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RESUMEN

La presente investigacion titulada Herramientas de gamificacion en el desarrollo de las
competencias digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la
UNSAAC, 2021 tuvo como objetivo determinar de qué manera el uso de herramientas de
gamificacion mejoran el desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes de la Escuela
Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
2021.

Para ello, se empled un tipo de investigacion aplicada, de enfoque cuantitativo, disefio cuasi
experimental y alcance explicativo. La poblacion estuvo conformada por los estudiantes del Gltimo
ciclo de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional San Antonio
Abad del Cusco, teniendo como muestra a 30 estudiantes universitarios, de los cuales 15 formaran
el grupo de control y 15 el grupo experimental. La técnica empleada fue la encuesta y el
instrumento el cuestionario.

El resultado principal revela que el uso de herramientas de gamificacion si mejora el
desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion
Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Palabras clave: herramientas de gamificacion, competencias digitales, estudiantes universitarios.
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ABSTRACT
The present research entitled "Gamification tools in the development of digital competences of the
students of the professional school of primary education of the UNSAAC, 2021" aimed to
determine how the use of gamification tools improve the development of competences digital data
of the students of the Professional School of Primary Education of the National University of San
Antonio Abad del Cusco, 2021.
For this, a type of applied research was used, with a quantitative approach, a quasi-experimental
design, and an explanatory scope. The population was made up of all the students of the last cycle
of the Professional School of Education of the National University San Antonio Abad del Cusco,
having as a sample 30 university students, of which 15 will form the control group and 15 the
experimental group. The technique used was the survey and the instrument the questionnaire.
The main result is that the use of gamification tools does improve the development of digital
competences of the students of the Professional School of Primary Education of the National
University of San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Keywords: gamification tools, digital skills, university students.
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INTRODUCCION

La Sociedad del conocimiento, actualmente requiere docentes que incluyan en su perfil la
competencia digital como necesidad para el desempefio eficiente de sus funciones; lo que implica
incorporar en su proceso formativo el conocimiento y uso de las Tecnologias de Informaciéon y
Comunicacién. En este sentido el presente trabajo de investigacion tiene como objetivo,
determinar de qué manera el uso de herramientas de gamificacion mejoran el desarrollo de las
competencias digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021. Por lo que se establece los siguientes
capitulos:

El capitulo I, Planteamiento del problema, donde se describe el problema que se suscita,
del mismo modo los problemas de investigacion, objetivo general y los especificos, asi mismo la
justificacion de la investigacion.

El capitulo II, Marco teorico, conformado por antecedentes de la investigacion, bases
teoricas de las variables, asi como el marco conceptual, hipétesis de estudio, variables y
operacionalizacion de variables.

El capitulo III, Metodologia de la investigacion, que comprende: enfoque, tipo, alcance y
disefio de investigacion, poblacion, muestra, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, y
procedimiento de datos.

El capitulo IV, Resultados, donde se detallo el analisis descriptivo, inferencial, analisis y
discusion de resultados.

Finalmente, las conclusiones, recomendaciones, referencias bibliograficas y anexos

correspondientes.



CAPITULO1
Planteamiento del problema
1.1.  Descripcion del problema

En la actualidad es comun ver que el mundo digital es parte fundamental de la vida diaria
de muchas personas, quienes diariamente hacen uso de dispositivos electronicos para realizar
alguna tarea o funcién; en este sentido, es fundamental que la educacion y, sobre todo, las
instituciones educativas sean parte de este cambio, aprovechando la tecnologia para desarrollar
nuevas estrategias de ensefianza y aprendizaje.

Frente a ello, también es necesario que los docentes desarrollen habilidades digitales,
considerando que son parte importante en el proceso educativo y la ensefianza dependera mucho
de las competencias digitales que posean y de la manera en cémo interactuen con sus alumnos, al
respecto Marza y Cruz (2018) manifiestan que las competencias “son asumidas a manera de
instrumentos de gran utilidad que permite la movilizacion de actitudes, conocimientos y procesos;
por medio de los cuales los docentes adquieren habilidades para facilitar la transferencia de
conocimientos y generar innovacion”(pp. 490-491).

Sin embargo, la emergencia sanitaria ha exacerbado las disparidades que ya existian en la
educacion y el cierre prolongado de las escuelas podria revertir los avances de los ultimos afos,
sobre todo en cuanto a la educacion de nifos y jovenes; las proyecciones indican que casi 24
millones de estudiantes desde educacion basica hasta educacion superior podrian abandonar las
clases a causa del impacto econdmico de la crisis sanitaria (Organizacion de las Naciones Unidas
[ONU], 2020).

En Perq, la pandemia de covid-19 mostr6 lo rezagados que se estd como pais en términos

de cobertura y calidad de servicios publicos basicos y lo precarias que son las condiciones de vida



de una gran mayoria de peruanos y peruanas, el sector educacion no es la excepcion, la condicion
de trabajo de los docentes es inadecuada, lo cual limita su correcto desempefio.

Se registran docentes que, hoy en dia, no cuentan con una computadora o laptop en casa o
que teniéndola carecen de una conexidn a internet desde sus casas (Aragon y Cruz, 2020). Es
irbnico, ademas, que en un ano donde los docentes tuvieron el desafio de realizar actividades desde
casay a distancia, la mayoria de estos tengan poco o ninguna experiencia con cursos virtuales; por
otro lado, la infraestructura de comunicaciéon en el pais es limitada, de baja calidad y
profundamente desigual entre quienes pueden pagar por servicios privados y quienes, por el
contrario, dependen de los servicios publicos, adicionalmente, se tiene una brecha de acceso
evidente a servicios de telecomunicacion entre el sector urbano y rural.

Lea Sulmont comenta que, “si bien los escolares son nativos digitales por estar expuestos
desde temprana edad a las pantallas, eso no significa que tengan un dominio ético de las
tecnologias, que sepan buscar en portales, gestionar informacion de manera adecuada, distinguir
si la autoridad que ha escrito una informacién es validada o no; en ese sentido si se necesitan
desarrollar competencias para el uso y el aprendizaje” (Fundacion Telefonica Movistar, 2020).

Alrededor de un 70% de docentes a nivel nacional no recibié formacidon o capacitacion
alguna en el uso de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) en el 2017, y este
porcentaje es incluso mayor entre docentes de zonas rurales y de instituciones educativas publicas,
de cada 10 docentes que si recibieron alguna formacion o capacitacion de este tipo, siete lo hicieron
bajo una modalidad presencial, dos lo hicieron en una modalidad a distancia, y uno lo hizo
semipresencial (Aragon y Cruz, 2020).

Esto demuestra que, aunque los estudiantes tengan un buen manejo de las herramientas de

gamificacion, los docentes no tienen las habilidades necesarias para poder manejar dichas



herramientas y debido a ello no pueden ofrecer una educacion efectiva que se empareje con los
avances tecnoldgicos que se dan en materia educativa.

En la ciudad del Cusco, se ha evidenciado que los docentes y estudiantes de los diferentes
niveles educativos fueron afectados por la pandemia del covid-19 frente a una carencia de
competencias digitales, sobre todo aquellos que pertenecian a instituciones educativas publicas,
como lo es la Universidad Nacional San Antonio Abad del Cusco, la cual se ha visto en
circunstancias imprevistas a las que no pudieron hacer frente con rapidez. Dentro de ello, se
encuentra involucrada la Escuela Profesional de Educacion Primaria, en la que se ha evidenciado
una falta de experiencia y conocimiento de plataformas digitales, por parte de los estudiantes, por
otro lado, se advirti6 un desconocimiento de las herramientas de gamificacion, los cuales podrian
ser de utilidad durante su aprendizaje para volver estd mas atractiva e innovadora.

Los estudiantes evidencian alta familiaridad y manejo de gestores de busqueda en internet,
sin embargo, la calidad de la informacion obtenida sobre herramientas de gamificacion y otras
tematicas no es la adecuada, porque no se evalia previamente la informacion recolectada.
Asimismo, el almacenamiento de la informacién es desordenado y desorganizado, no se emplean
herramientas que permitan un mejor almacenamiento y evitar la pérdida de informacion relevante.

Los estudiantes demuestran interés en conocer nuevas herramientas de gamificacion o
plataformas digitales, pero no participan en comunidades colaborativas que comparten
informacion al respecto y los estudiantes que tienen mayor conocimiento sobre dichas
herramientas no comparten esta informacion en medios virtuales. Por otro lado, la creacion de
contenidos digitales es casi nula en los estudiantes, la gran mayoria no domina herramientas de
creacion de contenido y muy pocos tienen la capacidad para reelaborar contenido en base a otros

ya existentes.



La proteccion de dispositivos y datos personales es una de las mayores dificultades para
los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria, estos muestran poco
conocimiento acerca de las politicas y protocolos de proteccion de datos en las herramientas de
gamificacion y plataformas que usan. Otra de las deficiencias es la capacidad de resolucion de
problemas técnicos, los estudiantes no conocen los procedimientos necesarios a seguir cuando
ocurren problemas en sus dispositivos o plataformas.

En este sentido, se ha percibido que los estudiantes estaban acostumbrados a recibir una
enseflanza mas tradicional sin la participacion de elementos o herramientas de gamificacion que
podrian acrecentar sus conocimientos y habilidades, también se observo que algunos estudiantes
pueden tener conocimiento de un amplio nimero de practicas digitales que han aprendido de forma
autonoma durante su formacion académica y la interaccidon con otros individuos, cuando navegan
por internet o a partir de experiencias personales, sin embargo tales competencias no han sido
transferidas a su formacion académica, ya que siempre se los ha visto desarrollarse en contextos
educativos formales, que no exigian el uso de herramientas de gamificacion.

Por otro lado, se ha evidenciado escaza practica digital entre docentes y estudiantes, debido
a que no utilizan las TIC durante las sesiones de aprendizaje, ahora que la educacion tradicional
se ha transformado en educacion virtual, y siguen utilizando en gran medida los métodos
tradicionales, a pesar de los lineamientos sugeridos por el Ministerio de Educacion (MINEDU).

Estas problemadticas han intensificado atin mas la labor de los docentes y estudiantes que
trabajan en la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San
Antonio Abad del Cusco (UNSAAC), el trabajo que desempenaban era presencial y el material al

que generalmente recurrian era tangible; su adaptacion ha sido mas lenta, por la carencia que se



menciona anteriormente, creando entre los estudiantes una ralentizacion de su avance académico
y frustracién por la falta de comprension entre docentes y alumnos.

Con base en lo expuesto, la presente investigacion hard uso de herramientas de
gamificacion para mejorar las competencias digitales de los estudiantes de ultimo ciclo de la
Escuela Profesional de Educacion Primaria de la UNSAAC.

1.2. Problemas de investigacion
1.2.1. Problema general

(De qué manera el uso de herramientas de gamificacion mejoran el desarrollo de las

competencias digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria
de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 20217
1.2.2. Problemas especificos
P.E.1 (De qué manera el uso de herramientas de gamificacion mejoran el desarrollo de la
alfabetizacion digital de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion
Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021?

P.E.2 ;De qué manera el uso de herramientas de gamificacién mejoran el desarrollo de la
comunicacion colaborativa de los estudiantes de la Escuela Profesional de
Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
20217

P.E.3 (De qué manera el uso de herramientas de gamificacion mejoran el desarrollo de la
creacion de contenidos digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de
Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco,

20217



1.3.

1.3.1.

1.3.2.

P.E.4

P.E.S

(De qué manera el uso de herramientas de gamificaciéon mejoran el desarrollo de la
seguridad de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021?

(De qué manera el uso de herramientas de gamificacion mejoran el desarrollo de la
capacidad de resolucion de problemas de los estudiantes de la Escuela Profesional
de Educacién Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco,

20217

Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Determinar de qué manera el uso de herramientas de gamificacion mejoran el desarrollo de

las competencias digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion

Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Objetivos especificos

O.E.1

O.E2

O.E3

Determinar de qué manera el uso de herramientas de gamificacion mejoran el
desarrollo de la alfabetizacion digital de los estudiantes de la Escuela Profesional
de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
2021.

Determinar de qué manera el uso de herramientas de gamificacion mejoran el
desarrollo de la comunicacion colaborativa los estudiantes de la Escuela Profesional
de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
2021.

Determinar de qué manera el uso de herramientas de gamificacion mejoran el

desarrollo de la creacién de contenidos digitales de los estudiantes de la Escuela



Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio
Abad del Cusco, 2021.

O.E.4 Determinar de qué manera el uso de herramientas de gamificacion mejoran el
desarrollo de la seguridad de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion
Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.

O.E.5 Determinar de qué manera el uso de herramientas de gamificacion mejoran el
desarrollo de la resolucion de problemas de los estudiantes de la Escuela Profesional
de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
2021.

1.4.  Justificacion de la investigacion
1.4.1. Justificacion tedrica

La presente investigacion es relevante tedricamente, porque se realiza con el propdsito de
aportar informacion sobre los conocimientos digitales que poseen los estudiantes universitarios de
la institucion educativa, con base a ello usar las herramientas de gamificacién y potenciar sus
habilidades; para lo cual se tom6 como referencias antecedentes y bases teoricas relacionadas con
el estudio; el conocimiento aportado también serd de utilidad como sustento para futuras
investigaciones.
1.4.2. Justificacion practica

El presente estudio es practico, considerando que se propone el uso de herramientas de

gamificacion como método para mejorar las competencias digitales de los estudiantes

universitarios.



1.4.3. Justificacion metodoldgica

Metodologicamente, la investigacion hace uso del método cientifico y aplica como
instrumento un cuestionario, el cual serd aplicado a estudiantes universitarios de la Escuela
Profesional de Educacion Primaria en un pretest y post test para analizar la conducta de las
variables, dicho instrumento serd valido y confiable, para que en la posterioridad pueda ser
empleado por otras investigaciones.
1.4.4. Justificacion relevante

El estudio permite potenciar las competencias digitales relacionadas a las herramientas de
gamificacion en los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco, para que puedan, a través de las competencias
desarrolladas, mejorar su proceso de aprendizaje y metodologia de ensefianza al insertarse al
campo laboral, generando beneficios en la educacion de los estudiantes a su cargo.
1.4.5. Justificacion pedagogica

Esta investigacion revisa nuevas aportaciones a las metodologias de ensefianza y
aprendizaje, considerando que se aporta evidencia sobre la eficiencia del uso de herramientas de
gamificacion en las competencias digitales de estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion
Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, los cuales seran
proximamente docentes y podran emplear lo aprendido en aras de una mejor ensefianza para sus

estudiantes.



CAPITULO I
Marco Tedrico

2.1. Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Antecedentes internacionales

Antecedente N°1

Falco (2017), en su trabajo de investigacion cuyo epigrafe es “Evaluacion de la
competencia digital docente en la comunidad auténoma de Aragén”, presentado ante la Revista
Electronica de Investigacion Educativa, tuvo como objetivo principal describir la situacion actual
de la CDD de los profesores de ensefianza media de la comunidad auténoma de Aragon en centros
sostenidos con fondos publicos, Espana. El tipo de investigacion fue de cardcter exploratorio con
enfoque cuantitativo, de disefio no experimental. La poblacidon y muestra fue por 361 docentes. La
técnica empleada fue la encuesta y como instrumento en cuestionario. Partiendo de estos se obtuvo
las siguientes conclusiones; se ha constatado una actitud positiva en el profesorado de ensefianza
media de la comunidad auténoma de Aragon hacia el uso de las TIC en el proceso de ensefianza-
aprendizaje —y que la mayoria de ellos utiliza las TIC— son pocos los que aprovechan su verdadero
potencial haciendo que sean los alumnos quienes las utilicen de manera ética, responsable y
cooperativa para que desarrollen su competencia digital. Salvo algunas excepciones ya sefialadas,
como la capacitacion de los docentes de las areas de Educacion Pléstica, Musica o Tecnologia para
el uso de determinadas herramientas, las variables sexo, edad, experiencia, tipo de centro, etapa o
area no influyen en los resultados. Esto lleva a pensar en que el desarrollo de la CDD tiene que ver

con un componente personal y de compromiso profesional.
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Antecedente N°2

Fernandez et al. (2018), en su trabajo de investigacion cuyo epigrafe es “Competencias
digitales en docentes de educacion superior”, presentado ante la Revista Digital de Investigacion
en Docencia Universitaria, tuvo como objetivo principal delimitar las competencias digitales que
poseen los docentes. El tipo de investigacion fue exploratorio, la técnica empleada fue la encuesta
y como instrumento el cuestionario. La poblacion la conformaron 1140 profesores y la muestra 53
profesores. A partir de esta investigacion se obtuvieron las siguientes conclusiones; a las TIC en
la docencia y su consideracion como tal en los procesos de ensefianza — aprendizaje, indicandose
diversos factores que influyen en el uso de estas, tales como la falta de tiempo o de recursos, las
propias concepciones o la falta de formacion.

Antecedente N°3

Guevara (2018), en su investigacion “Estrategias de gamificacion aplicadas al desarrollo
de competencias digitales docentes” presentado ante la Universidad Casa Grande, tuvo como
objetivo analizar el impacto que tiene la metodologia basada en estrategias de gamificacion en el
desarrollo de competencias digitales en los docentes de la Unidad Educativa Luisa de Jesus
Cordero de la ciudad de Cuenca, asi como sus percepciones hacia el uso de la estrategia. Para ello
empled una metodologia de enfoque cuantitativo, disefio preexperimental y alcance descriptivo-
correlacional, la muestra estuvo conformada por 38 docentes a los que se aplico el cuestionario
EG-PI. Los resultados demostraron que los participantes mejoraron sus competencias digitales
mediante el uso de estrategias de gamificacion y la percepcion de los docentes al respecto fue
buena, es decir, al promover el desarrollo de las competencias digitales los resultados son

favorables.
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2.1.2. Antecedentes nacionales

Antecedente N°4

Bricefio (2016), en su trabajo de investigacion cuyo epigrafe es “Programa docente 2.0 para
el desarrollo de las competencias digitales de los docentes, Chiclayo- Peru”, presentado ante la
Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo, tuvo como objetivo principal determinar su
influencia en el desarrollo del nivel de competencias digitales de los docentes. El tipo de
investigacion fue cuantitativa y experimental. La poblacion de estudio fueron 50 docentes, con una
muestra de 20 docentes. La técnica empleada fue fichaje, técnicas de campo y test con un
instrumento de fichas bibliograficas, observacion test. Las conclusiones obtenidas fueron una
influencia significancia positiva del programa Docente 2.0 en el desarrollo del nivel de
competencia digital de los docentes del CEPRE de la Universidad Sefior de Sipan, Chiclayo, de la
region Lambayeque, durante el afio 2015. aplicar el programa Docente 2.0, que nivel de
competencia digital de los docentes del CEPRE en cada una de sus 5 dimensiones informacion,
comunicacion, creacion de contenido, seguridad y resolucion de problemas, se encuentra en los
niveles basicos e intermedios.

