S. Vygotsky (1896-1934) y Jean Piaget (1896-1980), con énfasis en los estudios
epistemoldgicos de como se percibe aprende la realidad, en otras palabras. lengua,
conocimiento, origen y desarrollo de la cultura. Para comprender las variables
estudiadas, seria Util presentar las teorias mas importantes respecto al conocimiento

de las estrategias de juego utilizadas en el trabajo universitario

Guevara Vizcaino, (2018). En el articulo titulado 'Estrategias de juego para
desarrollar habilidades digitales', la educacién cambia constantemente para encontrar

nuevos recursos de ensefianza para integrar las nuevas tecnologias en el apoyo al
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estudio. Para este entorno, la formacién docente es un desafio global que debe ser
abordado paso a paso a través de un plan con metas y objetivos claros con el fin de
garantizar una educacion de alta calidad. Este estudio nos llevé a completar que el
desarrollo de habilidades digitales se apoya en estrategias de formacién activa como
la gamificacién, los frutos obtenidos son favorables y las evaluaciones de las

estrategias utilizadas por parte de los participantes son agresivas.

Pues nuestra segunda variable se refiere al uso de estas estrategias.

En nuestro articulo, también mencionamos Castillo Mora, (2018) la contribucién de la

gamificacibn como herramienta de la pedagogia y nos decia que puede ser una
herramienta de ensefianza apropiada para unificar. Se identificaran las fortalezas de
su uso frente a las motivaciones intrinsecas y extrinsecas del alumno, luego se
describiran los elementos de gamificacion mas adecuados para ponerlos en practica y
finalmente se brindaran pautas de implementacion para los docentes. Desarrollar
estrategias para luego ponerlas en practica en el aula. Segun una encuesta de la
Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia.

Contreras y Espinoza, (2016), se encontré que los pasatiempos digitales y los
recursos de juego ayudan a captar la atencion de los jugadores, les permiten resolver
problemas, alcanzar nuevos conocimientos y aprender nuevas habilidades. Una
inversion mental significativa, que incluye la frustracion y el descubrimiento por parte
de los maestros de que los nifios también pueden aprender de los juegos y aplicar
Sus principios en sus actividades con los juegos. No es sorpresa que la idea de incluir
juegos digitales, o juegos de quimica, en la clase en los Ultimos afios haya suplantado
las ideas de docentes e investigadores. Muestra el uso de los juegos de numeros y la
estrategia de juego en la educacion, y sefiala algunas cuestiones relacionadas con el

tema.

Con este marco referencial, también se encuentran las dimensiones sobre el
uso de estrategias de gamificacion en la dimension conformada en primer lugar por el
conocimiento aplicadas en el desarrollo de competencias digitales: A su vez tenemos
a Lazarte & Gémez, (2 0 21) que nos instruye con su investigacion sobre el uso del

Quizizz como recurso de gamificacién en la educacién de postgrado actualmente,
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despertando gran interés como consecuencia del apogeo de las nuevas tecnologias
(TIC), los videojuegos y las nuevas tendencias educativas que buscan garantizar el

aprendizaje competencial y activo del alumno desde la innovacion y la eficacia.

Tenemos el aporte de Heredia-Sanchez, (2 020) nos dice que esta indagacion
considerd que la gamificacion es una técnica innovadora que pueden utilizar los
docentes durante el desarrollo de las asignaturas porque es importante buscar
recursos e instrumentos para que el proceso de formacidén sea mas atrayente para los
estudiantes, mediante el disefio de actividades a manera de juego, que motive al
estudiante a mejorar su desempefio y los resultados durante el desarrollo de estas
actividades. Sin embargo, hay que tomar en cuenta que la medida de eficiencia de los
resultados obtenidos no solo depende de los instrumentos, considerando otros

factores que pueden afectar estos resultados.

También nos referimos a la dimensién con respecto a los beneficios que tiene
como representante a: Los recursos de formacion son procedimientos que un aprendiz
emplea en forma consciente, controlada e intencional como instrumentos flexibles para
aprender significativamente y solucionar problemas Diaz Barriga, Castafieda (1986);
Gaskins y Elliot, (1 998). Estamos conscientes del uso de las estrategias hacen que el
trabajo sea mas sencillo y significativo para los estudiantes y maestros que conlleva a

un manejo mas autbnomo en el proceso de instruccion.

Reyes cabrera, (2 021) ha demostrado los beneficios en el proceso de
ensefianza, una de sus principales carencias es la escasez de estrategias propias; los
frutos indicaron que las tres estrategias incidieron en el aprendizaje colaborativo,
aungue existieron diferencias significativas en su escala. Se encontré que las
peculiaridades de cada estrategia eran importantes para facilitar el aprendizaje
colaborativo en linea. Las estrategias de juego deben seleccionarse e integrarse en el
proceso de disefio del curso a distancia y medirse continuamente para determinar y
mantener el nivel de aprendizaje colaborativo. Dentro de esa perspectiva, el presente
trabajo tiene como paradigma de investigacion a la teoria constructivismo mediante el
su base social del aprendizaje en las personas, el contexto social da a los estudiantes

la oportunidad de llevar a cabo, de manera exitosa, habilidades mas complejas que lo
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pueden realizar ellos mismos. Ademas, se tomé un enfoque cuantitativo, para
privilegiar la logica empirico-deductiva, por medio de procedimientos rigurosos,

métodos experimentales y el uso de técnicas de recoleccion de datos estadisticos.
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II. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio del estudio

Se postula este tratado de acuerdo a la clasificacion por finalidades, es basico,
siendo el objetivo de estudiar la parte teorica y desarrollar la parte cientifica, pues
dependiendo de su extension, tiene el caracter explicativo y se sustenta en la
mencionada metodologia de Fidias Arias, quien describe la indagacion explicativa en
su libro Proyecto de Investigacién. Una introduccién a la metodologia cientifica, por
ejemplo, “Los estudios explicativos tienen la labor de encontrar las causas y efectos
de los acontecimientos. La investigacion explicativa puede ocuparse tanto de la causa
determinante (investigacion posfactica) como del efecto (investigacion empirica) a
través de la comprobacion de hipétesis. En tanto que las conclusiones constituyen el

nivel mas profundo de conocimiento.

Ademas, segun el proyecto, tiene una especie de sorpresa, porque se detalla
en condiciones, nociones, acontecimientos, poblaciones o ambientes que suceden sin
la participacion directa del indagador, por lo que ningun observador cambiara el tema
de la investigacién. El disefio de la investigacion serd no experimental de tipo

transeccional toda vez que se aplicé en un solo momento.

El presente estudio se inicié con la idea o conocimientos previos, toda vez que
gracias a la actividad, pas6 de abstracto a especifico y para ello, se enunciaron las
dos variables, como el aprendizaje alternando a través de indicadores y el climax de

los posibles factores que pueden aterrizar en el cuestionario.

Mejia (2016), menciona que este método permite al investigador seguir un
proceso de retirar y verificar las hipotesis establecidas. Del mismo modo, se utiliza en
el hecho de que se intentara formar conocimientos a través de la intervencién directa
en el grupo de estudio. Por ello indico que mi trabajo es de tipo explicativo,
correlacional, ya que se describird el grado de satisfaccion de las herramientas
tecnolégicas, el disefio no experimental, de tipo transaccional ya que se toma la
muestra en un solo momento. Por otro lado, manifiesto que nuestro enfoque es tipo

cuantitativo.
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3.2. Variable y operacionalizacion

Este informe utilizo la gamificacion como recurso en relacion al desarrollo de
competencias digitales, pues para tener una comprension clara de las variables
estudiadas se han propuesto las teorias mas que mas se relacionan con el
conocimiento de las estrategias de gamificacion que se emplean en el trabajo de la
educacion superior, las cuales nos servirdn de mucha ayuda; Guevara Vizcaino,
(2018). Manifiesta que la educacién esta en constante evolucion que buscan nuevas
estrategias de aprendizaje que contribuyan al uso de las actuales tendencias
tecnolégicas como medio facilitador del aprendizaje. Para este contexto, la formacién
del profesorado es un reto enorme que poco a poco se esta resolviendo a traves de
planeaciones con metas y propdsitos claros, asegurando la calidad educativa. Al
concluir el estudio sostiene que, aunque se propicia el avance de las habilidades
digitales por medio de estrategias activas de formacién como la gamificacion, el éxito
es favorable y la estrategia percibida como positiva por los participantes.

Pues nuestra segunda variable se refiere al uso de estas estrategias.
También tenemos una aportacion Castillo Mora, (2018) en su trabajo sobre la
gamificacion como herramienta metodologica en la docencia, diciendonos que se
puede utilizar como herramienta didactica mas adecuada. Para aquellos para los que
se han identificado los beneficios de su uso en las motivaciones intrinsecas y
extrinsecas de los alumnos, se han descrito los elementos de gamificacion mas
adecuados para su aplicacion practica y finalmente se orienta al profesorado sobre la
puesta en practica de la gamificacion en la educacion con el fin de posteriormente
establecer estrategias para ponerlas en préactica en el aula. En términos de cirugia,
dentro del uso de estrategias de gamificacion en una dimension se cred por primera

vez por el conocimiento utilizado en el desarrollo de habilidades digitales:

A cambio, tenemos Lazarte y Gomez, (2 021), aprendamos cOmo usar la
herramienta de Quizz como estrategia de juego en la educacion de postgrado en los
ultimos afios, un gran interés en el contexto de la formacion como respuesta de la

realidad, es el desarrollo de la tecnologia de la informacién (TI), el juego, y la nueva
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tendencia educativa estan tratando de garantizar la capacidad de los estudiantes y la

capacidad activa antes de la innovacion y la eficiencia.

Tenemos una contribucion Heredia-Sanchez, (2.020), que nos dice que este
estudio presenta la gamificacion como una tecnologia innovadora que los maestros
pueden aplicar al mas alto estandar de educacién, el progreso del publico. La
utilizacién de esta herramienta, junto con la creatividad de los maestros para formular
actividades de juego significativas, mejorara el rendimiento académico de los
estudiantes y el desempefio en las materias. Sin embargo, cabe sefalar que la medida
efectiva del éxito obtenido depende no solo de los instrumentos sino ademas de otros

factores que pueden influir en estos resultados.

También consultamos para medir las ventajas que tiene, ya que el aporte de
Reyes Cabrera, (2021) sefialdé sus ventajas en el transcurso de aprendizaje, una de
esas principales desventajas es la carencia de estrategia propia; los efectos muestran
gue las tres estrategias tienen un efecto en el aprendizaje cooperativo, aunque existen
diferencias significativas en tamafio. Las caracteristicas de cualquier estrategia se
consideran cruciales para lograr la instruccion colaborativa en linea. Al disefiar un
camino de aprendizaje a distancia, debe seleccionar y desarrollar estrategias de
gamificacion y tomar medidas continuas para determinar y mantener el nivel de

aprendizaje colaborativo.

Tabla 1:

“Operacionalizacion: Uso de estrategias de gamificacion”

DIMENSIONES INDICADORES ESCALA

Destrezas Aptitudes Nunca
Procedimientos Casi nunca

Ejecucion Aplicacion A veces
Desarrollo  de Casi siempre
estrategias Siempre
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Tabla 2:

Competencias digitales

DIMENSIONES INDICADORES ESCALA
Conocimiento Recursos Nunca
Manejo adecuado Casi nunca
A veces
Beneficios Utilizacién
Casi siempre
Siempre

3.3. Poblacion, muestray muestreo

Nuestra investigacion estuvo constituida por un total de 20 personas, de
acuerdo a Tamayo, (2012), manifiesta que es un conjunto de sujetos de una misma
clase, conceptuada como la poblacidén del fendmeno en estudio, en la que cada unidad
poblacional presenta una cualidad de investigacibn que generan datos de
investigacion” (p. 114) .