Antecedente N°5

Guizado et al. (2019), en su trabajo de investigacion cuyo epigrafe es “Competencia digital
y desarrollo profesional de los docentes de dos instituciones de educacion basica regular del
distrito de los Olivos, Lima-Pert”, presentado ante la revista Hamut’ay, tuvo como objetivo
principal determinar la relacion entre la competencia digital y el desarrollo profesional de los
docentes de Educacion Basica Regular. El tipo de investigacion fue basico, disefio no
experimental, correccional causal y transversal. La poblacion y muestra fue de 100 docentes. La

técnica empleada fue la encuesta y como instrumento el cuestionario con escala Likert. Se obtuvo
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como conclusiones; el coeficiente del seudo R cuadrado, de Nagalkerke, donde el 24% del
desarrollo profesionales explicado por las competencias digitales de los docentes y el 76% se debe
a otros factores. Asi también en cuanto a los resultados descriptivos, con respecto a las
competencias digitales, el 78% de los docentes presentan un nivel regular. Por tanto, es
estadisticamente sustentable sefialar que la mayoria de los docentes disponen de un nivel alto de
competencia digital. Por otro lado, Los datos permiten afirmar que existe correlacion entre las
competencias digitales docente y el desarrollo profesional, determinado por el Chi cuadrado X2c=
18.499 con un 1 grado de libertad y el valor de significacion estadistica de p_valor 0.00 a un nivel
de confianza del 95%, por ende, el mejoramiento de la educacion basica y la calidad de esta
depende entre otros factores del manejo adecuado de las TIC y las competencias digitales de los
profesores.

Antecedente N°6

Alvarado (2021), en su investigacion “La Técnica de Gamificacion en el desempefio
docente del nivel inicial del distrito de Morropon, 20217, presentada ante la Universidad César
Vallejo, tuvo como objetivo conocer si los docentes hacen uso de la técnica de gamificacion, que
actualmente existen evidencias de su eficacia en diversos escenarios, como una alternativa que
responde a los intereses de los nifios y nifias del nivel inicial para motivar su participacion en los
procesos didacticos, y si esto tiene alguna incidencia en el desempefio de los docentes. Para ello
empled una investigacion descriptiva-explicativa, de disefio no experimental, la muestra la
conformaron 30 docentes de nivel inicial de Morropon. Los resultados demostraron que el 100%
de los docentes encuestados califican con un desempefio destacado, pero de ellos son el 76.7% que

con mucha frecuencia hacen uso de la técnica de la gamificacion, y el 23.3% lo hace de manera
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moderada, lo que evidencia que no necesariamente deben tener un uso muy frecuente para tener el
mas alto desempefio docente.

Antecedente N°7

Anicama (2020), en su investigacion “Influencia de la gamificacion en el rendimiento
académico de los estudiantes de la Universidad Autéonoma del Pert semestre 2019-1”, presentada
ante la Universidad San Martin de Porres, tuvo como objetivo analizar la influencia de la
gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes del curso de psicoterapia conductual
cognitiva de la Universidad Autéonoma del Pert en el semestre académico 2019-1. Para ello empleo
una investigacion cuantitativa, de disefio cuasi experimental, la muestra la conformaron 60
estudiantes del ciclo VIII, la técnica empleada fue la observacion. Los resultados obtenidos
permitieron concluir que, la aplicacion de la gamificacion optimiza el rendimiento académico de
los estudiantes en los moédulos estudiados del curso de psicoterapia al comparar los promedios de
rendimiento pretest (x=8.86) vs pos test (x=16.97), cuando p<0.01.
2.1.3. Antecedentes locales

Antecedente N°8

Escobedo (2018), en su trabajo de investigacion cuyo epigrafe es “Competencias digitales
y la préctica docente en la Universidad Nacional Diego Quispe Tito de Cusco”, presentado ante la
Universidad Cesar Vallejo, tuvo como objetivo principal determinar en qué medida las
competencias digitales se relaciona con la practica docente en la Universidad Nacional Diego
Quispe Tito” de Cusco. El tipo de investigacion fue descriptivo correccional. La poblacion fue 35
docentes y muestra 22. La técnica empleada fue encuesta y como instrumento el cuestionario. Las
conclusiones obtenidas fueron que Spearman corresponde a 0,691 y los niveles de significacion

corresponden a 0,000 (p< 0,005). En este sentido se puede evidenciar que existe una correlacion
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directa, significativa y moderada entre la competencia digital y la practica docente; entendiéndose
que el valor de significancia del estadistico es menor que 0,05, de esta forma se determina el
coeficiente de correlacion es significativo (p < 0,05). Rechazamos la Hipotesis Nula y se admite
la Hipotesis Alternativa. Por consiguiente, se verifica la existencia de una correlacion directa,
significativa y moderada entre la competencia digital y la practica docente. Por otro lado, practica
personal del docente corresponde a 0,689 y su nivel de significacion es de 0,000 (p< 0,005). De lo
cual se deduce que si existe correlacion significativa directa y moderada entre la competencia
digital y la practica personal del docente; entendiéndose que el valor de significacion del
estadistico es menor que 0,05, por lo tanto, se asegura que el factor de correlacion es revelador (p
<0,05).

Antecedente N°9

Vilcahuman (2019), en su trabajo de investigacion cuyo epigrafe es “Las competencias
digitales y el nivel de actitudes frente al TIC de los docentes del SENATI Cusco”, presentado ante
la Universidad Peruana Cayetano Heredia, tuvo como objetivo principal determinar la relacion que
existe entre las competencias digitales y el nivel de actitudes frente a las TIC de los docentes del
SENATTI Cusco. El tipo de estudio fue basico, descriptivo correlacional con enfoque cuantitativo.
La poblacion y muestra conformada fue de 61 docentes. La técnica empleada fue encuesta y como
instrumento cuestionario. Las conclusiones obtenidas fueron existe relacion positiva entre las
competencias digitales y el nivel de actitudes frente a las TIC, ademas de haber confirmado una
correlacion de nivel moderado, con un indicador de 0,275 positivo El constante interés de los
profesionales encargados de la docencia en la institucion educativa acerca del uso y los beneficios
de contar con los conocimientos tecnologicos y de sus habilidades digitales en especial, se ve

reflejado en el desempefio de sus funciones educativas a lo largo de los diferentes periodos
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académicos. También la relacion que existe entre la gestion de la informacion y el nivel de
actitudes frente a las TIC de los docentes del SENATI Cusco se concluye que existe relacion entre
la dimension informacién y la variable actitudes frente a las TIC. Con un nivel de correlacion
moderado de 0,452 positivo con 60.7%.

2.2. Bases legales

2.2.1. Ley N°30220. Ley Universitaria (2014)

Articulo 1. Objeto de la Ley: la presente Ley tiene por objeto normar la creacion, funcionamiento,
supervision y cierre de las universidades. Promueve el mejoramiento continuo de la calidad
educativa de las instituciones universitarias como entes fundamentales del desarrollo nacional, de
la investigacion y de la cultura

Articulo 3. Definicion de la universidad: la universidad es una comunidad académica orientada a
la investigacion y a la docencia, que brinda una formacién humanista, cientifica y tecnologica con
una clara conciencia de nuestro pais como realidad multicultural. Adopta el concepto de educacion
como derecho fundamental y servicio publico esencial. Esta integrada por docentes, estudiantes y
graduados. Participan en ella los representantes de los promotores, de acuerdo con ley

Articulo 5. Principios Las universidades se rigen por los siguientes principios:

Busqueda y difusion de la verdad

e (alidad académica

e Autonomia

e Pluralismo, tolerancia, didlogo intercultural e inclusion
e Pertinencia y compromiso con el desarrollo del pais

e Mejoramiento continuo de la calidad académica

e C(reatividad e innovacion
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¢ Internacionalizacion
e FEl interés superior del estudiante
e Pertinencia de la ensefianza e investigacion con la realidad social

Articulo 6. Fines de la universidad: la universidad tiene los siguientes fines:

Preservar, acrecentar y transmitir de modo permanente la herencia cientifica,

tecnologica, cultural y artistica de la humanidad

e Formar profesionales de alta calidad de manera integral y con pleno sentido de
responsabilidad social de acuerdo a las necesidades del pais

e Realizar y promover la investigacion cientifica, tecnoldgica y humanistica la

creacion intelectual y artistica

Difundir el conocimiento universal en beneficio de la humanidad

Articulo 47. Educacion a distancia: las universidades pueden desarrollar programas de educacion
a distancia, basados en entornos virtuales de aprendizaje. Los programas de educacion a distancia
deben tener los mismos estandares de calidad que las modalidades presenciales de formacion.
2.2.2. Estatuto Universitario UNSAAC (2015)

Articulo 2. Definicion de la UNSAAC: la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
que en adelante se denominara UNSAAC, es una institucion publica con personeria juridica de
derecho publico, con sede central en la ciudad del Cusco. Sus actividades académicas son
descentralizadas dentro y fuera de la region; esta integrada por estudiantes, docentes y graduados;
la UNSAAC es una comunidad académica de caracter cientifico, tecnologico y humanistico, con
responsabilidad social en el contexto multicultural y pluriétnico del pais. Asume la educacioén
como derecho fundamental y servicio publico esencial.

Articulo 5. Funciones de la UNSAAC:
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e Formacion profesional

e Investigacion cientifica, tecnoldgica y humanistica
e Extension cultural y proyeccion social

¢ Educacién continua de calidad

e Pronunciarse sobre la realidad regional, nacional e internacional

Capacitacion permanente a estudiantes, docentes y personal no docente
2.2.3. Decreto Legislativo N° 1495.
Decreto legislativo que establece disposiciones para garantizar la continuidad y
calidad de la prestacion del servicio educativo en los institutos y escuelas de educacion
superior, en el marco de la emergencia sanitaria causada por el covid-19 (2020)
Articulo 1. Objeto: habilitar de manera excepcional la prestacion del servicio educativo en las
modalidades semipresencial y a distancia en los institutos y escuelas de Educacion Superior
publicos y privados; asi como, establecer disposiciones para los procedimientos, procesos o
evaluaciones de la Carrera Publica del Docente y la contratacion de docentes, asistentes y
auxiliares en institutos y escuelas de Educacion Superior publicos, en el marco de la emergencia
sanitaria causada por el COVID-19
Articulo 4. Continuidad del servicio educativo en los institutos y escuelas de Educacion Superior:
los IES y EES licenciados pueden desarrollar sus programas de estudios, bajo la modalidad
semipresencial o a distancia a través del uso de entornos virtuales de aprendizaje, hasta que se
restablezca el servicio educativo que se desarrolla de manera presencial en dichas instituciones,
siempre que dispongan de las metodologias y herramientas apropiadas y accesibles para dicho fin

en el marco de lo establecido en la Ley N° 30512, Ley de Institutos y Escuelas de Educacion
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Superior y de la Carrera Publica de sus Docentes, y las disposiciones que para tal efecto emita el
Ministerio de Educacion.
Articulo 11. Modalidades del servicio educativo:

e Presencial. El y la estudiante del IES y de la EEST desarrolla la totalidad de los
créditos del programa de estudios de manera presencial, en la institucion
educativa, empresas o en las instituciones publicas o privadas donde desarrollan
las experiencias formativas en situacion real de trabajo o formacion. El logro de
las competencias se da en la interaccion directa entre estudiantes y docentes. Los
entornos virtuales de aprendizaje sirven de complemento de la formacion. El
estudiante de la EESP desarrolla la totalidad de créditos del programa de estudios
en su institucion educativa o en instituciones educativas publicas o privadas donde
desarrolla las practicas preprofesionales.

e Semipresencial. El y la estudiante del IES y de la EES desarrolla un minimo de
30% y un maximo de 50% de créditos a través de tecnologias de la informacion y
comunicacion debidamente estructuradas y monitoreadas desde la institucion
educativa, en las empresas o en las instituciones publicas o privadas, en donde se
desarrollan experiencias formativas en situacién real de trabajo, practicas
preprofesionales o formacion, segun corresponda.

e A distancia. El y la estudiante del IES y de la EES desarrolla la totalidad de los
créditos del programa de estudios en entornos virtuales de aprendizaje,
debidamente estructurados y monitoreados desde la institucion educativa, siempre

que se asegure que los y las estudiantes logren las competencias previstas.
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2.3. Bases tedricas
2.3.1. Gamificacion

Es un proceso por el cual se aplican mecanicas y técnicas de disefio de juegos, para seducir
y motivar a la audiencia en la consecucion de ciertos objetivos, asimismo, es llevar las distintas
mecanicas y técnicas que se encuentran en los juegos a contextos que no tienen nada que ver con
ellos para tratar de resolver problemas reales (Rodriguez y Santiago, 2015).

Consiste en el uso de mecénicas, elementos y técnicas de disefio de juegos en contexto que
no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas (Borras, 2015).

Se trata de la aplicacion de las técnicas del juego (analdgico, videojuego, rol, etc.) a
entornos no ludicos (Morel, 2019).

El término gamificacion fue acuiiado por Nick Pelling en el afio 2002, pero hasta 2010 no
empezd a ganar popularidad al orientarse claramente hacia aspectos relacionados con la
incorporacién de técnicas de juego, principalmente recompensas en entornos digitales (Rodriguez
y Santiago, 2015).
2.3.1.1. Importancia de la gamificacion

Activa la motivacion por el aprendizaje, retroalimentacion constante, aprendizaje mas
significativo permitiendo mayor retencion en la memoria al ser mas atractivo, compromiso con el
aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del estudiante con el contenido y con las tareas en si,
resultados més medibles (niveles, puntos y badges), generar competencias adecuadas y alfabetizan
digitalmente, aprendices mas autonomos, generan competitividad a la vez que colaboracion y la
capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio online (Borras, 2015).

2.3.1.2. Componentes de la gamificacion
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Segin Gonzalez (2021) un buen disefio a la hora de realizar una actividad gamificada es

importante conocer los elementos basicos.

a. Dinamicas: son las necesidades, deseos e inquietudes que motivan a las personas a
actuar, es el elemento abstracto que pueden ser orientados desde la pirdmide de las
necesidades.

b. Mecanicas: son las diferentes acciones, comportamientos y mecanismos de control
ofrecidos al jugador dentro de un contexto de juego. Las mecanicas son las normas del
juego que sostienen las dindmicas integrales del juego, por ende, generan motivacion
para que los participantes logren los objetivos.

c. Componentes: son ideas o recursos que se introducen en el disefio de un entorno
gamificado con el objetivo de motivar al alumnado.

Figura 1
Componentes de la gamificacion

Di as

Mecanicas

componentes

Nota: Elaboracion propia a partir de Gonzalez (2021)

2.3.1.3. Metodologia en la aplicacion de gamificacion
La metodologia se considera una metodologia del aprendizaje basada en la aplicacion de
juegos en el ambito educativo- profesional con la finalidad de comprender mejor los

conocimientos, desarrollar diversas habilidades y conseguir mejores resultados. Asi mismo



21

un cambio en el proceso de ensenanza- aprendizaje donde el estudiante adopte un papel
mas activo en dicho proceso y no actué como un simple receptor de los conocimientos es
posible gracias a las actividades basadas en juegos (Ortiz et al 2018, p.16).
2.3.1.4. Elementos para el disefio de un proceso de gamificacion
Para Gonzalez (2021)entre los principios, sugieren que el proceso de gamificacion se lleve
de la siguiente manera (p.5):
e Tipos de competicion
e Presion temporal jugar con un tiempo concreto o jugar de forma relajada sin tiempo
e Escasez aumentar el reto y jugabilidad
e Puzles existencia de soluciones
e Novedad los cambios provocan retos y mecanicas nuevas
e Niveles y progreso
e Presion social
e Trabajo en equipo para conseguir avanzar es necesario ayudarse
En la direccionalidad de la interaccion y de la relacion que define que el proceso no debe
ser una actuacion unidireccional del profesor.
2.3.1.5. Relacion entre TIC y gamificacion
La gamificacion no se puede entender como innovacion educativa sino se recurren a las
TIC. Estas herramientas tienen que ejercer de recursos de apoyo para el docente ya que producen
mejoras pedagogicas en el alumno. La originalidad e innovacion deben estar inmersas en cada
experiencia que se lleve a cabo. Las TIC no han de utilizarse como fin en la educacion, sino como

medio para conducir, guiar y facilitar al alumno en su desempefio en el proceso (Gonzalez, 2021,

p-3).
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2.3.2. Herramientas de gamificacion

Las herramientas de gamificacion son técnicas para aprender, cuyo objetivo es trasladar la
mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional y asi conseguir mejores resultados entre
los estudiantes, ya que les permite absorber de forma didactica nuevos conocimientos o para
mejorar alguna habilidad en concreto (Educacion 3.0, 2019).

Por otro lado, Marin (2015) indica que estas herramientas tratan de potenciar el aprendizaje
a través de los juegos o videojuegos, puesto que se sabe que estos facilitan la cohesion, integracion,
la motivacién por el contenido y potencia la creatividad de los individuos (Quesada, 2019).
2.3.2.1. Tipos de herramientas de gamificacion

Los siguientes tipos de herramientas serdn empleadas en la investigacion, como parte de
los programas que se emplearan a los estudiantes universitarios.

A. Socrative:

Es una herramienta disefiada para crear preguntas y respuestas en tiempo real o asincrénico
creando dos versiones una para el docente y otra para el estudiante; al docente le permitird crear
salones como las preguntas y clave de acceso a los estudiantes y para los estudiantes esta disefiada
para acceder a jugar en los espacios asignados por el docente (Acuiia, 2019).

Caracteristicas:

e Es una plataforma que no esta destinada inicamente a presentaciones y que dispone
de cuestionarios, actividades, competiciones, etc. Actia como gestor de Ia
participacion de los estudiantes en el aula y tiene como claves fomentar la
participacion, obtener un feedback inmediato y mejorar cualitativamente las

herramientas de evaluacion continua (Marcello y Cabrera, 2019, p.178).
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e “Esuna plataforma gratuita, no obstante, recientemente ha salido una version PRO que
ofrece mejoras relativas al nimero maximo de participantes, a la seguridad de acceso,
etc.” (Marcello y Cabrera, 2019, p.178).

e Esta plataforma requiere de una aplicacion para el profesor y otra, diferente, para los
participantes. Esta disponible para cualquier sistema operativo movil y funciona muy
bien en su version web también. Asimismo, permite la identificacion de los
participantes ya que uno de sus objetivos fundamentales es mejorar las herramientas
de la evaluacion continua (Marcello y Cabrera, 2019, p.178).

e FEl disefio de la plataforma es sencillo, facil de usar y las interfaces de creacion de
actividades son muy intuitivas. Permite crear diferentes tipos de actividades y
cuestionarios sobre cualquier tema, en forma de: Quiz (cuestionario), Space Race
(cuestionario con tiempo) o Exit Ticket (cuestionario con ranking de resultados). Los
resultados se obtienen en tiempo real y se muestran con la configuracion que desee el
profesor (visualizar nombres o no, etc). Ademads, permite exportar los resultados en
formato Excel o pdf (Marcello y Cabrera, 2019, p.178).