La muestra sera censal, ya que cuenta con 20 estudiantes. Esto quiere decir
gue el estudio se hara con todas las entidades que componen la poblacion. Asimismo,
no se necesita formula para determinar la muestra de prueba. Nos ayuda a entender:
“Esta es esencialmente un subconjunto de un conjunto definido en sus caracteristicas,
al que llamamos el conjunto H. Sampieri, posterior: Balestrini 2001 (p. 141). El
muestreo probabilistico y no probabilistico es inaceptable por el tamafio pequefio de
la muestra, pero, aunque el disefio requiere una muestra probabilistica, el orden en
gue se aplica la herramienta debe corresponder a los datos pseudoaleatorios
generados por Minitab 18.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos

Se uso la técnica de la encuesta que, segun Garcia, (2016), se define como
‘un método que usa una agrupacion de procedimientos estandarizados de
investigacion en el que se recolecta un conjunto de datos, se recopilan y se analizan
a partir de una muestra de casos representativos de habitantes que explorara. En el
presente proyecto, se utilizarda un cuestionario en linea, que incluye un conjunto de
preguntas disefiado para medir las variables. Hurtado (2009), por su parte, sefiala que
un cuestionario es una herramienta para agrupar una gama de interrogantes

relacionadas con un suceso, o tema en particular del que se ocupa el investigador.
3.5. Procedimiento

El método aplicado fue el descriptivo correlacional que en base a una encuesta
se realizé la recoleccion y analisis de la informacion y luego se pasé a una} sdbana en
Excel, construyendo la matriz para realizar una descripcion cuantitativa mediante
tablas que permitieron sumar todos los valores y luego se proceso los datos en el
SPSS para inferir la relacion entre ambas variables de estudio calculados con el

coeficiente de Pearson.

3. 6 Método de analisis de datos

Inicialmente, se realiz6 un analisis descriptivo, el mismo que se constituye en
una agrupacion de pruebas numéricas y graficas para describir grupo de datos
obtenidos por el instrumento, sobre el grupo Luego se realizd una breve interpretacion
de las tablas y graficos de acuerdo a las variables y dimensiones utilizadas. En el
segundo momento, se aplicara la estadistica de tipo “inferencial’” que estudia cdmo
sacar determinaciones generales para toda la poblacién a partir del estudio de una
muestra, y el grado de significacion a los presentes resultados obtenidos. Se aplicé el
coeficiente de Pearson para dar respuesta a los supuestos planteados, ya que las
variables de estudio presentaron normalidad. La escala de medicion ordinal es la

segunda de las 4 escalas de medicién, ya que en la presente investigacion se
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empleara la escala de Likert es un método de medicion utilizado por los investigadores

con el objetivo de evaluar la opinion y actitudes de las personas.
3.7 Aspectos éticos

Los principales origenes de ética se aplicaron en esta indagacion, tomando en
cuenta 4 principios: justicia, beneficencia ya que contribuye al conocimiento y
beneficios en el uso de estrategias de gamificacion, no maleficencia ya que ningun
participante estara cohesionado, respeto y empatia hacia las respuestas vertidas por
los encuestados. Por medio de la presente, el investigador tendra una relacién de
manera cordial con los discentes durante el desarrollo del instrumento; asi también se
protegera la privacidad de las personas ya que la prueba sera de manera personal y
en linea con un breve lapso de tiempo.

Los tres principios éticos fundamentales para el trato a sujetos humanos en la
investigacion son:

= -Respeto a las personas: protegiendo la autonomia de todas las personas y
tratandolas con cortesia, respeto y teniendo en cuenta el consentimiento informado.

« -Beneficencia: Llevar al maximo los beneficios para el trabajo de investigacion
mientras se minimizan los riesgos para los sujetos de la investigacion

x -Justicia: equidad en el reparto razonable, procedimientos, para asegurarse la buena
administracion.

El Cbdigo de Nuremberg incluido en el fallo legal al finalizar el juicio consta de
diez puntos que narran los componentes necesarios para conducir ensayos médicos
con humanos. Estos puntos fueron conocidos como el Cddigo de Nuremberg. El
primero y mas largo de los principios establece que: “La aprobacion voluntaria del
sujeto humano es absolutamente esencial”. Otros principios establecen: page 5 of 19
Historia y Principios de la Etica en la Investigacion Biomédica — Honduras. El propdsito
del estudio debe cefiirse al bien comun de la sociedad. Un estudio bien disefiado debe
tener las instancias y los recursos disponibles para ser bien conducida. Las personas

deben tener la libertad de suspender su participacién en cualquier momento, el
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investigador debe suspender el estudio si considera que la continuacion del mismo

puede resultar en dafos severos, incapacidad o muerte del sujeto.
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V.

RESULTADOS

ANALISIS DESCRIPTIVO:

Objetivo General

“‘Demostrar la conexién del uso de estrategias de gamificacion aplicadas en el

desarrollo de competencias digitales”

Tabla 3:

Tabla de frecuencia de la Variable 1y 2

Estrategias de gamificacion

Competencias digitales

Total
Deficiente|Regular Bueno
Baio Conteo 2 0 0 2
Estrateqi : % del total 10% 0% 0% 10%
strategias

9 . |Conteo 3 10 2 15

de Medio |- . ; - ,
gamificacion % del total 15% 50% 10% 75%
Alto Conteo 0 1 2 3
% del total 0% 5% 10% 15%
Conteo 5 11 4 20

Total

% del total 25% 55% 20%| 100%

Interpretacién:

Esta tabla, sobre estrategias de gamificacion muestra el porcentaje segun la

categorizacion de las respuestas de los encuestados por niveles: bajo, 10%, medio

un 75% y alto un 15 %; por otro lado, las competencias digitales entre regular y

bueno un 75% vy deficiente el 25% de los encuestados de una universidad de Lima.
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Objetivo especifico N°1:

“Identificar la conexion del uso de estrategias de gamificacion en la dimension

conocimiento aplicadas en el desarrollo de competencias digitales”

Tabla 4

Tabla de frecuencias entre la variable 1 y la dimensién 1

Conocimiento

£ . mificacis
strategias de gamificacion Deficiente | Regular BUeno Total
Bai Conteo 2 0 0 2
| WO | wdeltotal | 10% 0% 0% | 10%
Estrategias , Conteo 4 10 1 15
de Medio % del | 5 5 5 5
gamificacion Y% del tota 20% 50.0% 5.0% |75%
Alto Conteo 0 1 2 3
% del total 0% 5% 10% 15%
Conteo 6 11 3 20
Total
% del total 30% 55% 15% |100%

Interpretacion:

Esta tabla, sobre la dimension conocimiento muestra el porcentaje segun la

categorizacion de las respuestas de los encuestados por niveles es: bajo, 10%,

medio un 75% y alto un 15 %; por otro lado, las estrategias de gamificacion entre

regular y bueno un 70% y deficiente el 25% en los encuestados de una universidad

de Lima.
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Objetivo especifico N°2:

“Establecer la conexion del uso de estrategias de gamificacion en la dimensién

beneficios aplicadas en el desarrollo de competencias digitales”

Tabla b

Frecuencias entre la variable 1 y la dimension 2

, e Beneficios
Estrategias de gamificacion __ Total
Deficiente Regular|Bueno
Conteo 2 0 0 2
Bajo
% del total 10% 0% 0% | 10%
Estrategias Conteo 2 11 2 15
de Medio
gamificacion % del total 10% 55% | 10% | 75%
Conteo 0 1 2 3
Alto
% del total 0% 5% | 10% | 15%
Conteo 4 12 4 20
Total
% del total 20% 60% | 20% | 100%

Interpretacion

Esta tabla, sobre la dimension beneficios done se evidencio el porcentaje

segun la categorizacion de las respuestas de los encuestados por niveles es: bajo,

10%, medio un 75% y alto un 15 %; por otro lado, las estrategias de gamificacion

entre regular y bueno un 80% vy deficiente el 20% en los encuestados de una

universidad de Lima.
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PRUEBA DEL SUPUESTO GENERAL

Formulamos las hipdétesis estadisticas:

H1: Existe una conexion significativa

HO: No tiene una conexion significativa.

Tabla 6

Prueba de correlacion Pearson de las variables estrategias de gamificacion
aplicadas en el desarrollo de competencias digitales en una universidad de Lima

2022

Estrategias de gamificacion Cog}gﬁzﬁgglas
“Correlacion de 1 .884™
Pearson”
“Sig (bilateral)” <.001
Estrategias | Total 20 20
de — -
gamificacion Correlatjlon de .884 1
Pearson
“Sig (bilateral” <.001
Total 20 20

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

Interpretacion

Esta tabla, muestra una significancia alta en la prueba de correlacién de

Pearson =0.001, corroborando la conexion significativa entre las variables de

estudio, arrojando un signo positivo de (r1=0.884), por lo cual se aceptd es

supuesto general de la indagacion
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PRUEBA DEL SUPUESTO ESPECIFICO Nei:

H1: Existe una conexion significativa del uso de estrategias de gamificacién en su

dimensién conocimiento de la herramienta Kahoot aplicadas en el desarrollo de

competencias digitales

HO: No existe una conexion significativa del uso de estrategias de gamificacion en
su dimension conocimiento de la herramienta Kahoot aplicadas en el desarrollo

de competencias digitales

Tabla 7

Correlacién de Pearson: en estrategias de gamificacion en su dimension Kahoot

aplicadas en el desarrollo de competencias digitales en una universidad de Lima

Estrategias de gamificaciéon

Conocimiento

de

Estrategias

gamificacion

“Correlaciéon de | 1 .880™
Pearson”

“Sig (bilateral)” <.001
Total 20 20
“Correlacién de | .880™ 1
Pearson”

“Sig (bilateral” <.001

Total 20 20

**_Correlacion significativa en el nivel 0,01.

Interpretacion

Esta tabla, muestra una significancia alta de =0.001 en la prueba de

correlacion de Pearson, corroborando la conexion significativa entre las variables

de estudio, arrojando un signo positivo de (r1=0.884), por lo cual se aceptd es

supuesto especifico 1 de la indagacion.
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PRUEBA DEL SUPUESTO ESPECIFICO N°2:
H1 Existe una conexion significativa del uso de estrategias de gamificacion en su
dimension beneficios del manejo de pizarras virtuales como Jamboard aplicadas

en el desarrollo de competencias digitales

HO: No existe una conexion significativa del uso de estrategias de gamificacion en
su dimension beneficios del manejo de pizarras virtuales como Jamboard

aplicadas en el desarrollo de competencias digitales

Tabla 8
Correlacién Pearson de la variable estrategias de gamificacion y su dimension

beneficios del manejo de pizarras virtuales como Jamboard aplicadas en el

desarrollo de competencias digitales en una Universidad de Lima.

Estrategias de gamificacién Beneficios
“Correlacion de 1 .843™
Estrategias | Pearson”
de | gig (vilateral)” <.001
gamificacion
Total 20 20
“Correlacion de | .843™ 1
Pearson”
Beneficios | «gig (pilateral)’ | <.001
Total 20 20
**_Correlacién significativa en el nivel 0,01.

Interpretacion

Esta tabla, muestra una significancia alta de =0.001 en la prueba de

correlacion de Pearson, corroborando la conexién significativa entre las variables

de estudio, arrojando un signo positivo de (r1=0.843), por lo cual se acepto es

supuesto especifico 2 de la indagacion.
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V. DISCUSION

Tomando como punto de partida la situacion que enfrenta nuestro pais en
cuanto a la educacion ha sufrido cambios fundamentales segun las exigencias
actuales; por ello, los frutos obtenidos en la indagacion se realizaron en forma
virtual, utilizando la herramienta digital Google formas, para la elaboracién de un
cuestionario mediante el envio de un enlace al WhatsApp. El propésito general de
este estudio fue implantar la relacion entre el uso de estrategias de gamificacion
aplicadas en el desarrollo de competencias digitales se evidencié que existe una

conexion moderada pero significativa

Asi mismo, Pineda Maguino, (2 019) en su tesis muestra en su resultado que
casi todos los estudiantes emplean estrategias de gamificacion, lo que indica que
hay autogestion de su ensefianza, los hallazgos obtenidos son de gran similitud a
los del presente proyecto. Se ha desarrollado un método de indagacion, sobre una
poblacién de 112 estudiantes de la primera promocién de la Facultad de Ingenieria
Civil de la Universidad Nacional Federico Villarreal, se utilizé la prueba de
confiabilidad alfa de Cronbach, demostrando esta herramienta que es precisa y
confiable, y en la investigacion no experimental: se us6 como herramienta de
procesamiento de datos un cuestionario transversal y correlacionado y un software
de IBM SPSS version 25. Resultados, es decir, se ha establecido un criterio y se
ha utilizado un método estadistico descriptivo de analisis rapido. Finalmente, a
través de los elementos ludicos, mejorar el estudio del ambiente educativo en el
aula, desarrollar el trabajo colaborativo, promover verdaderas buenas préacticas y

crear espacios socializados para implementar estas metodologias innovadoras.