B. Mentimeter:

Es un tipo de herramienta que permite tener muchas opciones para creer encuestas o
cuestionarios, creacion de nubes de palabras, graficos de barras, test, escalas, etc., que permite al
docente crear una lluvia de ideas de cualquier tema seguidamente. Y todo ello se va actualizando
en el momento con las respuestas de los alumnos o asistentes (Jiménez, 2021).

Caracteristicas:

e Se trata de una pagina web gratuita, que permite a los docentes o usuarios registrarte a

través de un correo de Google. Otra ventaja es que los alumnos no tienen que
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registrarse para utilizar esta herramienta, solo es necesario que introduzcan un c6digo
de seis digitos que se genera automaticamente al crear un recurso de los que nos ofrece
Mentimeter.

e Permite crear presentaciones interactivas de forma sencilla y rapida. La aplicacion
dispone de diferentes formatos de participacion a los estudiantes, pudiendo responder
a través de sus moviles, tablets o portatiles. Y al tratarse de un recurso online no es
necesario descargar e instalar el programa y se encuentra disponible en cualquier
dispositivo y navegador.

e Los resultados obtenidos se almacenan y también se pueden mostrar en la pantalla en
tiempo real. Ademas, Mentimeter permite nueve tipos de preguntas diferentes y seis
tipos diferentes de diapositivas rapidas interactivas. Por ejemplo, opcion multiple,
eleccion de imagen, nube de palabras, escalas, texto abierto, 100 puntos, clasificacion,
matriz de 2x2, ;Quién ganara?, Q&A, forma rapida o concurso (Seleccione Respuesta
y Escriba Respuesta). Opciones como la nube de palabras o la opcion de texto abierto
facilita de forma inmediata que se establezca un didlogo o brainstorming acerca de
cualquier concepto.

e La aplicacion no permite analizar la procedencia de cada respuesta y las opciones de
la version gratuita para preguntas de respuesta multiple son escasas (Marcello y
Cabrera, 2019, p.178).

C. Quizizz:

Es una herramienta que permite al usuario realizar cuestionarios y concursos al estilo

“quien quiere ser millonario” o reto de conocimiento se puede fijar hasta un tiempo determinado

para responder si asi lo desea el usuario. Esta herramienta permite promover la competencia entre
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los estudiantes, cada respuesta puede ir acompafiado de dibujos animados o mensajes para animar
a continuar ademds esta herramienta permite una respuesta corta, verdadero/falso y opcion
multiple (Acuia, 2019).

Caracteristicas:

e “Aplicacion para la dinamizacion del aula mediante juegos participativos entre los
estudiantes a través de una app. Permite reutilizar juegos creados por otros usuarios”
(Marcello y Cabrera, 2019, p.179).

e Quizizz permite crear juegos de preguntas y respuestas para compartir con una clase
mediante dispositivos mdviles, portatiles o PC sobremesa (Marcello y Cabrera, 2019,
p-179).

e “Esta app permite poner a prueba los conocimientos de los alumnos o participantes en
la sesion. El profesor crea las preguntas en la plataforma de forma sencilla, partiendo
de cero o utilizando una de las multiples plantillas creadas por la comunidad”
(Marcello y Cabrera, 2019, p.179).

e Quizizz cuenta con integracion con Google classroom, puedes iniciar sesién con
Google, compartir las pruebas con tus estudiantes y obtener los resultados al instante
en Google Classroom. Quizizz también cuenta con planes para empresas y aplicar los
juegos al ambito empresarial, la administracion o de organizaciones sin dnimo de
lucro. (Marcello y Cabrera, 2019, p.179)

e Al ser una plataforma online, el acceso desde cualquier dispositivo electronico es
gratuito, aunque posee funcionalidades limitadas de configuracion y acceso a

estadisticas de uso.
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D. Nearpod

“Es una herramienta web/app que permite crear presentaciones interactivas, como
cuestionarios, encuestas y actividades, donde el profesor/presentador tiene el control y mueve la
presentacion” (Universidad de Colima, 2021, parr. 3). “Otra particularidad es que posibilita
realizar una clase en “vivo” a distancia, interactuando en tiempo real con los/ las estudiantes a
pesar de las diferencias geograficas y espaciales que pueda haber” (Centro de Desarrollo de la
Docencia, 2018)

Caracteristicas

e “Se trata de una herramienta gratuita, para hacer clases a distancia. Mediante un panel
que ofrece distintos tipos de actividades gamificadas , que incentivan constantemente
la participacion de los/las estudiantes en tiempo real” (Tasca, 2020, parr. 5).

e Las actividades que ofrece son variadas, desde una actividad en la que los estudiantes
se convierten en un personaje que va escalando una montafia, siempre que responda
cada pregunta de forma correcta; hasta pizarras digitales en donde cada quien puede
escribir sus consideraciones. También existen opciones como un juego de memoria,
dibujar o encuestas, entre otras. (Tasca, 2020, parr. 6)

e “Para mejorar las presentaciones, también se pueden anadir medios como realidad
virtual, simulaciones y sitios web, con la intencidon de potenciar las conexiones y
mantener a todos los estudiantes motivados con el contenido que se muestra en
pantalla” (Tasca, 2020, parr. 7).

e A los/las estudiantes que les resulte mas comodo, puede hacer las actividades desde el
mismo computador en el que estan viendo la clase. Pero, se recomienda usar un celular,

para poder seguir cada actividad en el instante, mientras se observa la pantalla del


https://eligeeducar.cl/historias-docentes/con-una-academia-de-ciencias-este-profesor-logra-que-sus-estudiantes-generen-impacto-social/
https://eligeeducar.cl/ideas-para-el-aula/6-preguntas-que-le-debes-hacer-a-tus-estudiantes-para-mejorar-tus-clases-virtuales/
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docente. Para conectarse, solo deben recibir el codigo de la presentacion y asi seguir
las interacciones en vivo. (Tasca, 2020, parr. 8)

e “Todas las respuestas e interacciones quedaran guardadas en un reporte, que se puede
revisar al finalizar la sesion. El informe serd enviado por Nearpod al correo —con el
que se encuentra registrado el perfil—, una vez que sea solicitado” (Tasca, 2020, parr.
9).

e “Los reportes pueden ser de gran ayuda, para revisar qué tipo de actividades reforzar
o qué contenidos retomar, segin las respuesta e indice de participaciéon de los
estudiantes” (Tasca, 2020, parr. 10).

Pero también existen otros tipos de herramientas de gamificacion, las cuales se detallan a

continuacion:
E. Kahoot
Es una herramienta versatil que permite crear cuestionarios interactivos, generar juegos,
desde estilo trivia, hasta mas complejos donde se establezca un orden de posicion para las
preguntas y respuestas donde pueden complementarse haciendo uso de imagenes videos y figuras
atractivas esta herramienta es muy simple y divertida de usar, el docente debe registrarse en la
plataforma y desde ese momento podra empezar a desarrollar sus propios desafios por otro lado
los estudiantes no sera necesario registrarse solo bastara ingresar por el cédigo que les brindara el
docente (Acuna, 2019).

Caracteristicas:

e No esta pensado especificamente para ser usada en presentaciones, sino para crear un

ambiente interactivo en la ensefianza (reforzar aprendizaje, estimacion de nivel, etc.).


https://eligeeducar.cl/acerca-del-aprendizaje/8-actividades-para-relacionar-el-aprendizaje-basado-en-la-indagacion-y-el-arte-4/
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e “Estéticamente tiene un perfil escolar muy sencillo y visual, permitiendo crear
cuestionarios, mostrar las preguntas en tiempo real y visualizar las respuestas de los
participantes de forma muy visual” (Marcello y Cabrera, 2019, p.178).

e (Cualquier persona puede crear un tablero de juego, aqui llamado "un Kahoot!" de
modo que, si quieres, puedes crear un test sobre los tipos de tridngulos, los distintos
cuerpos celestes o sobre las normas de circulacion. No hay limitaciones siempre y
cuando se encuadre en uno de los cuatro tipos de aplicaciones disponibles hoy en dia

e Una vez creado un Kahoot, los jugadores deben unirse a ¢l introduciendo un codigo
PIN en la aplicacién para movil. De este modo, el movil se convierte en un control
remoto con el cual pueden responder a las preguntas facilmente, mientras que en la
pantalla se muestra la pregunta y quién va ganando (Ramirez, 2018).

e  “Puede usarse como plataforma web o app, es muy visual e intuitiva y permite
identificar la procedencia de cada respuesta posibilitando que los resultados
interactivos puedan servir para realizar la evaluacion de los alumnos participantes”
(Marcello y Cabrera, 2019, p.178).

F. Cerebriti:

Es una plataforma de juegos que tiene dos opciones: la primera permite que los alumnos
creen sus propios juegos educativos; por otro lado, que jueguen a los creados por otros usuarios (o
por los profesores) para afianzar conocimientos (Educacion 3.0 , 2020).

Caracteristicas:

e Presentar diversos tipos de juegos sobre todos los temas, es apto para todos los cursos

y edades, asimismo es ofrecida de forma gratuita y online, su mayor ventaja, es su

presentacion en espafiol (Ensefianza Virtual, 2020).


https://www.cerebriti.com/
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e Al crear un juego se puede crear un registro de puntuaciones, acceder a rankings y
hacer retos entre grupos, entre muchas caracteristicas (Ensefianza Virtual, 2020).

e Lainterfaz para la creacion del juego es muy intuitiva y no requiere conocimientos de
programacion, por lo que se adapta perfectamente a todo tipo de materia que se esté
desarrollando en un curso virtual (Ensefianza Virtual, 2020).

e Los juegos se pueden crear en diferentes formatos, tipo test, encontrar parejas de
palabras o imdgenes, descubrir palabras secretas, identificar imagenes, realizar un
ranking u ordenamiento o realizar busquedas en un mapa o respuestas multiples
(Ensenanza Virtual, 2020).

G. Brainscape:

La plataforma de brainscape ayuda a reforzar o mejorar los métodos de estudio por medio

de tarjetas.

Caracteristicas:

e La plataforma ofrece dos opciones que te permite crear o utilizar las creadas por otros
usuarios. La ventaja de esta herramienta es la disponibilidad de la tarjetas desde la
nube, haciendo su acceso mas facil desde cualquier dispositivo electronico (Ensefianza
Virtual, 2020).

e La forma en la que funciona esta plataforma permite repetir el uso de tarjetas, para
mejorar el aprendizaje; asimismo el sistema utiliza un sistema de puntos que clasifica
el nivel de dificultad, para asi repetir aquello que atin no se aprende, de tal forma que

el usuario mejore su velocidad de aprendizaje (Ensehanza Virtual, 2020).


https://www.brainscape.com/
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e Las tareas que se crean pueden contar con textos, imagenes, animaciones y sonidos en
diferentes formatos, de tal forma que son mas didéacticos y enriquecen el aprendizaje
virtual (Ensefianza Virtual, 2020).

e Laplataforma también permite que el docente o profesor pueda monitorear el progreso
de sus estudiantes, ademas permite la colaboracion entre compafieros de clase y da
acceso a registros personalizados (Ensefianza Virtual, 2020).

H. Educaplay:

Esta plataforma permite crear crucigramas, sistemas de completacion, relacion de palabras

e imagenes, mapas interactivos, videoquizes, ruletas de palabras y mucho mas, de una forma
bastante practica, sin necesidad de conocer de programacion (Ensefianza Virtual, 2020).

Caracteristicas:

e Dentro de la plataforma se pueden armar, llenar diferentes casillas y crear cuadros de
didlogo de forma bastante intuitiva; estas actividades se pueden integrar las actividades
en paginas web propias (Ensefianza Virtual, 2020).

e La plataforma permite que el usuario lleve un registro de su progreso y le da la
posibilidad de crear un certificado online, asimismo da una opcion a descargar
actividades para utilizarlas offline (Ensefianza Virtual, 2020).

I. Quizlet:

A través de esta plataforma se puede crear flashcards, las cuales son unas tarjetas

nemotécnicas que contienen palabras, imagenes, nimeros, diagramas, videos, y conceptos en
ambos lados y que se usan para contribuir al aprendizaje de conocimientos mediante la repeticion

del contenido y asociacion de conceptos (Ensefianza Virtual, 2020).


https://es.educaplay.com/
https://quizlet.com/es
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Caracteristicas:

e Con Quizlet los estudiantes pueden repasar contenidos de un curso virtual y también
los docentes pueden evaluar el nivel de conocimiento de sus estudiantes.

e El sistema permite utilizar las tarjetas de estudio de otros docentes o crear propias de
manera facil, una de sus principales caracteristicas es el acceso que brinda para crear
pequetios examenes para comprobar qué temas deben repasar de forma mas frecuente;
estos exdmenes pueden ser de seleccidon multiple, de seleccion de parejas, escritura de
palabras o “gravedad”, un sistema ingenioso en donde caen las palabras en la pantalla.

e También cuenta con la funcidén Quizlet Live, que permite crear sistemas de juego
colaborativo en linea o en clase; a forma de preguntas y respuestas que se puede jugar
con un grupo de estudiantes, mediante un movil o tableta y la comparticion de un
codigo para que el grupo esté en la misma sesion.

J. Peardeck:

Genera actividades ludicas e interactivas con los estudiantes, es decir se pueden crear
presentaciones en linea que se pueden compartir con los estudiantes de un curso virtual; y los
mismos pueden acceder a las mismas mediante un coédigo que utilizan desde un dispositivo movil
o computadora.

Caracteristicas:

e  Con Peardeck el docente tiene la opcion de realizar preguntas al momento de presentar
las diapositivas creadas desde Google Presentaciones, puesto que tienen una
herramienta de integracion, haciendo mas facil el proceso de comunicacion.

e En las presentaciones se puede interactuar mediante animaciones, videos, gifs y todo

tipo de multimedia, esto permite enriquecer la interaccion entre estudiante y docente,


https://www.peardeck.com/
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ademads de llevar un registro de progreso y competencia para generar motivacion a
aprender ludicamente en los estudiantes.

K. Poll Everywhere:

Es una plataforma web o app que permite la creacion de herramientas con perfil interactivo
en tiempo real para presentaciones corporativas y educativas (gamificacion).

Caracteristicas:

e Esmuy agil y las interfaces de creacion de actividades son muy intuitivas. La version
gratuita tiene limitaciones y no permite analizar la procedencia de las respuestas. Las
opciones de pago habilitan herramientas mejoradas de andlisis de resultados (Marcello
y Cabrera, 2019, p.178).

e Permite la creacion de actividades via web usando un panel de creacion muy intuitivo.
Dispone de multitud de actividades (encuestas, preguntas, imagenes, competiciones,
contador de texto, etc.) y puede ser integrada en PowerPoint de forma sencilla,
mostrando las preguntas y los resultados sin salir de la presentacion. (Marcello y
Cabrera, 2019, p.178)

2.3.3. Competencias digitales

Llueca (2020) indica que es un conjunto de comportamientos y habilidades que permiten
desempenar adecuadamente un papel, una actividad o una tarea.

Las competencias digitales se definen como un espectro de competencias que facilitan el
uso de los dispositivos digitales, las aplicaciones de la comunicacion y las redes para acceder a la
informacion y llevar a cabo una mejor gestion de éstas. Estas competencias permiten crear e
intercambiar contenidos digitales, comunicar y colaborar, asi como dar solucidn a los problemas

con miras al alcanzar un desarrollo eficaz y creativo en la vida, el trabajo y las actividades sociales
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en general (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
[UNESCO], 2018).

De acuerdo con lo publicado por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacion del Profesorado (INTEF, 2018, p. 8):

La Competencia digital implica el uso critico y seguro de las Tecnologias de la Sociedad
de la Informacion para el trabajo, el tiempo libre y la comunicacion. Apoyandose en habilidades
TIC basicas: uso de ordenadores para recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e
intercambiar informacidn, y para comunicar y participar en redes de colaboracion a través de
Internet.

A. Competencia

Llueca (2020) indica que es la competencia integra un conjunto de actividades,
conocimientos, actitudes y valores que seran utiles para la vida.

B. Competencia digital docente

Krumsvik (2009, como se citdé en Falco, 2017) define la Competencia Digital Docente
(CDD) como el uso de las TIC para ensefiar y aprender con criterios didacticos y pedagogicos y
con conciencia ética y moral (p.74).

Lazaro y Gisbert (2015, como se citd en Falco, 2017) la definen como la capacidad del
profesorado de poseer un nivel de competencia digital que le permita utilizar la tecnologia con
eficacia, de forma adecuada y adaptada a sus estudiantes y a los aprendizajes que éstos deben
conseguir (p.74).

Levano et al. (2019) indican que las competencias digitales que deben de manejar los

maestros, se relacionan estrechamente con el sustento de que dichas competencias son inherentes
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a su formacion y cualificacion profesional, los que deben ser ajustados segun sea el nivel de
ensefianza en el cual se encuentren (p.574).
2.3.3.1. Etapas de la competencia digital docente

Menciona la UNESCO citado por Falco (2017) las siguientes:

1.- Alfabetizacion tecnolégica: Competencias basicas TIC, a procesos cognitivos que
permiten la adquisicion de ciertas capacidades para el empleo de las TICs.

2.- Profundizacién del conocimiento: Conocimientos mdas avanzados y aplicados a
problemas de la vida real

3.- Construccion del conocimiento: Capacidad de crear nuevos conocimientos.

Al respecto el DIGICOMP es el European Digital Competence Framework for Citizens
(Marco europeo de competencia digital para los ciudadanos). El cual sirvié como base para la
creacion del Marco comun de competencia digital docente. Aparte de ello en el mismo libro de
Sumozas y Nieto (2017, p. 28) se muestra un cuadro que concentra claramente las 21 competencias

digitales que son el resultado de este marco y que estan siendo tratadas en la presente investigacion.