Asi mismo, Raffo Hidalgo, (2 021) en su tesis muestra en su resultado el uso
de la gamificacion contribuye a una planificacion estratégica benéfica para los
estudiantes de maestria en una Optica por competencias. Se basa en el método de
hipotesis- inferencia segun el modelo positivista, en el método cuantitativo con un
disefio semi empirico ya través de un programa de intervencion, el tamafo de la
poblacién es de 100 estudiantes; De estos, 50 alumnos utilizaron el método de
gamificacién como seleccion experimental y un agrupamiento de 50 alumnos como
grupo de control, ambos en modalidad b-learning. Los métodos utilizados

incluyen  cuestionarios  desarrollados  para estudiantes utilizando auto
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cuestionario en escala de Likert; Avalado por 10 jueces experimentados en linea.
En conclusion, resulta que en el nivel educativo de las personas mayores (estudios
de posgrado) se ha demostrado que la gamificacién contribuye a la adquisicion de
habilidades de planificacion estratégica. El estudio hace un aporte académico al
estudio de la aplicacion de los juegos en linea en el proceso educativo en el Peru
a nivel de posgrado.

Por otro lado, Dyler Navarro, (2 021) menciona en su tesis que se puede
hallar la relacion entre la estrategia de gamificacion y el aprendizaje virtual. Se
utilizé un enfoque cuantitativo con una serie de correlaciones descriptivas y un
disefio experimental. Se utilizO un método de investigacion con el uso de
herramientas de gamificacién y cuestionarios de ensefianza virtual, aplicado a una
cantidad de 71 estudiantes. Estos instrumentos fueron transferidos al Alpha de
Cronbach utilizando SPSS Revision 24 para verificar su confiabilidad. El analisis de
los hallazgos muestra que existe una relacion entre las variables de estudio.

También tenemos el aporte de Gonzales Guzmén, (2 021) tuvo como
proposito hallar el impacto de las habilidades digitales en la motivacion de los
estudiantes. Se utilizaron enfoques cuantitativos, de referencia, no empiricos,
causales y de correlacion cruzada. La poblacion e st u v o conformada por 124
estudiantes de ambos sexos, se utilizaron métodos de investigacion y dos
cuestionarios como herramienta para la competencia digital de un estudiante
universitario. El estadistico utilizado es la regresion lineal logistica lo que lleva a la
existencia de una prueba estadistica, Rho Spearman es de 0.454 con valor de p <
0.000, por lo que podemos concluir que, dado que el nivel de significancia es menor
a 0, 05 deberia tener una relacion causal significativa pero baja entre la percepcion
de habilidades digitales y motivacion.

Por otro lado, contamos con el aporte de Zapata Palomino, (2 022) en su
tesis en la cual confirma que se puede determinar la relacién entre la gamificacion
y la motivacién para el aprendizaje entre los docentes. El estudio fue de forma
basica, no experimental, transversal y correlacionado, sobre una muestra de 67
docentes. La medicion se realiz6 mediante una escala de gamificacion y una
escala de motivacion de aprendizaje. Los resultados muestran que el 58,2%
de los docentes segun el nivel medio de juego y el 62,7% segun el nivel medio de

motivacién para el aprendizaje. Ademas, se ha demostrado que no existe una
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conexidn significativa entre las habilidades digitales y la motivacion por aprender;
sin embargo, se encontré que existe una conexion moderada y significativamente
positiva entre el capital intelectual y la motivacion para aprender. De manera similar,
se puede encontrar la presencia de una relacion moderada y significativamente
positiva entre el control concurrente y la motivacién para el aprendizaje. Las
investigaciones muestran que existe una relaciéon moderada, positiva y significativa
entre la gamificacion y la motivacién por el aprendizaje entre los docentes,
mostrando que, a mayor conocimiento y uso de la gamificacion, mayor es la
motivacién por el aprendizaje del docente.

En el presente trabajo se presentaron las debilidades como la basqueda de
jueces para la validacion del instrumento del instrumento, ya se presentd una
situacion coyuntural con nuestra casa de estudios en la cual fue algo tedioso
encontrar los validadores, en la ejecucion del instrumento hubo muchas negativas
en las universidades e institutos para la evaluacion.

Pero cabe precisar que también teniamos fortalezas como el gran esfuerzo
gue estoy poniendo por cumplir la meta de obtener mi grado de maestria, el
descubrir que hay grandes autores que brindan informacion e importancia en el uso
de estrategias de gamificacion en las competencias digitales que nos hacen
descubrir que el uso de ellas despierta el interés y la motivacion en los estudiantes
y docentes propiciando el aprendizaje significativo. Cabe destacar que el presente
trabajo nacié de la cuestion coyuntural del pais y mundial que fue el COVID 19, en
el cual nuestra educacion presencial paso a ser virtual, observe que algunos
profesores de universidades desconocian el uso y manejo de estrategias de
gamificaciéon en la cual las clases se desarrollaban de manera tediosa y aburrida
donde el alumno no participa ni interactla, con la presente investigacion pretendo
promover el uso de las estrategias de gamificacion en docentes y estudiante para
promover e incentivar el interés y la participacion amena y divertida en las clases.

Compartimos la opinion de Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley y Sung (2013) de
gue la gamificacion eventualmente puede convertirse en un sistema de practica que
brinde soluciones rapidas que mantengan a los usuarios aprendiendo
constantemente a través de experiencias gratificante. Ademas, como sistema
educativo, puede ser tentador considerar que “los juegos pueden ser una estrategia

poderosa para promover el aprendizaje y cambiar el comportamiento humano” (p.
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15), de modo que los juegos académicos pueden incluso inducir un estado
saludable de adiccion. En resumen, la gamificacion tiene como objetivo cambiar la
opinién del usuario sin coercion ni trampas, mediante el uso de elementos del juego
gue captan la atencion del usuario. Las inclinaciones psicoldgicas de una persona
involucrada en el juego son ciertamente un desencadenante. Un aspecto a tener
en cuenta sobre la motivacion en los videojuegos es que “no hay suficientes
problemas (aburrimiento) ni demasiados (ansiedad y frustracion).

Y debido a que la personas aprenden en funcion del tiempo vy la repeticion,
las tareas deben evolucionar para mantenerse al dia con sus habilidades en
evolucién” Csikszentmihalyi, 2012, (p.56) Necesito encontrar un método para que
el objetivo no pueda alcanzar el objetivo y, por lo tanto, abandonar el juego, o, por
el contrario, el juego se resuelve con demasiada facilidad para atraer a los
jugadores. El juego se utilizard como una ayuda para alentar a los estudiantes a
ir mas alla de los limites preestablecidos y no verse obligados por el requisito de
reconocimiento, conciencia de la libertad de investigacion a la que tiene acceso el
estudiante a través de un modelo agil que lo manifiesta a través del uso del
pensamiento complejo. EI mayor desarrollo del pensamiento complejo es que
estan representado por diferentes comprensiones del conocimiento.

Asi, el contexto educativo en el que se forman los estudiantes ha dado lugar
a habitos contrapuestos de buscar relaciones entre saberes heterogéneos. El
juego utilizado aqui pretende atacar estos habitos impuestos culturalmente; en
particular, mi investigacion se refiere a la medida en que ciertas decisiones
especificas del juego pueden haber influido en el desarrollo del pensamiento
complejo. En la investigacion, como parte de un método observacional semi
empirico complejo, con el uso de diferentes herramientas mediante las cuales
recopilo y analizo informacion cuantitativa y cualitativa para observar la estatua.
(Fernandez 2022; p 44)

En 2007, la Comisién Europea identificd la competencia digital como una de
las ocho competencias clave para el aprendizaje permanente y la definio como
“el uso seguro e importante de las tecnologias de la sociedad de la informacion
para el trabajo, el entretenimiento y la comunicaciéon”. Se basa en habilidades

basicas de TIC: uso de computadoras para recibir, evaluar, almacenar, producir,
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presentar e intercambiar informacién, comunicarse y participar en redes
colaborativas a través de Internet” (Comision Europea, 2007, p. 7).

Debe entenderse que la competencia digital incluye el concepto de
multilingtiismo digital, es decir, de acuerdo con Area et al (2008, p. 76) Vivanco
(2008, p. 57) y Reig (2011), incluye otras tres grandes categorias de
alfabetizaciéon: audiovisuales, tecnoldgicos e informativos. En este sentido, se
cree gue es necesario desarrollar o entrenar no solo las habilidades basicas, sino
también todas las demas habilidades para maximizar el potencial, es decir, la

educacion.
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VI. CONCLUSIONES

El 50% de estudiantes muestran un nivel entre regular y medio en cuanto
al uso de estrategias de gamificacion para el progreso de competencias digitales

El 50% de estudiantes muestran un nivel entre regular y medio en cuanto
al uso de estrategias de gamificacion para el progreso de competencias digitales
para el conocimiento.

El 55% de estudiantes muestran el uso de estrategias de gamificacidon
aplicadas regular y medio en el desarrollo de competencias digitales en los
beneficios.

Se obtuvo como resultado mediante la correlacion de Pearson = 0.884,
entre las variables del uso de estrategias de gamificacion aplicadas en el
desarrollo de competencias digitales por lo que la hipotesis general ha quedado
demostrada.

Se valido los resultados mediante la correlacion de Pearson = 0.880, entre
las variables del uso de estrategias de gamificacion aplicadas al conocimiento
en el progreso de competencias digitales con lo cual el supuesto alterno quedo
demostrado.

Se valido los resultados mediante la correlacion de Pearson = 0.843, entre
las dimensiones del uso de estrategias de gamificacion aplicadas en los
beneficios en el desarrollo de competencias digitales con lo cual la hipétesis

alterna ha quedado demostrada.
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VIl. RECOMENDACIONES

PRIMERA: La presente investigacion pretende promover el incentivar a los
docentes a capacitarse de manera autbnoma y en linea en las estrategias de
gamificacion para despertar el interés y la motivacion en los estudiantes mediante
la participacién e interaccion ente maestros y estudiantes para mejorar las
sesiones de clase, promoviendo la participacién de los estudiantes generando

clases mucho mas divertidas.

SEGUNDA: ElI método hipotético deductivo obliga a realizar una
observacion directa de la realidad. En la cual se presenta un gran aporte de la
realidad para obtener las deducciones de mi presente trabajo como
principalmente la verificacion de la informacién en relacion al uso de las

estrategias de gamificacion y las competencias digitales.

TERCERA: Por medio de la encuesta y los cuestionarios bien formulado

con indicadores claros y precisos se pueden obtener grandes resultados que no

S

S

brindan una gran informacién clara y precisa para el desarrollo de proximas

investigaciones y a su vez utilizando instrumentos de verificacion estadistica que

nos ayuden a validar la informacién mediante cuantificadores importantes que no

llevaran a consolidar un resultado muy sélido y confiable.

S
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ANEXOS



Matriz de consistencia

Problemas Objeti Hipotesis Variables Metodologia
VOS
Problema principal: Objetivo General Hipétesis general: EL uso DE| Metodo de investigacién
¢De qué manera se relaciona el uso de ESTRATEGIAS DE| Explicativa
estrategias de gamificacién aplicadas en el Demostrar la relacion del uso de |[Existe una relacién significativa del GAMIFICACION
desarrollo de competencias digitales en la estrategias de gamificacion uso de estrategias de gamificacion Dimensiones: Tipo de investigacion
universidad de Lima ? aplicadas en el desarrollo de aplicadas en el desarrollo de Destrezas Descriptiva
competencias digitales en la competencias digitales en una -
Problema secundario: universidad de Lima Universidad de Lima
Aptitudes Disefio de investigacion:

¢De qué manera se relaciona el uso de
estrategias de gamificacion en su dimensién
conocimiento aplicadas en el desarrollo de
competencias digitales en la Universidad y
docentes de una universidad de Lima?

¢;De qué manera se relaciona el uso de
estrategias de gamificacion en la dimension
beneficios aplicados en el desarrollo de
competencias digitales en una universidad de

Lima?

Obijetivos especificos

Identificar la relacion del uso de
estrategias de gamificacion en la
dimension conocimiento
aplicadas en el desarrollo de
competencias digitales en ung
universidad de Lima.

Establecer la relacion del uso de
estrategias de gamificacion en la
dimension beneficios aplicadas
en el desarrollo de competencias
digitales en una universidad de

Lima.