Tabla 1
Las 21 competencias digitales docentes
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Alfabetizacion
digital

Busca y encuentra informacion
Evalta informacion encontrada
Almacena y recupera informacion

Comunicacion
colaborativa

Interactia con nuevas tecnologias
Comparte informacion y contenidos
Participa en comunidades virtuales
Colabora en medios digitales
Gestiona la identidad digital

Creacion de

COMPETENCIAS . ..
contenidos digitales

DIGITALES

Desarrolla contenidos

Integra y reelabora contenidos
Respeta derechos de autor
Programa contenidos

Seguridad

Protege dispositivos

Protege datos personales e identidad digital
Protege la salud

Protege el entorno

Resolucion de
problemas

Resuelve problemas técnicos

Identifica necesidades

Usa la tecnologia con creatividad

e innovacion

Identifica tecnologias digitales de su ambito

Nota. Adaptado de Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado

(INTEF, 2017)

Es preciso sefialar que las 21 competencias estan clasificadas en cinco areas, al respecto se incluye

lo definido por Tour6n y Martin (2018) investigadores de la competencia digital, quienes en el

portal web habilmind.com, definen brevemente las 21 competencias digitales de donde se extrae

lo siguiente:

A. Informacion y alfabetizacion digital

1. Navegacion, bisqueda y filtrado de informacion. - Se trata de la busqueda de

informacion, datos y contenidos digitales en internet, y manifestar de forma

estructurada las necesidades de informacion, a fin de hallar informacion relevante.
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2. Evaluacion de informacion. - Esto se refiere a procesar, entender y evaluar
informacion y contenidos digitales de manera positiva.

3. Almacenamiento y recuperacion de informacion. - Se trata de grabar y rescatar
informacion y contenido digital, sea en discos duros, o dispositivos de
almacenamiento.

Comunicacion y colaboracion

1. Interaccion mediante nuevas tecnologias. - Aqui se ve la utilizacién de diversos
dispositivos y aplicaciones digitales, aprender como se usa, mostrar la comunicacion
digital, entender el uso adecuado de las otras formas de comunicacion a través de sitios
web, divisar otros formatos de comunicacion, adaptar nuevas destrezas y maneras de
comunicacion a un publico especifico.

2. Compartir informacién y contenidos. - Se trata de citar y brindar informacion
extra del contenido como: de donde se obtuvo, fecha de visita, hasta algunos
metadatos, ademds de estar dispuesto a siempre brindar dicha informacién, ser
dindmico en la propagacion de noticias, elementos y recursos.

3. Participacion ciudadana en linea. - La participacion con la ciudadania a través de
la participacion en linea, buscar coyunturas especializadas para el empoderamiento y
el auto-aprendizaje en el uso de la TIC en la sociedad.

4. Colaboracion mediante canales digitales. - En el uso de las TIC para el trabajo en
grupo, para los procesos de colaboracion y para la construccion de recursos, sapiencias
y contenidos.

5. Netiqueta. - Esto se refiere a la habituacion de las normas y modos de conducta en

interacciones en linea o virtuales, estar sensibilizado de la variedad cultural, estar apto
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a prevenir a si mismo y a otros de probables peligros en linea, desplegar habilidades
activas para la individualizacion de las actitudes inadecuadas.

6. Gestion de la identidad digital. - Para crear, adaptar y gestionar una o varias
identidades digitales, asi como, ser capaz de proteger la propia reputacion digital y
gestionar los datos generados a través de las diversas cuentas y aplicaciones utilizadas.
Creacion de contenidos digitales

1. Desarrollo de contenidos. - Aqui se refiere a la creacion en diferentes formatos de
contenidos digitales, tales como: multimedia, editar y perfeccionar el contenido propio
o0 ajeno, manifestarse creativamente con los medios digitales y de las TIC.

2. Integracion y reelaboracion. - Esto se refiere a la edicion, mejora o mezcla de
contenidos existentes para crear recursos digitales y conocimiento autentico y
relevante.

3. Derechos de autor y licencias. - Para poder desarrollar la competencia anterior es
necesario entender como se aplican los derechos de autor y las licencias a la
informacion y a los contenidos digitales.

4. Programacion. - Esto puede ser lo mas dificil, si no se orienta adecuadamente ya
que se refiere a la realizaciébn programas configuracidon; conocer lo basico de la
programacion, o ante entender como funciona un software.

Seguridad

1. Proteccion de dispositivos. - En la modificacion, perfeccionamiento o combinacion
de contenidos que ya existen para crear nuevos elementos digitales y generar nuevos

conocimientos creativos.
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2. Proteccion de datos personales e identidad digital. - A la hora de comprender las
clausulas cotidianas en el uso programas, software y servicios en aplicaciones
digitales, resguardar de manera responsable la informacidon personal, respetar la
confidencialidad y la privacidad, protegerse a si mismo de amenazas, phishing
(Correos con identidad falsa), fraudes, ataques cibernéticos.

3. Proteccion de la salud. - Tratar de evadir peligros para la salud afines con el uso
de las TIC tales como: amenazas, acosos, extorsiones que conlleven a trastornos
psicologicos.

4. Proteccion del entorno. - Considerar el impacto de las TIC en el medio ambiente
es primordial para la salud de nuestro entorno.

Resolucion de problemas

1. Resolucion de problemas técnicos.- Aqui se trata de identificar problemas técnicos
y tratar de resolverlos progresivamente.

2. Identificacion de necesidades y respuestas tecnoldégicas.- Se trata de saber hacer
un andlisis de las necesidades tales como: uso de recursos, desarrollo competencial,
proponer soluciones, adaptar las soluciones para atender a las necesidades y valorar de
forma global todos los posibles recursos y aplicaciones digitales.

3. Innovacion y uso de la tecnologia de forma creativa.- Aqui se trata de innovar
usando las TIC, activamente participando en la colaboracion de contenidos digitales,
usar la creatividad e innovacion, proveer conocimiento y solucionar problemas de
concepto con el apoyo de las TIC.

4. Identificacion de lagunas en la competencia digital.- Aqui en lo referente al

conocimiento de las necesidades de mejora y el perfeccionamiento de las
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competencias, promover el desarrollo de la competencia digital, estar al tanto de los
desarrollos nuevos.
2.3.3.2. Importancia de las competencias digitales
La necesidad de formar en nuevas competencias adaptadas al impacto de la innovacion
tecnologica sobre la actividad econdmica, impacto que se manifiesta no so6lo en el ambito
profesional sino también en un sentido genérico (Levano et al., 2019).
2.3.3.3. Enfoques de la competencia digital
Segun Unesco en el (2008, como se citd en Levano et al., 2019) son:
a) Comprension e integracion de competencias tecnoldgicas.
b) Aplicaciéon de los conocimientos tecnoldgicos a la resolucion de problemas reales y
concretos.
¢) Produccion de nuevos conocimientos a partir de los ya generados.
2.3.3.4. Caracteristicas de la competencia digital

Segun el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion del Profesorado (2013,

como se citd en Falcd, 2017) en su investigacion por menciona las siguientes:

a) Informacién: Identificar, localizar, recuperar, almacenar, organizar y analizar la
informacion digital, evaluando su finalidad y relevancia.

b) Comunicacion: Comunicar en entornos digitales, compartir recursos a través de
herramientas en linea, conectar y colaborar con otros a través de herramientas digitales;
interactuar y participar en comunidades y redes; conciencia intercultural.

¢) Creacion de contenido: Crear y editar contenidos nuevos (textos, imagenes, videos,

etc.); integrar y reelaborar conocimientos y contenidos previos, realizar producciones
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artisticas, contenidos multimedia y programacion informatica, saber aplicar los
derechos de propiedad intelectual y las licencias de uso.

d) Seguridad: Proteccion personal, proteccion de datos, proteccion de la identidad
digital, uso de seguridad, uso seguro y sostenible.

e) Resolucion de problemas: Identificar necesidades y recursos digitales, tomar
decisiones a la hora de elegir la herramienta digital apropiada, acorde a la finalidad o
necesidad, resolver problemas conceptuales a través de medios digitales, resolver
problemas técnicos, uso creativo de la tecnologia, actualizar la competencia propia y
la de otros.

f) Utilizacion de materiales en soporte digital con fines didacticos: Evaluar si
distintos materiales en soporte digital (aplicaciones interactivas, infografias, videos,
WebQuest) adecuados para ser medios en el logro de los objetivos de aprendizaje,
hayan sido creados o no con este propdsito, y utilizar dichos materiales con fines
didacticos.

2.3.4. Talleres educativos

Para Quezada et al. (2001), el taller es una situacion privilegiada de aprendizaje. Su
proposito principal es reflexionar sistematicamente sobre conocimientos, valores, actitudes y
practicas que se tienen sobre determinada problemadtica en un grupo o una comunidad y que se
expresa en la vida diaria de cada persona participante. El punto de partida es lo que los y las
participantes hacen, saben, viven y sienten; es decir, su realidad, su practica. Mediante el didlogo
de saberes, el taller permite la construccion colectiva de aprendizajes, ya que se estimula la
reflexion y busqueda de alternativas de soluciones de las problematicas que afectan la calidad de
vida individual o colectiva. El taller posibilita la construccion de aprendizajes sobre la base de la

capacidad y oportunidad que tienen las personas de reflexionar en grupo sobre sus propias



41

experiencias. El proceso de aprendizaje se completa con el regreso a la practica para transformarla,
poniendo en juego los elementos adquiridos en el proceso. (p.15)

Para Quezada et al. (2001), “un taller es una experiencia de trabajo activo. La participacion
de cada uno/a de los y las integrantes aportando sus experiencias, argumentos y compromiso es
fundamental para el éxito. Las actitudes pasivas, exclusivamente receptoras de «aprendizaje
silencioso», no deben fomentarse en un taller” (p.15).

“Un taller es una experiencia de trabajo creativo. Las experiencias sumadas, los elementos
conceptuales, la reflexion y las discusiones grupales ayudan a generar nuevos puntos de vista y
soluciones mejores que las existentes en el momento de iniciacidon. Asi, ni las personas ni los
problemas deberan permanecer invariables después de un taller” (p.16).

Un taller es una experiencia de trabajo colectivo. El intercambio, hablar y escuchar, dar y
recibir, argumentar y contraargumentar, defender posiciones y buscar consensos es propio de un
taller. Las actitudes dogmaticas, o intolerantes, no ayudan al logro de sus objetivos (p.16). Un
taller es una experiencia de trabajo vivencial. Su materia prima son las experiencias propias, y sus
productos son planes de trabajo que influirdn en la vida de quienes participan. Un taller debe
generar identidad, apropiacion de la palabra, sentido de pertenencia a un grupo y compromiso
colectivo. En un taller, no se puede ser neutral o simple espectador.

Un taller es una experiencia de un trabajo concreto. Su punto final siempre debe ser un
compromiso grupal de ejecutar acciones. Un taller debe desembocar en planes de trabajo o por lo
menos, en tareas realizables a corto y mediano plazo. En esto consiste la diferencia entre un taller
y una conferencia, un panel o un encuentro.

Un taller es una experiencia de trabajo sistematico. La precision es clave al poner por

escrito los puntos de vista propios al sistematizar y presentar los trabajos de grupo; igualmente es
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indispensable la claridad al exponer los desacuerdos y los compromisos, asi como la autodisciplina
del grupo para cumplir las reglas del juego. Muchos talleres fracasan en la sistematizacion, en las
plenarias, en los compromisos finales y en el manejo de tiempo. Un taller es una experiencia de
trabajo puntual en un proceso institucional, que ni comienza ni termina con el taller. Un taller es
momento especial de reflexion, sistematizacién y planificacion. No debe confundirse como un
sustituto de estos mismos procesos en el desarrollo diario del trabajo.
2.3.4.1. Preparacion de un taller
Para que un taller sea un éxito, la fase de preparacion es crucial. Dentro de la preparacion
podemos distinguir tres momentos:

e Eldiseno: es el momento en el que elaboramos el concepto del taller, incluyendo
los objetivos, los contenidos y la metodologia del mismo.

e Laplanificacion: consiste en detallar los pasos del evento, destacando los horarios,
técnicas y actividades, materiales, responsabilidades y recursos necesarios.

e La elaboracion de los materiales: es el momento en el que vamos a conseguir y
construir todos los materiales necesarios, como son papelografos, transparencias,
tarjetas, juegos, material de apoyo, etc.

2.3.4.2. Ejecucion de un taller
A. La fase inicial
e Presentacion de participantes
e Expectativas, temores y objetivos
e Técnicas adicionales de la fase inicial

e Mas dinamicas para la fase inicial
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B. La fase central
e Técnicas para la coleccion rapida de ideas y opiniones
e Técnicas para el estudio y la profundizacion
e Técnicas para recuperar informacion
e Dinamicas para la fase central
C. La fase final
e Evaluaciones diarias y/o intermedias
e La evaluacion final

e La evaluacion después del taller

2.3.5. Aplicativos educativos

A. Aplicativos

Para Arrizabalaga (2019), son creadas para una designacion, como ocurre con los nombres
que se han dado a los programas informaticos desarrollados para su empleo practico en la vida
cotidiana (para buscar cosas o para comprar, vender, alquilar, controlar, vigilar, etc.).

B. Software de aplicacion

Se trata de un programa o un grupo de programas cuyo disefio esta enfocado a satisfacer
necesidades de los usuarios finales. A su diferencia de su contraparte, que es el software de
sistema, el software de la aplicacion reside sobre la capa funcional e incluye aplicaciones como
programas de bases de datos, procesadores de texto y hojas de calculo. Asi mismo el software de
la aplicacion puede estar incluido con el software de sistema, algunos ejemplos son el explorador
de archivos o el navegador Edge que son incluidos con Windows 10, ademds de esto puede ser
instalado de manera separada con instaladores proporcionados por terceros (Software de

aplicacion, 2019).


https://softwareparatodo.com/software-de-sistema/
https://softwareparatodo.com/software-de-sistema/
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C. Aplicativos educativos

La evolucion de las tecnologias de la informacidon y comunicacion ha dejado ambientes de
ensefianza favorables para el desarrollo de aplicativos educativos que utilizan recursos didactico —
pedagogicos. Los recursos ofrecidos por las tecnologias digitales posibilitan crear materiales
educativos que estimulan al aprendiz volviéndolo cémplice del proceso de aprendizaje e
incentivandolo en su desarrollo (Brito y Loureiro, 2014).

D. Aprendizaje movil

En el aprendizaje movil llega a un contexto antiamericano donde las TIC resultan muy
familiares a los encargados de la planeacion educativa. También ofrece varias ventajas, el avance
tecnologico permite que los dispositivos moviles ofrezcan gradualmente las mismas prestaciones
que los equipos de computo.

Representa una oportunidad para los programas de ensefianza latinoamericanos donde la
cobertura y apropiacién social de las tecnologias se ha adelantado en buena medida a la

implementacion y al disefio de politicas educativas.
2.4. Marco conceptual

e Aprendizaje en linea: Procesos de ensefianza-aprendizaje que se llevan a cabo a
través de Internet y caracterizados por una separacion fisica entre profesorado y
estudiantes, pero con el predominio de una comunicacion tanto sincrona como
asincrona a través de la cual se lleva a cabo una interaccion didactica continuada. El
estudiante pasa a ser el centro de la formacion al tener que autogestionar su
aprendizaje con ayuda de tutores y compafieros (Fuerte y Karina, 2017).

e Aprendizaje mévil: uso de tecnologias moviles como computadoras portatiles,

tabletas, reproductores MP3 y smartphones para el apoyo en el proceso de ensefianza
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aprendizaje. El acceso a recursos educativos puede realizarse desde el dispositivo que
el alumno porta en todo momento (Fuerte y Karina, 2017).

Conectivismo: Teoria que sefala que el aprendizaje ocurre como resultado de
muchas y diversas conexiones. Se trata de construir redes con el apoyo de tecnologias
de informacion y comunicacién y generar nuevo conocimiento mientras se aprende
(Fuerte y Karina, 2017).

Gamificacion: Implica el disefio de un entorno educativo real o virtual que supone la
definicidon de tareas y actividades usando los principios de los juegos. Se trata de
aprovechar la predisposicion natural de los estudiantes con actividades ludicas para
mejorar la motivacion hacia el aprendizaje, la adquisicion de conocimientos, de

valores y el desarrollo de competencias en general (Fuerte y Karina, 2017).

Hipotesis de estudio

Hipotesis general

El uso de herramientas de gamificacion mejoran el desarrollo de las competencias digitales
de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Hipotesis especificas

H.E.1 El uso de herramientas de gamificacién mejoran el desarrollo de la alfabetizacion

digital de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la

Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco 2021.

H.E.2 El uso de herramientas de gamificacién mejoran el desarrollo de la comunicacion

colaborativa de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de

la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco 2021.


https://observatorio.tec.mx/edutrendsgamificacion
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H.E.3 El uso de herramientas de gamificacion mejoran el desarrollo de la creacion de
contenidos digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion
Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco 2021.

H.E.4 Eluso de herramientas de gamificacion mejoran el desarrollo de la seguridad de los
estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco 2021.

H.E.5 El uso de herramientas de gamificacion mejoran el desarrollo de la resolucion de
problemas de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco 2021.

Variables de estudio

Variables

Variable independiente: Herramientas de gamificacion

Variable dependiente: Competencias digitales
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Tabla 2
Operacionalizacion de variables
VARIABLE C%Eg(ljllg’(’jrll?gl, DIMENSIONES INDICADORES
Las herramientas de Objetivos
gamificacion son técnicas Socrative Contenidos
para aprender, cuyo objetivo Metodologia
es trasladar la mecéanica de Detallar pasos
los juegos al ambito Horarios
1 educativo-profesional y asi Nearpod Técnicas y actividades
M conseguir mejores resultados Materiales
HERRAMIENTAS DE  ¢yire Jos estudiantes, ya que Responsabilidades
GAMINIFICACION les  permite  absorber de Conseguir materiales
forma  didactica nuevos Quizizz :
ent Elaborar materiales
conocimientos o  para Regi
mejorar alguna habilidad en Cfeg;ztii'; de encuestas
concreto (Educacion 3.0 Mentimeter s
’ Actualizacion  de  las
2019). respuestas
Se definen como un espectro Busca y encuentra
de competencias que informacion
cfiailZ}l)l(l)‘[:?clivoes:1 (;lisg(i)talgse 1122 Alfabetizacién digital Erfc?éﬁ?rada formacion
aplicaciones de la Almacena y  recupera
comunicacion y las redes informacion
para  acceder a la Interactia con  nuevas
informacion y llevar a cabo tecnologias
una mejor gestion de éstas. Comparte informacién y
Estas competencias permiten contenidos
crear ¢ 1nter§a.mb1ar Comunicacion Participa en comunidades
contenidos digitales, colaborativa virtuales
comunicar y colaborar, asi Colabora en  medios
como dar solucion a los digitales
problemas con miras  al Gestiona la  identidad
VD alcanzar un desarrollo eficaz digital
COMPETENCIAS y creativo en la vida, el Desarrolla contenidos
DIGITALES trabajlo y las act1v1dadei Creacién d Integra y reelabora
sociales en genera eacion de contenidos

(Organizacion de las
Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la
Cultura [UNESCO], 2018).

contenidos digitales

Respeta derechos de autor
Programa contenidos

Seguridad

Protege dispositivos
Protege datos personales e
identidad digital

Protege la salud

Protege el entorno

Resolucion de
problemas

Resuelve problemas
técnicos

Identifica necesidades

Usa la tecnologia con
creatividad e innovacion
Identifica tecnologias
digitales de su ambito
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CAPITULO 111

Método de Investigacion

3.1. Enfoque de investigacion

La investigacion realizada tiene un enfoque cuantitativo, debido a que emplea la estadistica
para presentar los resultados, sobre la base de la medicion numérica y el andlisis estadistico
(Canahuire et al., 2015); asimismo los datos recabados son presentados en tablas y figuras la cuales

sirven como base para establecer las conclusiones.

3.2. Tipo de investigacion

El presente estudio de investigacion es de tipo aplicada, porque tiene como finalidad dar
solucion inmediata y concreta al problema préctico o la necesidad determinada (Caballero, 2014,
p. 39), a su vez estd apoyada en conocimientos teoricos, los cuales seran consolidados a partir de

la aplicacion del estudio.

3.3. Alcance de investigacion

La investigacion tiene un alcance explicativo, como refiere Hernandez et al. (2014), “estan
dirigidos a responder por las causas de los eventos y fenémenos fisicos o sociales, su interés se
centra en explicar por qué ocurre un fenomeno y en qué condiciones se manifiesta o por qué se
relacionan dos o mas variables” (p.95). La investigacion determina las circunstancias en las que

se encuentran las competencias digitales de los estudiantes universitarios.

3.4. Disefio de investigacion

El presente trabajo de investigacion es de diseiio cuasiexperimental, debido a que se realizd

una preprueba — posprueba y un grupo de control, y estas se aplicaron a situaciones reales en los
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que no se pueden formar grupos aleatorizados, pero se puede manipular la variable experimental.
(Canahuire et al., 2015, p. 76)

Por el disefio de la investigacion se aplica lo siguiente:

Figura 2

Grupo experimental y control
Grupo experimental  {Gs} O1 X Se le aplica el estimulo Oz
Grupo de control {Gcy O3 - No se le aplica el estimulo Q4

Nota. Carrasco (2019)
Pero a ambos grupos se le aplica una post-prueba, para evaluar los cambios.
Asimismo, es de corte longitudinal, debido a que la investigacion se realizé en dos

momentos, antes de manipular la variable y después de su manipulacion.
3.5. Poblacion y Muestra de la Investigacion

3.5.1. Poblacion
La poblacion del presente estudio estd delimitada por los estudiantes del ultimo ciclo de la
Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional San Antonio Abad del

Cusco.

3.5.2. Muestra

Para determinar la muestra, el estudio aplic6 una muestra no probabilistica por
conveniencia, debido a que la eleccion de los elementos dependera de las causas relacionadas con
las caracteristicas de la investigacion o el proposito, asimismo estas muestras estan formadas por

los casos disponibles a los cuales se tiene acceso (Hernandez et al., 2014, p. 176).
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El presente trabajo de investigacion determind una muestra de 30 estudiantes universitarios
del ultimo ciclo de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional San

Antonio Abad del Cusco, que fueron categorizados en dos grupos:

Tabla 3
Distribucion de la muestra
Cantidad
Grupo de control 15
Grupo experimental 15
Total 30

Para determinar la muestra, se tomo en consideracion los siguientes criterios:
A. Criterios de inclusion:
- Estudiantes de ultimo ciclo.
- Estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad
Nacional San Antonio Abad del Cusco.
- Estudiantes con asistencia regular.
- Estudiantes que cuenten con disposicion de tiempo.
- Estudiantes que cuenten con dispositivos electronicos (smartphone, tabletas y/o
laptop).
- Estudiantes que tengan acceso a internet.
B. Ciriterios de exclusion:
- Estudiantes con asistencia irregular.
- Estudiantes que no tengan acceso a internet

- Estudiantes que no puedan participar.
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3.6. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos
3.6.1. Técnicas

Por la naturaleza del tipo de investigacion la técnica empleada fue la encuesta; dentro del
desarrollo de la busqueda indagacion se aplic6 un pre test como evaluacion inicial, y
posteriormente un post test como evaluacion final, en los estudiantes universitarios de la Escuela
Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional San Antonio Abad del Cusco que
son la muestra de investigacion.
3.6.2. Instrumentos

Por tratarse de un analisis cuantitativo el instrumento utilizado fue el cuestionario, el cual
fue disenado con items acorde al nivel cognitivo de los estudiantes, dicho cuestionario se disend

teniendo en cuenta las dimensiones que caracterizan a las habilidades digitales.

A. Cuestionario de competencias digitales (Anexo 7)

Ficha técnica del instrumento:

Nombre: A.  Cuestionario de competencias digitales

Autoras: Daniela Ysabel Ramirez Quispe y Andrea Evelyn Vilca Echea

Ano: 2021

Objetivo: Conocer el desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes de la
Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio
Abad del Cusco, 2021.

Duracion: Aproximadamente 20 minutos

Administracion: De manera personal o grupal a personas de 18 afios a mas.

Descripcion del instrumento: El instrumento estd compuesto por 25 items, repartidos en

cinco dimensiones con cinco items respectivamente; alfabetizacion digital (items 1, 2,3,4
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y 5), comunicacion colaborativa (items 6, 7,8,9 y 10), creacion de contenidos digitales
(items 11, 12,13,14 y 15), seguridad (items 16,17,18,19 y 20), y resolucion de problemas
(items 21, 22,23,24 y 25).

Esté codificado en una escala tipo Likert donde: 1 = nunca; 2 = casi nunca; 3 = a veces; 4
= casi siempre; y 5 = siempre.

Luego de recoger los datos, para la interpretacion de indicadores, dimensiones y variable,
se aplico la siguiente escala:

VPmax — VPmin _ 5—-1

z = =0.8

Donde:
VPmax = Valor Promedio Maximo
VPmin = Valor Promedio Minimo

Resultando la escala de medicién de la siguiente manera:

Tabla 4
Escala de baremacién
1,00 - 1,80 Muy bajo
1,81 -2,60 Bajo
2,61 —3,40 Regular
3,41 — 4,20 Alto
421 -5,00 Muy alto
Confiabilidad

Para evaluar la fiabilidad interna del cuestionario, se aplicé el método del Alfa de
Cronbach, el cual estima las correlaciones de los items considerandolo aceptable cuando

su valor es superior a 0.80.
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Tabla 5

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
0.843 25

En la anterior tabla se observa el valor de Alfa de Cronbach, teniendo un valor de 0.843
por lo que se establecio que el instrumento es fiable para el procesamiento de datos.

Validez de Instrumentos

El cuestionario de competencias digitales fue sometido a criterio de 3 expertos especialistas
en Educacion; considerando los criterios de pertinencia, relevancia y claridad.

A continuacion, se detalla los porcentajes de calificacion, que superan el 80%, y asi

alcanzan la calificacion aprobatoria para la aplicacion del instrumento.

Tabla 6
Reporte de validacion de expertos
N°  NOMBRE DEL EXPERTO Valor de
validacion
1 Judith Atajo Choquehuanca 87.5%
2 Alina Ramirez Choquevilca 87%
3 Alain Cruz Quispe 84%

Procesamiento de datos

El proceso de andlisis de los datos tendrd una serie de pasos estructurados primero se

aplicara una previa evaluacidén a ambos grupos de estudios (de control y experimental), seguido de

ello se aplicard las herramientas al grupo experimental para finalmente evaluarlos, los datos

recabados en las encuestas seran procesados a través de EXCEL Y SPSS-25.



54

CAPITULO IV

Resultados

4.1.  Analisis descriptivo

Con la investigacion, se pretendio evaluar el comportamiento actual concerniente a las
competencias digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Buscando mejorar las competencias digitales, se aplico el uso de herramientas de
gamificacion, para posteriormente evaluar su incidencia. Para ello se trabajé con un grupo
experimental y un grupo de control, el primero fue evaluado en dos momentos, siendo el segundo
momento en el que se aplicaron las herramientas; mientras que, en el segundo grupo, no se
aplicaron estas, pero igualmente fue evaluado en dos momentos.

Tabla 7
Competencias digitales

Muy bajo Bajo Medio Alto Muyalto Total

protest N 4 5 5 1 0 15
Experimental % 27%  33%  33% 1% 0%  100%
N 0 0 0 3 12 15
Post test % 0% 0% 0%  20%  80%  100%
pretest N 3 7 5 0 0 15
% 20%  47%  33% 0% 0%  100%
Control
N 3 8 3 1 0 15
Post test

% 20% 53% 20% 7% 0% 100%
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Figura 3
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La tabla 7 y figura 3 precedentes revelan los resultados de la variable independiente, en
funcion a dos evaluaciones (pretest y post test) asignadas a los estudiantes de la Escuela
Profesional de Educacion Primaria de la UNSAAC se evidencia el nivel de competencias digitales
de los grupos experimental y control. Los resultados del pretest arrojan datos similares para el
grupo experimental y control, encontrandose ambos en un nivel bajo con tendencia a regular por
los porcentajes iguales a 33% y 47% respectivamente. En cambio, los resultados del post test
permiten develar las diferencias entre el grupo experimental y control luego de la aplicacion de
herramientas de gamificacion, dado que el nivel de competencias del 80% de los estudiantes del
grupo experimental ha incrementado a un nivel alto. Mientras que el 53% del grupo control

mantiene un nivel bajo de competencias digitales.

A partir del resultado, se infiere que las herramientas de gamificacion son utiles para
mejorar las competencias digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion de la
UNSSAC. Puesto que, en la medida que aprendan més de estas podran incrementar sus niveles de

conocimiento tecnoldgico. Ocurriendo lo contrario, si no aplican las herramientas. Situacion que
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acarrearan hasta el &mbito laboral, donde no proporcionaran a sus futuros alumnos las herramientas
para aprender en la actual era digital.

Tabla 8
Alfabetizacion digital

Muy bajo Bajo Medio  Alto  Muyalto Total

Pretest 3 1 7 2 2 15
) % 20% 7% 47% 13% 13% 100%
Experimental 0 0 0 3 12 20
Post test
OSEISt o 0% 0% 0%  20%  80%  100%
3 7 3 2 0 15
Pretest o o o o o o o
Control ) 20% 47% 20% 13% 0% 100%
Post test 3 8 2 1 1 15
OSLISL op  20%  53%  13% 7% 7% 100%
Figura 4
Alfabetizacion digital
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La tabla 8 y figura 4 precedentes muestran los resultados de la pre y post evaluacion de
alfabetizacion digital dirigida al grupo control y experimental. Los resultados del grupo
experimental indican un cambio positivo, ya que, durante la evaluacion previa, el 47% del grupo
experimental tuvo nivel medio, seguido del 20% con un nivel muy bajo, asimismo hubo dos grupos

representados por el 13% con nivel alto y muy alto y el 7% tuvo nivel bajo. En cambio, en la
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evaluacion posterior al uso de herramientas de gamificacion, el 80% registré un nivel muy alto y
el 20% nivel alto. Evidenciando asi que el uso de herramientas de gamificacion repercute
positivamente en el desarrollo de la alfabetizacion digital en los estudiantes universitarios.

Con relacion al grupo de control, la evaluacion previa revela que el 47% tiene nivel bajo
de alfabetizacion digital, seguido de dos grupos representados por el 20% con nivel muy bajo y
medio, mientras que el 13% tenia nivel alto. Durante la evaluacion posterior, el 53% de estudiantes
tuvo nivel bajo, el 20% tuvo nivel muy bajo, asimismo el 13% tenia nivel medio y dos grupos
representados por el 7% tenian nivel alto y muy alto.

Los datos demuestran que la alfabetizacion digital en el grupo control no ha cambiado, por
el contrario, se ha mantenido el nivel bajo. Por tanto, existe diferencia entre el grupo experimental
y control, pues el primer grupo ha alcanzado una mejoria luego de la administracion de las
herramientas. El cambio, ha permitido que los alumnos optimicen su manejo de buscadores
digitales, mejoren la evaluacion y control de calidad de la informacion encontrada y realicen
correctamente el almacenamiento y recuperacion de informacion. Entonces, las herramientas de
gamificacion proporcionan la guia para la alfabetizacion digital; mientras que su falta de uso
conduce a un limitado conocimiento digital, que en la actualidad seria obsoleto para los futuros
docentes y alumnos de nivel primario.

Tabla 9
Comunicacion colaborativa

Muy bajo Bajo Medio Alto  Muyalto Total

Pretest N 7 4 3 0 1 15
) % 47% 27%  20% 0% 7% 100%

Experimental N 0 0 0 ) 13 15
Posttest 0% 0% 0% 13%  87%  100%

Pretest N 7 6 2 0 0 15
Conrol % 47% 40% 13% 0% 0% 100%

N 7 4 3 1 0 15

Post test

% 47% 27%  20% 7% 0% 100%
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Figura 5
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La tabla 9 y figura S precedentes muestran el nivel de comunicacion colaborativa de los
estudiantes en el pretest y post test. En el grupo experimental, en el pretest, el 47% registrd un
nivel muy bajo de comunicacion colaborativa, seguido del 27% con nivel bajo, 20% con nivel
medio y 7% con un nivel muy alto. Pero, posterior al uso de las herramientas de gamificacion, el
87% de estudiantes demostré un nivel muy alto y el 13% un nivel alto de comunicacion
colaborativa; esto ratifica la relevancia de las herramientas de gamificacion en el desarrollo de la
comunicacion colaborativa en los estudiantes, demostrando que los estudiantes mejoraron su
interaccion con la tecnologia, participaron mas en comunidades digitales de colaboracion en las
cuales compartieron y consultaron informacién y contenidos.

En cuanto al grupo de control, en el pretest, el 47% de los estudiantes tenia un nivel muy
bajo, seguido del 40% con un nivel bajo y 13% con nivel medio. En el post test, el porcentaje con
nivel muy bajo se mantuvo en 47%; por otro lado, el 27% tuvo un nivel bajo, el 20% un nivel

medio, y solo el 7% registrd un nivel alto.
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En sintesis, el grupo control no recibid informacidn sobre herramientas digitales, por tanto,
entre los estudiantes del grupo no hubo mejoras significativas, por lo que el desarrollo de la
comunicacion colaborativa se mantuvo en niveles bajos. No obstante, el primer grupo experimento
cambios sustanciales en materia de comunicacion colaborativa, en vista que acrecentaron a un
nivel muy alto luego de la administracion de herramientas digitales. Demostrando que la
comunicacion colaborativa acrecentard en la medida que los estudiantes empleen los recursos de
las herramientas de gamificacion durante su etapa académica y profesional.

Tabla 10
Creacion de contenidos digitales

Muy bajo  Bajo  Medio  Alto  Muy alto  Total

Pretest N 6 2 7 0 0 15
Experimental %  40%  13%  47% 0% 0%  100%
N 0 0 1 8 6 15
Posttest o, 0% 0% 7%  53%  40%  100%
Pretest N S 4 6 0 0 15
Control %  33%  27%  40% 0% 0%  100%
Post test N S 6 3 0 1 15
%  33%  40% 20% 0% 7%  100%
Figura 6

Creacion de contenidos digitales

0% 0%

100% 6%
90% 20%
80% 47% 40% 40%

70%
60% 40%
50% 13% 27%
40% 53%
30%
0% 40% 33% 33%
[v)

o

(]

Pre test Post test Pre test Post test
Experimental Control

M Muy bajo Bajo Medio Alto H® Muy alto




60

La tablal0 y figura 6 precedentes muestran el nivel de creacion de contenidos digitales de
los estudiantes antes y después de usar las herramientas de gamificacion. Del grupo experimental,
en la evaluacion previa, el 47% tuvo un nivel medio respecto a la creacion de contenidos digitales,
seguido del 40% con nivel muy bajo y el 13% con nivel bajo; mientras que, en el post test, el 53%
mostrd un nivel alto, seguido del 40% con un nivel muy alto y solo un 7% con nivel medio. En
este sentido, el empleo de herramientas de gamificacion ha permitido que los estudiantes mejoren
sus habilidades para desarrollar y crear contenido, integren o reelaboren contenido respetando los
derechos de autor y adecuandose a la programacion. Esto evidencia que el uso de las herramientas
de gamificacion generé mejoras en la creacion de contenidos digitales los estudiantes, los cuales
afirmaron capacidad para desarrollar contenidos digitales y emplear contenidos como base para la
creacion de nuevos.

Con relacién al grupo de control, en el pretest, el 40% de estudiantes mostraron un nivel
medio, seguido del 27% con un nivel bajo y 33% con un nivel muy bajo. En el post test, el
porcentaje de estudiantes con nivel bajo se increment6 a 40%, el de nivel muy bajo se mantuvo
con 33%, el de nivel medio se redujo a 20% y un 7% alcanzaron un nivel muy alto. Al realizar un
contraste entre el pretest y post test del grupo control, es evidente que no se registraron muchas
mejoras en la creacion de contenidos digitales en este grupo de estudiantes.

En vista que la aplicacion de las herramientas de gamificacion proporcion6 mejoras al nivel
de creacion de contenidos digitales del grupo experimental, queda determinado que las
herramientas proporcionan a los alumnos las capacidades para desarrollar contenidos digitales,
integrar y/o reelaborar contenido existente. Parte de esta capacidad, corresponde el respeto por los
derechos de autor y programacion. Pero cuando no se aplican las herramientas, las capacidades de

los estudiantes son insuficientes para hacer frente a las tendencias digitales actuales.
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Tabla 11
Seguridad
Muy bajo Bajo Medio Alto Muyalto Total
Pretest N 5 5 4 0 1 15
Experimental % 33% 33% 27% 0% 7% 100%
N 0 0 0 1 14 15
Posttest o, 0% 0% 0% 7%  93%  100%
Pretest N 5 4 5 1 0 15
Control % 33% 27% 33% 7% 0% 100%
Post test N 5 5 3 2 0 15
% 33% 33% 20% 13% 0% 100%
Figura 7
Seguridad
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La tablall y figura 7 precedentes muestran el nivel de seguridad de los estudiantes en el

pretest y post test. En el pretest, el 33% del grupo experimental tuvo un nivel muy bajo respecto a

seguridad, seguido del 33% con nivel bajo, 27% con nivel medio y un 7% con nivel alto; mientras

que, en el post test, el 93% tuvo un nivel muy alto y el 7% un nivel alto. Ello evidencia que la

aplicacion de herramientas de gamificacion surtié un efecto positivo en los niveles de seguridad

de los estudiantes, los estudiantes afirmaban tener facilidad para proteger sus dispositivos, datos

personales e identidad digital para evitar amenazas, fraudes o robo de informacion.
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Los resultados del pretest realizado al grupo de control, revelo que el 33% de los
estudiantes tiene nivel muy bajo, seguido del 33% con nivel medio, 27% con nivel bajo y un 7%
con nivel alto. En la evaluacién post test, el porcentaje de estudiantes con nivel muy bajo se
mantuvo en 33%, el de nivel bajo se incremento6 a 33%, el de nivel medio se redujo a 20% y el de
nivel alto aumento a 13%.