Hipétesis especifica:

Existe una relacion significativa de
uso de estrategias de gamificacién en
su dimension conocimiento de I3
herramienta Kahoot aplicadas en e

desarrollo de competencias digitales

Procedimientos
Ejecucion
Aplicacién
Desarrollo de
estrategias

en una Universidad de Lima

Existe una relacion significativa de
uso de estrategias de gamificacion en
su dimensién beneficios del manejo de
pizarras virtuales como Jamboard
de

ung

aplicadas en el desarrollo

competencias  digitales en

Universidad de Lima

ELDESARROLLQ
DE COMPETENCIAS
DIGITALES
Dimensiones:
Conocimiento
- Recursos
- Manejo
adecuado
Beneficios
Utilizacion

No experimental
Correlacional

Poblacién y muestra
Poblacién: 20 estudiantes
Muestra: 20 estudiantes

Técnicas e instrumentos
Técnica: Encuesta
Instrumento: Cuestionario

Estadistica y prueba
Estadistica descriptiva:

Tablas y graficas de frecuencias
Estadistica inferencial: Rho
Sperman




MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

VARIABLES DIMENSION CONCEPTUAL DIMENSION DIMENSIONES INDICADORES NIVEL DE MEDICION
OPERACIONAL
EL USO DE | Los juegos digitales y las La gamificacién es Destrezas - Escala ordinal
ESTRATEGIA S | estrategias de gamificacion una nueva metodologia _ A través del método
DE | sirven para mantener la de ensefianza donde Aptitudes deescala de Likert

GAMIFICACI ON | atencion de un jugador y le se define como -

ayudan a resolver las estrategias y - 1.Nunca

prob]emaS, adquirir nuevos Componentes del juego Procedimientos 2. Casi nunca

conocimientos y aprender infl | 3. Aveces

ili ya que influye en los 4. Casi siempre
nuevas habilidades. A pesar ; e P
de | derablo > comportamientos de 5. Siempre
:ana iconnsll Iera eilnn\fersmnI las personas
emocional, lo que Incluye afa | ;.\ g cradas,
frustracion, los jugadores o
. generando motivacion
persisten y los educadores y solucién de
se han dado cuenta de que Ejecucion

ellos también aprenden de
los juegos y el uso de sus
principios para realizar
actividades “gamificadas”. No
es sorprendente entonces
gue la idea de incorporar
juegos digitales o
gamificacion en el aula se
haya apoderado de las ideas
de profesores e
investigadores en los ultimos
afios (Contreras Espinoza, 2
016)

problemas.

- Aplicacion
- Desarrollo de
estrategias




ELDESARRO | El presente estudio Supone un conjunto de | Conocimiento - Recursos A través del método
L L O DE| pretende determinar silas | conocimientos, - Manejo deescala de Likert
COMPETENCI | competencias adquiridas habilidades, actitudes y adecuado
AS por parte de los alumnos de | estrategias que se 1.Nunca
DIGITALES grado de la Universitat requieren para el uso é X?/Sélcr;}usnca
Rovira i Virgili convergen de los 4 Casi siempre
con los factores que medios digitales y de 5. Siempre
pudieran definir los nuevos | las tecnologias de
“nativos digitales”. A través | informaciony
de una revisioén bibliografica | comunicacion.
concluimos que los Beneficios
alumnos cuentan con las e
- Utilizacion

habilidades necesarias.
Creemos que la universidad
debe de tomar parte en el
desarrollo de estas
competencias,
incluyéndolas un entorno
holistico en el proceso de
aprendizaje. (Oliva)




CUESTIONARIO SOBRE EI USO DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION APLICADAS EN EL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS DIGITALES

Marcar con una (X) si estas de acuerdo teniendo en cuenta la siguiente escala: (1) Nunca (2) casi nunca

(3) a veces (4) casi siempre (5) siempre.

N° | VARIABLE: USO DE ESTRATEGIAS DE|1 |2 |3 |4 |5
GAMIFICACION

DIMENSION 1 Destrezas

INDICADORES:
Aptitudes

Procedimientos

1 La actividad del videojuego hizo distinta las demas clases
2 El videojuego es facil y sencillo de usar

3 Estd bien estructurado y ordenado

4 Su disefio es motivante y causa impacto significativo

5 Promueve el interés en la asignatura

6 Muestra interés en el juego

DIMENSION -2 EJECUCION
INDICADOR:

- Aplicacion

- Desarrollo de estrategias

7 Me gusta en la clase aprender jugando

8 Utiliza contenido digital en las clases

9 Utilizacidn y manejo de pizarras digitales




10

Maneja simuladores virtuales

11 Favorece al desarrollo de competencias
VARIABLE- DESARROLLO DE COMPETENCIAS
DIGITALES
DIMENSION 1- CONOCIMIENTO
INDICADORES
Recursos
Manejo adecuado
1 Conoce herramientas virtuales
2 Adopta un papel activo en la solucién de tareas en linea
3 El alumno completa las tareas o retos con éxito
4 Promueve el interés en la asignatura
5 Genera un alto nivel de diversion
6 Conoce herramientas virtuales
DIMENSION 2- Beneficios
INDICADORES: UTILIZACION
7 Permite buscar informacién para resolver y buscar retos
8 El video juego contribuye al aprendizaje
9 Aplicalos conocimientos aprendidos
10 | Encuentrasoluciénalos problemas planteados
11 | Permite buscar informacion para resolver y buscar retos




DOCUMENTOS PARA VALIDAR LOS INSTRUMENTOS DE MEDICION
A TRAVESDE JUICIO DE EXPERTOS



‘iﬁ ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL USO DE ESTRATEGIAS
DE GAMIFICACION

No° DIMEN Pertinen [Relevan Clarid S
SIONES cial cia2 ad3 3
e
r
e
n
c
i
a
S
DIMENSION 1. Destrezas Si N |si| N|[si [N
0 0 0
1 |La actividad del videojuego hizo distinta las demas X X X
clases
2 |El videojuego es facil y sencillo de usar X X X
3 |Esta bien estructurado y ordenado X X X
4 |Su disefio es motivante y causa impacto significativo | x X X
5 |Promueve el interés en la asignatura X X X
n |Muestra interés en el juego X X X
) o, Si N |Si|NJSi [N
DIMENSION 2: Ejecucion o] o] 0]
7 |Me gusta en la clase aprender jugando X X X
8 |Utiliza contenido digital en las clases X X X
9 |Utilizacion y manejo de pizarras digitales X X X
10|Maneja simuladores virtuales X X X
11 |Favorece al desarrollo de competencias X X X
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: ELDESARROLLO DE COMPETENCIAS DIGITALES
N° DIMENSIONES Eertinencia gelevancia Claridad3
DIMENSION 1. Conocimiento Si N Si N Si N
0 o] 0
1 |Conoce herramientas virtuales X X X
2 |Adopta un papel activo en la solucion de tareas en linea X X X
3 |El alumno completa las tareas o retos con éxito X X X
4 |Promueve el interés en la asignatura X X X
5 |Generaun alto nivel de diversién X X X
n X X X
DIMENSION 2: Beneficios Si N Si N Si N
0 0 0
Permite buscar informacion para resolver y buscar retos X X X
8 |El video juego contribuye al aprendizaje X X X
9 |Aplica los conocimientos aprendidos X X X




| 10 |[Encuentra solucion a los problemas planteados Ix ] Ix ] Ix ]