Esto significa que, cuando no se emplea las herramientas de gamificacion, no se registran
mejoras en la seguridad, por tanto, los datos personales, informacion y equipos se encuentran
expuestos a amenazas. Sin embargo, cuando se aplican las herramientas digitales a los alumnos
existen diferencias significativas que le atribuyen a los estudiantes la capacidad para mantener
seguros sus dispositivos, sus datos personales y su entorno digital de las posibles amenazas de
hackers, extorsionistas, etc.

Tabla 12
Resolucion de problemas

Muy bajo  Bajo Medio Alto  Muyalto Total

Pretest N 3 3 7 1 1 15
) % 20% 20%  47% 7% 7% 100%

Experimental N 0 0 0 4 1 15
Posttest o 0% 0% 0% 27%  T73%  100%

Pretest N 6 3 4 2 0 15
% 40% 20%  27% 13% 0% 100%

Control
N 5 6 2 1 1 15
Post test

% 33% 40%  13% 7% 7% 100%
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Figura 8
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La tabla 12 y figura 8 precedentes muestran el nivel de resolucion de problemas de los
estudiantes en el pretest y post test. E1 47% del grupo experimental, en el pretest, tuvo un nivel
medio en cuanto a resolucion de problemas, seguido de dos grupos representados por el 20% con
un nivel muy bajo y bajo y un 7% con nivel alto al igual que con nivel muy alto. Una vez
implementado el uso de herramientas de gamificacion, se expone que el 73% tuvo un nivel muy
alto de resolucion de problemas y un 27% un nivel alto. Por tanto, la implementacion de
herramientas de gamificacion ha permitido que los estudiantes resuelvan problemas técnicos,
identifiquen adecuadamente sus necesidades tecnoldgicas y den respuesta a las mismas, por otra
parte, ha logrado que los estudiantes innoven a partir de las TIC. Esto implica que la aplicacion de
las herramientas de gamificacion generd una mejora del nivel de resolucion de problemas de los
estudiantes, los cuales tenian mayor conocimiento sobre los procesos a seguir para solucionar
problemas de sus dispositivos o plataformas y podian identificar tecnologias digitales de su

entorno.
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Por otro lado, los resultados del pretest del grupo de control revelan que el 40% de
estudiantes poseia nivel muy bajo de resolucion de problemas, seguido del 27% con nivel medio,
20% con nivel bajo y 13% con nivel alto. En el post test, el 40% mostrd un nivel bajo, el 33% un
nivel muy bajo, el 13% un nivel medio, y en el nivel alto se agruparon el 7%, al igual que en el
nivel muy alto. .

Lo cual implica que, de no aplicarse el uso de herramientas de gamificacion, no se registran
mejoras en el nivel de resolucion de problemas de los estudiantes, pE)r tanto, los estudiantes no
tienen las competencias para resolver problemas técnicos o para atender sus necesidades con el
empleo de las innovaciones tecnoldgicas. Pero cuando se aplican las herramientas, los alumnos
desarrollan capacidades para resolver problemas técnicos y tecnologicos que les permite adaptarse
a las necesidades digitales y a hacer frente a los nuevos desarrollos.

Por otra parte, para corroborar lo antes mencionado (antes y después de aplicacion o
implementacion de las herramientas de gamificacion), se resume los resultados encontrados a

través de la observacion de las investigadoras en las cuatro sesiones desarrolladas.

Tabla 13
Calificacion alfabetizacion digital
Quizizz Nearpod Mentimeter Socrative
f % f % f % f %
Vialido Bajo 1 6.7 0 0 0 0 0 0
Medio 8 533 7 46.7 2 13.3 1 6.7
Alto 6 40.0 8 533 13 86.7 14 933
Total 15 100.0 15 100.0 15 100.0 15 100.0
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Figura 9
Calificacion alfabetizacion digital
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Los resultados de la dimension alfabetizacidon, para la primera sesion revelan que la
herramienta de gamificacion Quiziz, fue comprendida regularmente por el 53.3% de estudiantes,
alto 40% de estudiantes y bajo para un 6.7% del grupo experimental. En la segunda sesion la
herramienta de gamificacion Nearpod, tuvo un dominio alto por el 53.5% y medio para un 46.7%.
En cuanto a la tercera sesion, herramienta de gamificacion Mentimeter, la sesion demostro ser
altamente entendida por el 86.7% de los alumnos y medio por el 13.3%. Finalmente, respecto a la
sesion herramienta de gamificacion Socrative, se observa que el 93.3% obtuvieron una calificacion
de alto y un 6.7% una calificacion baja. En sintesis, las herramientas han tenido en promedio una
asimilacion alta con tendencia a regular por parte de los estudiantes de la Escuela Profesional de
Educacion Primaria, permitiendo que la capacidad alfabetizacion digital, se presente con mayor

énfasis entre los capacitados.
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Tabla 14
Calificacion comunicacion colaborativa
Quizizz Nearpod Mentimeter Socrative
f % f % f % f %
Valido Bajo 2 13.3 1 6.7 0 0 0 0
Medio 8 53.3 6 40.0 4 26.7 4 26.7
Alto 5 333 8 53.3 11 733 11 733
Total 15 100.0 15 100.0 15 100.0 15 100.0
Figura 10
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Para la dimension comunicacion colaborativa luego de la primera sesion herramienta de
gamificacion Quiziz, se obtuvo calificaciones de medio (regular) para un 53.3% de estudiantes,
alto 33.3% de estudiantes y bajo para un 13.3% del grupo experimental. En la segunda sesion
herramienta de gamificacion Nearpod, se obtuvo calificaciones de alto para un 53.3%, medio para
un 40% y 6.7% bajo; en cuanto a la tercera sesion herramienta de gamificacion Mentimeter, se
tiene calificaciones de alto para un 73.3% y medio 26.7%; y luego de la ultima sesion herramienta
de gamificacion Socrative, se observa para un 73.3% una calificacion de alto y 26.7% una
calificacion medio. Los resultados demuestran que, las sesiones proporcionaron una mejora de la

capacidad comunicacion colaborativa, en vista que las sesiones tuvieron en general una
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asimilacion regular por parte de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria

de la UNSAAC.
Tabla 15
Calificacion creacion de contenidos digitales
Quizizz Nearpod Mentimeter Socrative
f % f % f % f %
Valido Bajo 2 13.3 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Medio 10 66.7 8 53.3 5 333 5 333
Alto 3 20.0 7 46.7 10 66.7 10 66.7
Total 15 100.0 15  100.0 15 100.0 15 100.0
Figura 11
Calificacion creacion de contenidos digitales
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Para la dimension creacion de contenidos digitales luego de la primera sesion herramienta
de gamificacion Quiziz, se obtuvo calificaciones de medio (regular) para un 66.7% de estudiantes,
alto 20% de estudiantes y bajo para un 13.3% del grupo experimental. En la segunda sesion
herramienta de gamificacion Nearpod, se obtuvo calificaciones de medio (regular) para un 53.3%
y alto un 46.7%; en cuanto a la tercera sesion herramienta de gamificacion Mentimeter, se
consiguid calificaciones de alto para un 66.7% y medio 33.3%; posteriormente en la Gltima sesion
herramienta de gamificacion Socrative, se encontr6 para un 66.7% una calificacion de alto y 33.3%

una calificacion medio. Los resultados de las sesiones revelan en general que la creacion de
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contenidos a partir del conocimiento de las herramientas fue regularmente asimilada por los
estudiantes, aunque esta tiene tendencia a ser alta. El resultado demuestra que Mentimeter y
Socrtaive son plataformas que requieren de la creacion de contenido a diferencia de las otras, que

ya tienen contenido preestablecido para mejorar o redisenar.

Tabla 16
Calificacion seguridad
Quizizz Nearpod Mentimeter Socrative
f % f % f % f %
Valido  Bajo 3 20.0 1 6.7 1 6.7 0 0
Medio 10 66.7 12 80.0 6 40.0 4 26.7
Alto 2 133 2 133 8 533 11 73.3
Total 15 1000 15 1000 15 100.0 15  100.0

Figura 12
Resolucion de problemas
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Para la dimension seguridad luego de la primera sesion herramienta de gamificacion Quiziz, se
obtuvo calificaciones de medio (regular) para un 66.7% de estudiantes, bajo 20% de estudiantes y
alto para un 13.3% del grupo experimental. En la segunda sesion herramienta de gamificacion
Nearpod, se obtuvo calificaciones de medio (regular) para un 80%, alto 13.3% y bajo para un

6.7%; en cuanto a la tercera sesion herramienta de gamificacion Mentimeter, se consiguio
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calificaciones de alto para un 53.3%, medio 40% y bajo para el 6.7%; finalmente en la Gltima
sesion herramienta de gamificacion Socrative, se encontrd para un 73.3% una calificacion de alto
y 26.7% una calificacion medio. En sintesis, las sesiones permitieron que la capacidad resolucion
de problemas fuera asimilada de forma regular alta por los estudiantes de la Escuela Profesional
de Educacion Primaria de la UNSAAC, y esto ha permitido que los estudiantes sean conscientes
de la proteccion y resguardo de sus datos personales durante el empleo de las plataformas de

Quiziz, Nearpod, Mentimeter y Socrative.

Tabla 17
Calificacion resolucion de problemas
Quizizz Nearpod Mentimeter Socrative
f % f % f % f %
Vilido Bajo 1 6.7 2 13.3 0 0 0 0
Medio 8 533 10 66.7 4 26.7 2 13.3
Alto 6 40.0 3 20.0 11 733 13 86.7
Total 15 100.0 15 100.0 15 100.0 15 100.0

Figura 13
Calificacion resolucion de problemas
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Para la dimension resolucion de problemas luego de la primera sesion herramienta de

gamificacion Quiziz, se obtuvo calificaciones de medio (regular) para un 53.3% de estudiantes,
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bajo 40% de estudiantes y alto para un 6.7 del grupo experimental. En la segunda sesion
herramienta de gamificacion Nearpod, se obtuvo calificaciones de medio (regular) para un 66.7%,
alto 20% y bajo para un 13.3%; en cuanto a la tercera sesion herramienta de gamificacion
Mentimeter, se consigui6 calificaciones de alto para un 73.3% y bajo para el 26.7%; finalmente en
la Giltima sesion herramienta de gamificacion Socrative, se encontrd para un 86.7% una calificacion
de alto y 13.3% una calificacion medio. La resolucion de problemas, a partir de las sesiones a
demostrado un crecimiento medio alto, debido a la asimilacion de las herramientas de gamificacion
por parte de los estudiantes. Este panorama a permitido que los estudiantes identifiquen los
problemas que pueden presentar las plataformas de Quiziz, Nearpod, Mentimeter y Socrative
durante su empleo, lo cual ha llevado a que los estudiantes se ingenien e innoven para reconocer

la falla y actuar para eliminar el problema.

Tabla 18
Calificacion competencias digitales
Quizizz Nearpod Mentimeter Socrative
f % f % f % f %
Valido Bajo 1 6.7 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Medio 12 80.0 11 73.3 2 13.3 1 6.7
Alto 2 13.3 4 26.7 13 86.7 14 93.3

Total 15 100.0 15 100.0 15 100.0 15 100.0
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Figura 14
Calificacion competencias digitales
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Respecto a la variable competencias digitales luego de la primera sesion herramienta de
gamificacion Quiziz, se obtuvo calificaciones de medio (regular) para un 80% de estudiantes, alto
13.3% de estudiantes y bajo para un 6.7. En la segunda sesion herramienta de gamificacion
Nearpod, se obtuvo calificaciones de medio (regular) para un 73.3% y alto para un 26.7%; en
cuanto a la tercera sesion herramienta de gamificacion Mentimeter, se consigui6 calificaciones de
alto para un 86.7% y bajo para el 13.3%; finalmente en la 0ltima sesion herramienta de
gamificacion Socrative, se encontr6 para un 93.3% una calificacion de alto y 6.7% una calificacion
medio. Los resultados luego de cada sesion, resumen cambios en la variable competencias digitales
con tendencia a mejora, donde se obtuvo una variacién de 80% (calificacion alta) al final de las
sesiones de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad

Nacional de San Antonio Abad del Cusco.

4.2.  Analisis inferencial
Para responder a las hipotesis de estudio se emplea la prueba de Wilcoxon, prueba no

paramétrica que permite comparar dos muestras relacionadas, en este caso, permitird comprobar
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si existe diferencias en el nivel de competencias digitales antes y después del uso de herramientas
de gamificacion en los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco.

A) Diferencias significativas entre las competencias digitales pre y post

Para dar respuesta a la hipdtesis general, se tiene:
Ho= El uso de herramientas de gamificacion no mejora el desarrollo de las competencias digitales
de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de
San Antonio Abad del Cusco, 2021.
Hi= El uso de herramientas de gamificacién mejora el desarrollo de las competencias digitales de
los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacién Primaria de la Universidad Nacional de
San Antonio Abad del Cusco, 2021.
Para contrastar las hipdtesis de estudio, fue empleado la prueba no paramétrica de Wilcoxon. A

través de esta, se obtuvieron los siguientes resultados que se presentan en la tabla 19.

Tabla 19
Prueba Wilcoxon para competencias digitales.
Rango Suma de
N promedio rangos
Experimental Rangos negativos 0? 0,00 0,00
(Pre-Post) Rangos positivos 15° 8,00 120,00
. Empates 0°
Varlable:‘ Total 15
Coglipi‘;calrgzlas Control (Pre- Rangos negativos 24 1,50 3,00
8 Post) Rangos positivos 1¢ 3,00 3,00
Empates 12f
Total 15

La tabla anterior muestra que existen, en el grupo experimental, 15 rangos positivos, 0
rangos negativos y 0 empates, es decir, en la totalidad de casos, el desarrollo de las competencias

digitales es mayor en el post test, al finalizar el uso de las herramientas de gamificacion, que en el
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pretest. En el grupo de control, se tiene 12 casos de empate, que implican que el desarrollo de las
competencias digitales es igual antes y después de la prueba, mientras que, se tiene 2 rangos
negativos en el que el desarrollo de las competencias digitales es mayor antes del test y un rango
positivo en que es menor antes del test, todo ello respecto al resultado post test. En este caso, entre
la preprueba y post prueba, el grupo experimental demostrd un cambio sustancial, debido a que
todos los participantes mejoraron su nivel de competencias digitales. En cambio, entre el pretest y
post test del grupo control, el nivel de competencia se mantuvo igual para 12 participantes mientras

que para 2 disminuyo.

Tabla 20
Estadisticos de prueba para competencias digitales
Experimental pre — Control pre —
experimental post control post
Variable: Z -3,458b ,000¢
Competencias Sig. asintotica(bilateral) 0.001 1.000

digitales
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
c. La suma de rangos negativos es igual a la suma de rangos positivos.

La tabla 20, presenta el nivel de significancia de la variable competencias digitales, en el
grupo experimental, segiin el resultado de la sig. igual a 0,001y menor a 0,05, se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna, es decir, el uso de herramientas de gamificacion
mejora el desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de
Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021. Lo cual
implica que existe diferencias en el desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes
antes y después del uso herramientas de gamificacion.

En el grupo de control, el nivel de significancia que se tiene es 1,000 mayor a 0,05, por lo
que no se puede rechazar la hipotesis nula, es decir, en este grupo no hay diferencias en el

desarrollo de competencias digitales entre el pretest y post test.
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B) Diferencias significativas entre la dimension alfabetizacion digital pre y post
Ho= El uso de herramientas de gamificacion no mejora el desarrollo de la alfabetizacion digital de
los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de
San Antonio Abad del Cusco, 2021.
Hi= El uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de la alfabetizacion digital de los
estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San

Antonio Abad del Cusco, 2021.

Tabla 21
Prueba Wilcoxon para alfabetizacion digital
Rango Suma de
promedio rangos
Experimental Rangos negativos 0? 0,00 0,00
(Pre-Post) Rangos positivos 13° 7,00 91,00
, . Empates 2°
Dimension: Total 15
Alfagietiltz;lmon Control (Pre- Rangos negativos 24 2,50 5,00
& Post) Rangos positivos 2° 2,50 5,00
Empates 11f
Total 15

La tabla anterior muestra que, en el grupo experimental, existen 13 rangos positivos en el
grupo experimental, que significa que el desarrollo de la alfabetizacion digital es mayor después
del uso de las herramientas de gamificacion y se presentan 2 empates, lo que significa que el
desarrollo de la alfabetizacion digital es igual antes y después del uso de las herramientas de

gamificacion.

En el grupo de control, se tiene 11 casos de empate, que implican que el desarrollo de la
alfabetizacion digital es igual antes y después del test, mientras que, se tiene 2 rangos negativos
en el que el desarrollo de la alfabetizacion digital es mayor antes del test y 2 rangos positivos en

que fue menor antes del test, respecto al resultado post test.
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En este caso, entre la preprueba y post prueba, el grupo experimental demostré un cambio
sustancial, debido a que la mayoria de los participantes mejoraron su nivel de alfabetizacion digital.
En cambio, entre el pretest y post test del grupo control, el nivel bajo de competencia se mantuvo
igual para 11 participantes mientras que para 2 disminuyo y para otros 2 incremento. Aun asi, en
promedio los estudiantes del grupo control no incrementaron su nivel de alfabetizacion.

Tabla 22
Estadisticos de prueba para alfabetizacion digital

DimensionlE pre - Dimensionl C pre -

DimensionlE post  DimensionlC post

V4 -3,211° ,000°

Alfabetizacion Sig. asintotica(bilateral) 0,001 1,000
digital

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
c. La suma de rangos negativos es igual a la suma de rangos positivos.

La tabla 22, presenta el nivel de significancia de la variable alfabetizacion digital en el
grupo experimental e indica que el valor esigual a 0,001, menor a 0,05, esto implica que se rechaza
la hipdtesis nula y se puede aceptar la hipotesis alterna, lo que significa que existen diferencias en
el desarrollo de la alfabetizacion digital antes y después del uso de las herramientas de
gamificacion, es decir, el uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de la
alfabetizacion digital de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.

En el grupo de control, el nivel de significancia de la variable es 1,000, mayor a 0,05, lo
que implica que no se puede rechazar la hipdtesis nula, es decir, no hay diferencias en el desarrollo
de la alfabetizacion digital pre y post test en este grupo, debido a que no se aplican las herramientas

de gamificacion.
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C) Diferencias significativas entre el desarrollo de la comunicacion pre y post

Ho= El uso de herramientas de gamificacion no mejora el desarrollo de la comunicacion
colaborativa de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Hi= El uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de la comunicacion colaborativa
de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de

San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Tabla 23
Prueba Wilcoxon para comunicacion colaborativa
Rango Suma de
N promedio rangos
Experimental Rangos negativos 0? 0,00 0,00
(Pre-Post) Rangos positivos 14° 7,50 105,00
Empates 1€
Total 15
Control (Pre- Rangos negativos 14 1,50 1,50
Dimensién:  FOSt) Rangos positivos 2° 2,25 4,50
Comunicacion Empates 12f
colaborativa Total 15

La tabla anterior muestra que, en el grupo experimental, existen 14 rangos positivos en el
grupo experimental, es decir, el desarrollo de la comunicacion colaborativa es mayor después del
uso de las herramientas de gamificacion, asimismo, existe 1 empate que implica que el desarrollo
de la comunicacion colaborativa es igual antes y después del uso de las herramientas de
gamificacion.