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg. Delicia De Jesus Vargas Gutiérrez DNI: 10556269

Especialidad del

IPertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado. 2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo

%Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exactoy directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

10 de Mayo del 2022
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h\‘lj ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL USO DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION

N° DIMENSIONES FETuncrnurRerevdiie — Claridad SUgereric
ial ial 3 1as
DIMENSION 1: Destrezas

%

N ST ST
0 0 0

1" |La actividad del videojuego hizo distinta las demas
clases

El videojuego es facil y sencillo de usar

Esta bien estructurado y ordenado

Su disefio es motivante y causa impacto significativo

Promueve el interés en la asignatura

o) U1 B W N

Muestra interés en el juego

pZ
Z

DIMENSION 2: Ejecucion

Me gusta en la clase aprender jugando

Utiliza contenido digital en las clases

Utilizacion y manejo de pizarras digitales

Maneja simuladores virtuales

XIX|X[X|X| (n X[ X[ X]| X[ X]| X
XX X[ XX X[ X[ X|X|X] X
XXX X|X| n X[ X| X[ X|X| X

| | © 6o
| O

Favorece al desarrollo de competencias




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS DIGITALES

N©° DIMENSIONES Pertlrienma “U'F"za' o Clarédad Sugere
ia ncias
DIMENSION 1: Conocimiento Si| No Si '8‘ Si 'c‘)‘
1 |Conoce herramientas virtuales X X X
2 |Adopta un papel activo en la solucién de tareas en X X X
linea
3 |El alumno completa las tareas o retos con éxito X X X
4 |Promueve el interés en la asignatura X X X
5 |Genera un alto nivel de diversion X X X
n
DIMENSION 2: Beneficios Si| No Si g‘ Si '8‘
! |Permite buscar informacién para resolver y buscar X X X
retos
8 |El video juego contribuye al aprendizaje X X X
9 |Aplica los conocimientos aprendidos X X X
10 [Encuentra solucion a los problemas planteados X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X]
aplicable [ ]

Apellidos ynombres del juez validador. Dr/ Mg: Inga Ricaldi Rocio Vilma

Especialidad del validador: Psicologia Educativa

Aplicable después de corregir [ ]

DNI:40594311
| A

Mg. Rocio Vilma Inga
Ricaldi

No




Lpertinencia:El ftem corresponde al concepto

tedrico formulado. 2Relevancia: El item es
apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el
enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los
items planteados son suficientes para medir la
dimension

11 de Mayo del 2022



‘ﬁ ESCUELA DE POSGRADO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL uso DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION

Ne DIMENSIONES Eertmenma gelevanua Claridad3 Sugerencia
S
DIMENSION 1: Destrezas Si '(\)l Si |S| Si '(\)l
1 |Laactividad del videojuego hizo distinta las demas clases X X X
2 |El videojuego es facil y sencillo de usar X X X
3 |Esta bien estructurado y ordenado X X X
4 |Su disefio es motivante y causa impacto significativo X X X
5 |Promueve el interés en la asignatura X X X
n  |Muestrainterés en el juego X X X
. S Si N Si N Si N
DIMENSION 2: Ejecucion 0 0 0
7 |Me gusta en la clase aprender jugando X X X
§ |Utiliza contenido digital en las clases X X X
9 |Utilizacién y manejo de pizarras digitales X X X
10 |Maneja simuladores virtuales X X X
11 |Favorece al desarrollo de competencias X X X




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS DIGITALES

Ne DIMENSIONES Eertlnenma gelevanma Claridad3 Sugerencia
s
DIMENSION 1: Conocimiento Si N Si N Si N
0 0 0
1 |Conoce herramientas virtuales X X X
2 |Adopta un papel activo en la solucién de tareas en linea X X X
3 |El alumno completa las tareas o retos con éxito X X X
4 |Promueve el interés en la asignatura X X X
5 |Generaun alto nivel de diversion X X X
n
DIMENSION 2: Beneficios Si N Si N Si N
0 0 0
7 |Permite buscar informacion para resolver y buscar retos X X X
8 |El video juego contribuye al aprendizaje X X X
9 |Aplicalos conocimientos aprendidos X X X
10 |Encuentra solucion a los problemas planteados X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[]
Apellidos ynombres del juez validador. Dr/ Mg: JOSE LUIS SOLIS TOSCANO DNI:20443046

Especialidad del validador: Informatica Educativa



IPertinencia:El item corresponde al concepto tedrico formulado.
%Relevancia; El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo

SClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exactoy directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension

Lima 12 de mayo del 2022
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PRUEBA DE NORMALIDAD
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Competencias digitales

Diagrama de dispersion de las variables Uso de estrategias de gamificacionaplicadas

en el desarrollo de competencias digitales en una universidad de Lima 2022

Observamos que el diagrama de dispersibn muestra una relacion entre las
variables uso de estrategias de gamificacion aplicadas en el desarrollo de
competencias digitales, asi mismo la forma de la nube de puntos muestra la existencia
de una relacién directa, sin embargo, cuantificaremos dicha relacion haciendo uso del
coeficiente de correlacion de Spearman o Pearson, respaldando la presente

observacion.



Prueba de normalidad Shapiro-Wilk de las variables Uso de estrategias de
gamificacion aplicadas en el desarrollo de competencias digitales en una

universidadde Lima 2022

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl, Sig.
Estrategias de A48 20 200 962 20 587
gamificacion
Competencias A25 20 2000 933 20 A75
_digitales

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

a. Correccian de significacion de Lilliefors
B i ek e i

Wota: Elaboracion propia con los resultados obtenidos del software SPSS version 28.0

Segun la tabla, la prueba de normalidad para las muestras pequefas (n < 50)
Shapiro-Wilk, otorgo un p-valor mayor que 0.05, tanto para la variable Uso de
estrategias de gamificacion (p=0.587 >0.05) como para la variable desarrollo de
competencias digitales (p=0.175 >0.05), aceptando la hipétesis de normalidad
paraambas variables, por lo tanto, para cuantificar la relacion entre ambas

variables, aplicaremos el coeficiente de correlacion Person.