En el grupo de control, se tiene 12 casos de empate, que implican que el desarrollo de la
comunicacion colaborativa es igual antes y después del test, mientras que, se tiene 2 rangos
negativos en el que el desarrollo de la comunicacion colaborativa es mayor antes del test y un

rango positivo en que es menor antes del test, respecto al resultado post test.
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En este caso, entre la preprueba y post prueba, el grupo experimental demostré un cambio
sustancial, debido a que la mayoria de los participantes mejoraron su nivel de comunicacion
colaborativa. En cambio, entre el pretest y post test del grupo control, el nivel bajo de competencia
se mantuvo igual para 12 participantes mientras que para 2 incremento.

Tabla 24
Estadisticos de prueba para comunicacion colaborativa

Dimension2E pre Dimension2C pre

- Dimension2E - Dimension2C
post post
V4 -3,341° -,816°
Comunicacion colaborativa  Sig. asintotica(bilateral) 0,001 0,414

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

La tabla 24 revela que el nivel de significancia de la variable comunicacion colaborativa
en el grupo experimental es de 0,001, menor a 0,05, lo que implica que se puede rechazar la
hipdtesis nula y aceptar la hipotesis alterna, puesto que hay diferencias en el desarrollo de la
comunicacion colaborativa en los estudiantes antes y después del uso de las herramientas de
gamificacion, es decir, el uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de la
comunicacion colaborativa de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de
la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.

En el grupo de control, la significancia de la variable es 1,000 mayor a 0,05, por lo que no
se puede rechazar la hipotesis nula, es decir no existe diferencias en el desarrollo de la
comunicacion colaborativa antes y después de la prueba, ya que, en este grupo, no se empleo6 las

herramientas de gamificacion.
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D) Diferencias significativas entre el desarrollo de la creacion de contenidos digitales pre y
post

Ho= El uso de herramientas de gamificacion no mejora el desarrollo de la creacion de contenidos

digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad

Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Hi= El uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de la creacion de contenidos

digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad

Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Tabla 25
Prueba Wilcoxon para creacion de contenidos digitales
Rango Suma de
N promedio rangos
Experimental Rangos negativos 0? 0,00 0,00
(Pre-Post) Rangos positivos 15° 8,00 120,00
Dimension: Empates 0°
Creacion de Total 15
contenidos  Control (Pre- Rangos negativos 24 2,50 5,00
digitales Post) Rangos positivos 2¢ 2,50 5,00
Empates 11f
Total 15

La tabla anterior muestra que, en el grupo experimental, existen 15 rangos positivos en el
grupo experimental, es decir, el desarrollo de la creacion de contenidos es mayor después del uso
de las herramientas de gamificacion.

En el grupo de control, se tiene 11 casos de empate, que implican que el desarrollo de la
creacion de contenidos digitales es igual antes y después del test, mientras que, se tiene 2 rangos
negativos en el que el desarrollo de la creacion de contenidos digitales es mayor antes del test y 2

rangos positivos en que es menor antes del test, respecto al resultado post test.
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En este caso, entre la preprueba y post prueba, el grupo experimental demostré un cambio
sustancial, debido a que todos los participantes mejoraron su nivel de creacion contenido digital.
En cambio, entre el pretest y post test del grupo control, el nivel bajo de competencia se mantuvo
igual para 11 participantes mientras que para 2 disminuyo y para otros 2 incremento. Aun asi, en

promedio los estudiantes del grupo control no incrementaron su nivel de creacion de contenido.

Tabla 26
Estadisticos de prueba para creacion de contenidos digitales
Dimension3E pre - Dimension3C pre -
Dimension3E post  Dimension3C post
Creacion de z -3,473" ,000°
Sig. asintotica(bilateral) 0,001 1,000

contenidos digitales
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
c. La suma de rangos negativos es igual a la suma de rangos positivos.

En la tabla 26, se evidencia el nivel de significancia de la variable creacion de contenidos,
en el grupo experimental, es de 0,001, menor a 0,05, lo que significa que se puede rechazar la
hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna, puesto que existe diferencias en el desarrollo de la
creacion de contenidos de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la
UNSAAUC, antes y después de implementar el uso de herramientas de gamificacion; es decir, el
uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de la creacion de contenidos digitales de
los estudiantes.

En el grupo de control, la significancia es 1,000, menor a 0,05, por lo que no se puede
rechazar la hipotesis alterna, es decir, en este grupo, no se registraron diferencias en el desarrollo

de la creacion de contenidos entre el pretest y post test.
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E) Diferencias significativas entre el desarrollo de la seguridad pre y post

Ho= El uso de herramientas de gamificacion no mejora el desarrollo de la seguridad de los

estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San

Antonio Abad del Cusco, 2021.

Hi= El uso de herramientas de gamificacién mejora el desarrollo de la seguridad de los estudiantes

de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad

del Cusco, 2021.

Tabla 27
Prueba Wilcoxon para seguridad
Rango Suma de
N  promedio rangos
Experimental Rangos negativos 0? 0,00 0.00
(Pre-Post) Rangos positivos 14° 7,50 105,00
Empates 1€
Dimension: Total 15
Seguridad ~ Control (Pre- Rangos negativos 24 1,50 3,00
Post) Rangos positivos 1° 3,00 3,00
Empates 12f
Total 15

La tabla anterior muestra que existen 14 rangos positivos en el grupo experimental, es decir,

el desarrollo de la seguridad es mayor después del uso de las herramientas de gamificacion,

asimismo, existe 1 empate que implica que el desarrollo de la seguridad es igual antes y después

del uso de las herramientas de gamificacion.

En el grupo de control, se tiene 12 casos de empate, que implican que el desarrollo de la

seguridad es igual antes y después de la prueba, mientras que, se tiene 2 rangos negativos en el

que el desarrollo de seguridad es mayor antes del test y un rango positivo en que es menor antes

del test, respecto al resultado post test.
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En este caso, entre la preprueba y post prueba, el grupo experimental demostré un cambio
sustancial, debido a que la mayoria de los participantes mejoraron su nivel de seguridad. En
cambio, entre el pretest y post test del grupo control, el nivel bajo de competencia se mantuvo
igual para la mayoria de los estudiantes, manteniendo en promedio bajo regular su capacidad de
seguridad.

Tabla 28
Estadisticos de prueba para seguridad

Dimension4E pre -  Dimension4C pre -

Dimension4E post  Dimension4C post

Z -3,332° ,000°

Seguridad Sig. asintdtica(bilateral) 0,001 1,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
c. La suma de rangos negativos es igual a la suma de rangos positivos.

En la tabla 28, se observa el nivel de significancia en el grupo experimental que toma un
valor de 0,001, menor a 0,05, lo que implica que se puede rechazar la hipotesis nula y aceptar la
hipotesis alterna. Por tanto, existe diferencias en el desarrollo de la seguridad de los estudiantes de
la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad
del Cusco, 2021, antes y después del uso de las herramientas de gamificacion. Esto implica que
existen mejoras en el desarrollo de la seguridad luego del uso de herramientas de gamificacion por
los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de UNSAAC.

En el grupo de control, la significancia es 1,000, mayor a 0,05, por lo que no se puede
rechazar la hipotesis nula, es decir, no existe diferencias entre el pretest y post test en cuanto al

desarrollo de la seguridad de los estudiantes de este grupo.
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F) Diferencias significativas entre el desarrollo de la resolucion de problemas pre y post
Ho= El uso de herramientas de gamificacion no mejora el desarrollo de la resolucion de problemas
de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de
San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Hi= El uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de la resolucion de problemas de
los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de

San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Tabla 29
Prueba Wilcoxon para resolucion de problemas
Rango Suma de
N promedio  rangos
Experimental Rangos negativos 0? 0,00 0,00
(Pre-Post)  Rangos positivos 14° 7,50 105,00
i . Empates 1€
D1men§}on: Total 15
Resolucionde () (Pre- Rangos negativos 3d 2,00 6,00
problemas .
Post) Rangos positivos 1° 4,00 4,00
Empates 11t
Total 15

La tabla anterior muestra que existen 14 rangos positivos en el grupo experimental, es decir,
el desarrollo de la resolucion de problemas es mayor después del uso de las herramientas de
gamificacion, asimismo, existe 1 empate que implica que el desarrollo de la resolucion de
problemas es igual antes y después del uso de las herramientas de gamificacion.

En el grupo de control, se tiene 11 casos de empate, que implican que el desarrollo de la
resolucion de problemas es igual antes y después de la prueba, mientras que, se tiene 3 rangos
negativos en el que el desarrollo de la resolucion de problemas es mayor antes del test y un rango

positivo en que fue menor antes del test, respecto al resultado post test.
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En este caso, entre la preprueba y post prueba, el grupo experimental demostré un cambio
sustancial, debido a que la mayoria de los participantes mejoraron su nivel de resolucion de
problemas. En cambio, entre el pretest y post test del grupo control, el nivel bajo de competencia
se mantuvo igual para la mayoria de los estudiantes, manteniendo en promedio bajo regular su
capacidad de resolucion de problemas.

Tabla 30
Estadisticos de prueba de resolucion de problemas

DimensionSE pre  DimensionSC pre

- DimensionSE - Dimension5C
post post
V4 -3,321° -,368°
Resolucion de problemas — Sig. asintdtica(bilateral) 0,001 0,713

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
c. Se basa en rangos positivos.

De acuerdo a la tabla 30, el nivel de significancia en el grupo experimental es de 0,001,
menor a 0,05, lo que significa que se puede rechazar la hipdtesis nula y aceptar la hipdtesis alterna,
esto implica que existen diferencias en el desarrollo de la resolucion de problemas los estudiantes
de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad
del Cusco, 2021, antes y después del uso de las herramientas de gamificacion, es decir, el uso de
herramientas mejora el desarrollo de la resolucion de problemas de los estudiantes de la Escuela
Profesional de Educacion Primaria de la UNSSAC

En el grupo de control, el nivel de significancia es 0,713, mayor a 0,05, lo que implica que
no se rechaza la hipotesis nula, es decir, no hay diferencias en el desarrollo de la resolucion de
problemas entre el pretest y post test en este grupo de estudiantes.

Finalmente, luego de las sesiones realizadas se comparo6 los resultados para cada dimension

y variable de estudio; por lo que se utilizo6 la prueba de Friedman:
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Tabla 31
Estadisticos de comparacidon de datos durante las sesiones

Estadisticos de prueba®

N 15
Chi-cuadrado 141,995
gl 23
Sig. asintotica ,000

a. Prueba de Friedman

La tabla 31, demuestra que las sesiones tuvieron un nivel de significancia de 0.00, menor
a 0,05. Por tanto, se rechaza la hipotesis nula y acepta la hipotesis alterna, demostrando que existen
diferencias en el desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes de la Escuela
Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
2021, luego de cada sesion implementada.
4.3.  Analisis y discusion de resultados

En este apartado se realiza un andlisis e interpretacion de los resultados obtenidos en la
investigacion, se realiza la descripcion de los hallazgos mas relevantes, limitantes, la comparacion

con la literatura existente, para concluir con las implicancias del estudio.

4.3.1. Descripcion de los hallazgos mas relevantes y significativos

Respondiendo a la hipdtesis general, se encontrdé que, en el grupo experimental, existe
diferencias significativas (0,001) en el desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes
antes y después del uso herramientas de gamificacion. Dentro del grupo experimental, la totalidad
de estudiantes demostraron tener mayor desarrollo de las competencias digitales después de
empleadas las herramientas de gamificacion; mientras que el grupo de control no presenta
diferencias significativas (1,000) en su desarrollo de competencias digitales entre el pre y post test.

Por lo que se acepta la hipotesis altera de que el uso de herramientas de gamificacion mejora el
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desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion
Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Respondiendo a la primera hipdtesis especifica de estudio, se encontrd que, en el grupo
experimental, existe diferencias significativas (0,001) en el desarrollo de la alfabetizacion digital
de los estudiantes antes y después del uso herramientas de gamificacion. Dentro del grupo
experimental, se tuvieron 13 estudiantes que demostraron tener mayor desarrollo de la
alfabetizacion digital después de empleadas las herramientas de gamificacion y 2 estudiantes que
no mostraron diferencias en su desarrollo; mientras que, el grupo de control no registra diferencias
significativas (1,000) en su desarrollo de alfabetizacion digital entre el pre y post test. Por lo que
se acepta la hipdtesis altera de que el uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de
la alfabetizacion digital de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Respondiendo a la segunda hipodtesis especifica de estudio, se encontré que, en el grupo
experimental, existe diferencias significativas (0,001) en el desarrollo de la comunicacién
colaborativa de los estudiantes antes y después del uso herramientas de gamificacion. Dentro del
grupo experimental, 14 estudiantes mostraron mayor desarrollo de la alfabetizacion digital después
de empleadas las herramientas de gamificacion y un estudiante no mostr6é diferencias en su
desarrollo; mientras que, el grupo de control no presenta diferencias significativas (1,000) de
desarrollo de comunicacion colaborativa entre el pre y post test. Por ello se acepta la hipdtesis
altera de que el uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de la comunicacion
colaborativa de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad

Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.
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Respondiendo a la tercera hipdtesis especifica, se encontr6d que, en el grupo experimental,
existe diferencias significativas (0,001) en el desarrollo de la creacion de contenidos digitales de
los estudiantes antes y después del uso herramientas de gamificacion. Dentro del grupo
experimental, se tuvo 15 estudiantes que demostraron tener mayor desarrollo de la alfabetizacion
digital después de empleadas las herramientas de gamificacion; mientras que, el grupo de control
no registra diferencias significativas (1,000) en el desarrollo de creacién de contenidos digitales
entre el pre y post test. Por lo que se acepta la hipotesis altera de que el uso de herramientas de
gamificacion mejora el desarrollo de la creacion de contenidos digitales de los estudiantes de la
Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del
Cusco, 2021.

Respondiendo a la cuarta hipdtesis especifica de estudio, se encontrd que, en el grupo
experimental, existe diferencias significativas (0,001) en el desarrollo de seguridad de los
estudiantes antes y después del uso herramientas de gamificacion. Dentro del grupo experimental,
14 estudiantes demostraron tener mayor desarrollo de seguridad después de empleadas las
herramientas de gamificacion y un estudiante no mostr6 diferencias en su desarrollo; mientras que,
el grupo de control no evidencia diferencias significativas (1,000) en el desarrollo de seguridad
entre el pre y post test. Por lo que se acepta la hipdtesis altera de que el uso de herramientas de
gamificacion mejora el desarrollo de la seguridad de los estudiantes de la Escuela Profesional de
Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021.

Respondiendo a la quinta hipdtesis especifica, se encontré que, en el grupo experimental,
existe diferencias significativas (0,001) en el desarrollo de la resolucion de problemas en los
estudiantes antes y después del uso herramientas de gamificacion. Dentro del grupo experimental,

se tuvo 14 estudiantes que demostraron tener mayor desarrollo de seguridad después de empleadas
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las herramientas de gamificacion y un estudiante que no mostré diferencias en su desarrollo;
mientras que, el grupo de control no presentd diferencias significativas (0,713) en el desarrollo de
resolucion de problemas. Por lo que se acepta la hipotesis altera de que el uso de herramientas de
gamificacion mejora el desarrollo de la alfabetizacion digital de los estudiantes de la Escuela
Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco,
2021.

4.3.2. Comparacion con la literatura existente

Los resultados de aplicacion de herramientas de gamificacion como Socrative, Nearpod ,
Quizizz y Mentimeter han revelado significativas mejoras en las competencias digitales de los
estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional de San
Antonio Abad del Cusco, puesto que a partir de un estudio de pre prueba y post prueba con dos
grupos, el experimental y de control, se ha llegado a evidenciar cambios en el nivel de
competencias digitales de los estudiantes. En este sentido, el estudio de pre test, es decir antes de
la aplicacion de herramientas gamificacion, revela que el 33% del grupo experimental y el 47%
del grupo control poseian un nivel bajo de competencias; sin embargo, luego de la aplicacion de
herramientas y la evaluacion post test se evidencia un cambio sustancial en el 80% del grupo
experimental que incrementa su nivel a muy alto; mientras que el 53% del grupo control mantiene
un nivel bajo de competencias.

Un estudio que refleja similares resultados es el realizado por Bricefio (2016) quien aplico
el programa docente 2.0 para desarrollar competencias digitales en docentes y a partir de ello revela
que el programa tiene influencia significativa positiva en la competencia digital y en cada una de
sus 5 dimensiones informacidon, comunicacion, creacion de contenido, seguridad y resolucion de
problemas. En comparacion con el presente estudio, se evidencia diferencias de poblacion y de

programa, pese a ello las competencias digitales de los docentes y estudiantes son susceptibles al
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cambio cuando reciben estimulo externo, que viene a ser el programa docente 2.0 o las
herramientas de gamificacion.

Por otra parte, al centrarse en el grupo experimental, se ven mejoras especificas
relacionadas con el desarrollo de alfabetizacion digital, comunicacidon colaborativa, creacion de
contenidos digitales, seguridad y resolucién de problemas, con respecto a ello los resultados en
promedio del pre test revelan que el nivel inicial de los estudiantes con respecto a las competencias
mencionadas era muy bajo-medio, pero posterior a la utilizacion de herramientas de gamificacion
el nivel incrementa a alto —muy alto. Ocurriendo lo contrario con el grupo control que mantiene
en promedio el mismo nivel muy bajo-bajo. Bajo este contexto, la tecnologia proporcionada por
las herramientas de gamificacion mejora los conocimientos digitales, puesto que las herramientas
Socrative, Nearpod , Quizizz y Mentimeter poseen caracteristicas didacticas y de sencillos
procesos que facilitan su interpretacion y manipulacion para poner en practica los conocimientos
adquiridos. Bajo la perspectiva de Fernandez et al. (2018) los docentes trabajan principalmente
competencias digitales basicas relacionadas con la busqueda, produccion y tratamiento de la
informacion, asi como la comunicacion y el acceso al aula virtual, por otra parte, el estudio resalta
que las competencias se adquieren en mayor medida de manera autébnoma.

Ante estos resultados, la presente investigacion se diferencia, ya que considera que el
desarrollo de competencias digitales dependera de la alfabetizacion digital, la comunicacion
colaborativa, creacion de contenidos digitales, seguridad y resolucion de problemas, que ademas
requiere de formacion externa.

Por tanto, para lograr una mejora en las competencias digitales ya sea de estudiantes o

docentes, sera necesaria la implementacion de métodos o tacticas didacticas relacionadas con las
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TIC, que ademas sean de facil empleo para que asi, las personas puedan adaptarse a un entorno

educativo tecnologico que ofrece una amplia variedad de posibilidades de aprendizaje y ensefianza.

4.3.3. Implicancias del estudio

Los estudiantes universitarios en el transcurso de su carrera académica requieren tener
desarrolladas sus competencias digitales, sin embargo, la mayoria ain no presenta las necesarias;
implementar el uso de herramientas de ramificacion posibilitara un mayor desarrollo de las
competencias digitales que repercutira ademas en su desempefio académico y laboral.

Dentro de los aspectos menos desarrollados de las competencias digitales es la
alfabetizacion digital, la comunicacion colaborativa, la creacién de contenidos digitales, la
seguridad y la resolucion de problemas digitales; esto se manifiesta en su poca capacidad de
busqueda de informacion de calidad, asi como almacenamiento de estas, asimismo, no se
encuentran familiarizados con comunidades digitales y no tienen la capacidad para realizar
actividades empleando herramientas de gamificacion de manera adecuada, perjudicando su
desarrollo académico y profesional.

Con base en lo mencionado, el uso de herramientas de gamificacion permite mejorar el
desarrollo de estas competencias digitales, debido que, ante el uso practico de estos, el estudiante
se familiariza mas con el entorno digital y asimilard de mejor manera la informacion proveniente
de medios digitales, fortaleciendo una de las competencias mas cotizadas en el ambiente laboral

actualmente.
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CONCLUSIONES
El uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de las competencias
digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacién Primaria de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021, con un nivel de
significancia de 1%. Con la prueba Wilcoxon, se demuestra que el 100% de estudiantes
del grupo experimental evidenciaron que su desarrollo de competencias digitales fue
mayor después del uso de las herramientas de gamificacion que al inicio del estudio.
El uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de la alfabetizacion digital
de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021, con un nivel de significancia de 1%.
De acuerdo con la prueba de Wilcoxon, el 86% de estudiantes del grupo experimental
mostraron mayor desarrollo de la alfabetizacion digital después del uso de
herramientas de gamificacion que al inicio del estudio.
El uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de la comunicacion
colaborativa de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021, con un nivel de
significancia de 1%. Con la prueba Wilcoxon, se registraron que el 100% de
estudiantes del grupo experimental, tuvieron un mayor desarrollo de comunicacién
colaborativa después del uso de las herramientas de gamificacion.
El uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de la creacion de
contenidos digitales de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria
de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021, con un nivel de

significancia de 1%. En la prueba Wilcoxon, el 100% de estudiantes mostraron un
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mayor desarrollo de creacion de contenidos digitales posterior al uso de herramientas
de gamificacion, que al inicio del estudio.

El uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de la seguridad de los
estudiantes de la Escuela Profesional de Educacién Primaria de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021, con un nivel de significancia de 1%.
En la prueba de Wilcoxon, se tuvo un 53% y 40% de estudiantes que obtuvieron una
calificacion de alta y muy alta; demostrando mayor desarrollo de seguridad posterior
al uso de herramientas de gamificacion.

El uso de herramientas de gamificacion mejora el desarrollo de la resolucion de
problemas de los estudiantes de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, 2021, con un nivel de
significancia de 1%. Se obtuvo un 93% y 1% de estudiantes con calificaciones muy
alto y alto después del uso de herramientas de gamificacion; la mayoria de los
estudiantes demostré mayor desarrollo de resolucidon de problemas, que al inicio del

estudio.
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RECOMENDACIONES

A las autoridades universitarias de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del
Cusco, se sugiere adquirir paquetes pagados de herramientas de gamificacion para
brindarlas a su plana docente y estudiantes, a partir de ello deben de realizar programas
de capacitacion en herramientas de gamificacion para toda la comunidad universitaria,
evaluando constantemente el desarrollo de competencias digitales de los mismos.
Ademas, se sugiere implementar cursos generales sobre herramientas de gamificacion
y desarrollo de competencias digitales desde el primer semestre de educacion,
generando previamente programas de capacitacion para los docentes que seran
encargados de impartir estas materias.

A los docentes universitarios, se sugiere fomentar el uso de herramientas de
gamificacion en la asignacion de trabajos de investigacion de informacion, brindando
previamente, muestras de ello en las sesiones de clases, asi como de la adecuada
evaluacion de informacion que se encuentra el internet y brindar capacitaciones sobre
herramientas de gamificacion que permitan almacenar la informacion de manera
ordenada y sistematica, de manera que los estudiantes no pierdan informacion valiosa
y su desempefio sea mas eficiente.

A la universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco, se recomienda
implementar una plataforma interactiva enfocada en herramientas de gamificacion, en
la que se desarrolle un manual de uso, con las caracteristicas de la herramientas,
objetivos y acceso a esta; asimismo, incorporar un apartado que permita realizar y

responder consultas relacionadas a competencias y herramientas digitales.
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La Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco debe generar alianzas con
instituciones especializadas en la creacion de contenido digital para brindar talleres
practicos a los estudiantes; asimismo, debe realizar concursos y actividades de
promocidn de creacion de contenidos digitales, de manera que los estudiantes se vean
incentivados a crear contenido digital de calidad mediante herramientas de
gamificacion.

A las autoridades universitarias de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del
Cusco, se sugiere asegurar la calidad y seguridad de la informacion que se procese en
estas mediante la adquisicion de programas pagados que la garanticen, considerando
que las versiones gratuitas, en la mayoria de casos, no son suficientes para aplicarlas
en clases universitarias y no cuentan con la seguridad que amerita cierta informacion,
ademas, se debe brindar asesoria sobre la adecuada proteccion de datos personales en
entornos digitales y virtuales a los estudiantes.

El 4rea de soporte técnico de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco
debe realizar capacitaciones semestrales sobre procedimientos de resolucion de los
problemas técnicos mas frecuentes en el entorno digital. Ademas, se deben difundir
talleres de otras instituciones nacionales e internacionales sobre las nuevas tecnologias
y herramientas existentes; paralelamente, los estudiantes deben indagar y explorar
conocimientos y practicas sobre la resolucion de problemas e innovar en el uso de las

herramientas de gamificacion y tecnologicas.
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ANEXOS



Anexo 01. Matriz de consistencia
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PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES | DIMENSIONES METODO
Problema general Objetivo general Hipotesis General Enfoque: Cuantitativa
(De qué manera el uso de|Determinar de qué manera el | El uso de herramientas de Tipo:
herramientas de gamificacion |uso de  herramientas de | gamificacion  mejora el Aplicada
mejoran el desarrollo de las | gamificacion mejoran el | desarrollo de las
competencias digitales de los | desarrollo de las competencias | competencias digitales de los Alcance:
estudiantes de la Escuela | digitales de los estudiantes de la | estudiantes de la Escuela Explicativo
Profesional de Educacion | Escuela Profesional de | Profesional de Educacion
Primaria de la Universidad | Educacion Primaria de la|Primaria de la Universidad Disefio:
Nacional de San Antonio | Universidad Nacional de San |Nacional de San Antonio « Socrative cuasiexperimental
Abad del Cusco, 2021? Antonio Abad del Cusco, 2021. | Abad del Cusco, 2021. HERRAMIENTAS « Nearpod longitudinal
DE ..
Problemas especificos Objetivos especificos Hipétesis General GAMIFICACION | ® Quizizz Poblacién: Estudiantes
- . e Mentimeter L .

PE.1 ;De qué manera el OE.1 Determinar de qué|HE.I El uso de de ultimo cwlp de la
uso de herramientas de . . . .y Escuela Profesional de
. . . manera el uso de herramientas | herramientas de gamificacion ., A
gamificacion  mejoran el . ., . . Educacion Primaria de

... |de gamificacion mejoran el |mejora el desarrollo de la
desarrollo de la alfabetizacion ., ., . la UNSAAC
digital de los estudiantes de la dF:sgrrollo de la alfabetlzamon alfabe.:tlzacmn digital de los
. digital de los estudiantes de la | estudiantes de la Escuela
Escuela Profesional de . . . Muestra:
- . Escuela Profesional de | Profesional de Educacion
Educacion Primaria de la - Lo S S Grupo de control:

. . . Educacion Primaria de la|Primaria de la Universidad .
Universidad Nacional de San . . . . . 15 estudiantes
Antonio  Abad del Cusco Universidad Nacional de San|Nacional de San Antonio universitarios de altimo

> | Antonio Abad del Cusco, 2021. | Abad del Cusco 2021. .
2021? ciclo de la Escuela
; : . Profesional d
PE2 ¢De qué manefa cl O.E.2 Determinar de qué|H.E.2 El uso de S rotesionat - ce
uso de herramientas de . . . ., e Alfabetizacion | Educacion Primaria de

. . . manera el uso de herramientas | herramientas de gamificacién .
gamificacion  mejoran el . ., ) . digital la UNSAAC

. ., |de gamificacion mejoran el | mejora el desarrollo de la ., . .
desarrollo de la comunicacion L L ) e Comunicacion | Grupo experimental:
. desarrollo de la comunicacion | comunicacion colaborativa de . .
colaborativa de los . . . COMPETENCIAS | colaborativa 15 estudiantes
. colaborativa los estudiantes de | los estudiantes de la Escuela ., . I e
estudiantes de la Escuela . . - DIGITALES o Creacion de | universitarios de Gltimo
. ., |la Escuela Profesional de|Profesional de Educacion . -
Profesional de Educacion < . . . . . contenidos ciclo de la Escuela

. . . . Educacion Primaria de la|Primaria de la Universidad . .

Primaria de la Universidad . . . . . digitales Profesional de
Nacional de San Antonio Umver's1dad Nacional de San |Nacional de San Antonio  Seguridad Educacién Primaria de
Abad del Cusco, 20217 Antonio Abad del Cusco, 2021. | Abad del Cusco 2021. la UNSAAC




P.E3 ;De qué manera el
uso de herramientas de
gamificacion  mejoran el
desarrollo de la creacion de
contenidos digitales de los
estudiantes de la Escuela
Profesional de Educacion
Primaria de la Universidad
Nacional de San Antonio
Abad del Cusco, 2021?

0O.E.3 Determinar de qué
manera el uso de herramientas
de gamificacion mejoran el
desarrollo de la creacion de
contenidos digitales de los
estudiantes de 1la Escuela
Profesional de  Educacion
Primaria de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad
del Cusco, 2021.

H.E.3 El uso de
herramientas de gamificacion
mejoran el desarrollo de la
creacion de contenidos
digitales de los estudiantes de
la Escuela Profesional de
Educaciéon Primaria de la
Universidad Nacional de San
Antonio Abad del Cusco
2021.

P.E4 ;De qué manera el
uso de herramientas de
gamificacion  mejoran el
desarrollo de la seguridad de
los estudiantes de la Escuela
Profesional de Educacion
Primaria de la Universidad
Nacional de San Antonio
Abad del Cusco, 2021?

O.E4 Determinar de qué
manera el uso de herramientas
de gamificacion mejoran el
desarrollo de la seguridad de los
estudiantes de 1la Escuela
Profesional de  Educacién
Primaria de la Universidad
Nacional de San Antonio Abad
del Cusco, 2021.

H.E4 El uso de
herramientas de gamificacion
mejoran el desarrollo de la
seguridad de los estudiantes
de la Escuela Profesional de
Educaciéon Primaria de la
Universidad Nacional de San
Antonio Abad del Cusco
2021.

PE.S5 (De qué manera el
uso de herramientas de
gamificacion mejoran el
desarrollo de la capacidad de
resolucion de problemas de
los estudiantes de la Escuela
Profesional de Educacion
Primaria de la Universidad
Nacional de San Antonio
Abad del Cusco, 2021?

O.E.5 Determinar de qué
manera el uso de herramientas
de gamificacion mejoran el
desarrollo de la resolucion de
problemas de los estudiantes de
la Escuela Profesional de
Educacion Primaria de la
Universidad Nacional de San
Antonio Abad del Cusco, 2021.

H.E.5 El uso de
herramientas de gamificacion
mejoran el desarrollo de la
resolucion de problemas de
los estudiantes de la Escuela
Profesional de Educacion
Primaria de la Universidad
Nacional de San Antonio
Abad del Cusco 2021.

e Resolucion
problemas

de

Técnica:
Encuesta

Instrumento:
Cuestionario

102




103

Anexo 02. Documentos presentados
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Anexo 03. Cronograma de actividades
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N° NOMBRE DE LA . ALINEACION AL
. . ACTIVIDADES FECHA DURACION PARTICIPANTES
SESION SESION OBJETIVO
El entorno tecnoldgico
La educacion y la tecnologia Dar a conocer las principales
(Cémo aplicar la tecnologia en la . . .
Introduccion a las educacion? herramientas de gamificacion C itad G tigador)
) : ) 14/08/2021 180 : X apacitadores (1nvestigador
1 herramientas de (Qué son las herramientas de m’m POT 1 como son. Socrative, . s .
. ., . ., dia Estudiantes de ultimo ciclo
gamificacion gamificacion? Mentimeter, Quizizz y
. 4 9
GCue}les podemos emplear? . Nearpod.
(Qué son las competencias
digitales?
. Intr9duc010n a ,QPIZIZZ Presentar la  informacion, | Capacitadores (investigador)
Conociendo la Registro en Quizizz o o
) Herramienta de Descubrir las herramientas de | 21/08/2021 180 min por caracteristicas, accesibilidad, | Docente
Gamificacion Quizizz dia modo de empleo y fines del | Evaluador (investigador)
Quizizz Modo de uso de Quizizz programa Quizizz. Estudiantes de ultimo ciclo
Poner en practica Quizizz
Introduccién a Nearpod Presentar la  informacion,
Conociendo la Registro en Nearpod caracteristicas, accesibilidad, | Capacitadores (investigador)
Herramienta de Descubrir las herramientas de | 22/08/2021 180 min por Docente
3 . ., , modo de empleo y fines del . .
Gamificacion Nearpod dia Evaluador (investigador)
Nearpod Modo de uso de Nearpod programa Nearpod. Estudiantes de tltimo ciclo
Poner en practica Nearpod
Introduccién a Mentimeter . -,
. i ) Presentar la  informacion, . . .
Conociendo la Registro en Mentimeter o o Capacitadores (investigador)
4 Herramienta de Descubrir las herramientas de | 28/09/2021 | 180 minpor | caracteristicas, —accesibilidad, | pocene
Gamificacion Mentimeter dia modo de empleo y fines del | Evaluador (investigador)
Mentimeter Modo de uso de Mentimeter programa Mentimeter. Estudiantes de ultimo ciclo
Poner en practica Mentimeter
. . . . . . C itad i tigad
5 Conociendo la Introduccién a Socrative 29/09/2021 180 min por | Presentar la  informacion, D?)I():Zfllt: ores (investigador)
Herramienta de Registro en Socrative dia caracteristicas, accesibilidad,

Evaluador (investigador)
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Gamificacion
Socrative

Descubrir las herramientas de
Socrative.

Modo de uso de Socrative

Poner en practica Socrative

modo de empleo y fines del
programa Socrative

Estudiantes de tltimo ciclo
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Anexo 04. Programa de herramientas de gamificacion
INTRODUCCION:
herramientas de gamificacion son técnicas para aprender, cuyo objetivo es trasladar la
mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional y asi conseguir mejores resultados
entre los estudiantes, ya que les permite absorber de forma didactica nuevos conocimientos o
para mejorar alguna habilidad en concreto (Educacion 3.0, 2019).
Aprender de estas herramientas permitird que el estudiante, futuro docente, las emplee en sus
actividades de ensefianza para motivar el aprendizaje de los estudiantes, aumente la atencion y
concentracion, proporcionar nuevos modelos de aprendizaje y para fomentar la expresion de
ideas entre el alumnado.
OBJETIVO GENERAL:
- Dar a conocer las principales herramientas de gamificacion como son: Socrative,
Mentimeter, Quizizz y Nearpod.
OBJETIVOS ESPECIFICOS
- Presentar la informacion, caracteristicas, accesibilidad, modo de empleo y fines del
programa Socrative.
- Presentar la informacion, caracteristicas, accesibilidad, modo de empleo y fines del
programa Mentimeter.
- Presentar la informacion, caracteristicas, accesibilidad, modo de empleo y fines del
programa Quizizz
- Presentar la informacion, caracteristicas, accesibilidad, modo de empleo y fines del
programa Nearpod.
RECURSOS:
A) Recursos humanos
- Capacitadores (investigador)
- Docente
- Evaluador (investigador)
- Estudiantes de ultimo ciclo
B) Recursos materiales
Tangibles
- Laptop o teléfono inteligente
Intangibles
- Saldn de clase (virtual por Meet)

- Fichas de informacion (virtual)
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- Plataformas Socrative, Mentimeter, Quizizz y Nearpod.

- Cuentas de Gmail, Hotmail u Outlook.
TIEMPO:
El programa se desarrollard en un periodo de 4 semanas, tiempo en el cual se brindard
informacion acerca de las plataformas Socrative, Mentimeter, Quizizz y Nearpod. Este tiempo
estard dividido en 5 sesiones.
EVALUACION:
La evaluacion acerca del conocimiento sobre las plataformas se evaluard durante la realizacion
de la actividad “poner en practica”, tiempo en el cual se observard las acciones que los
estudiantes realizan para emplear la plataforma en actividades y se ayudaré a los que atn tengan

dudas o problemas.
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Anexo 05. de aprendizaje
SESION 1
INTRODUCCION A LAS HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION

¢, Qué son las TIC?

Son tecnologias que utilizan la informatica, la microelectronica y las telecomunicaciones para

ot crear nuevas formas de comunicacion a través de herramientas de
;0 9-‘3“ caracter tecnoldgico y comunicacional, esto con el fin de facilitar
§ =L S la emision, acceso y tratamiento de la informacion.
1 [ .Como aplicar la tecnologia a la educacion?
En las condiciones actuales, las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion (TIC) son nuestra mejor esperanza de continuar de una forma mas o menos normal

con el proceso educativo.

Incorporar tecnologia en el proceso de aprendizaje puede despertar el interés y la curiosidad de los

alumnos. Pero se sabe que aumentar el acceso a TIC (bien con equipos o bien con softwares) no

suele ser por si solo garantia de mejores aprendizajes. Para potenciar el aprendizaje de los alumnos,

un componente clave de los programas de aprendizaje asistido por computadora (CAL, por sus

siglas en inglés) es la experiencia interactiva.

. Qué son las herramientas de gamificacion?

El término “Gamificacion” es bastante reciente, su primer uso documentado data del afio 2008

(Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011). Este concepto de origen anglosajon, Gamification,
comenzo a utilizarse en los negocios para referirse a la aplicacion
de elementos del juego con el fin de atraer, animar y persuadir a
los usuarios para realizar cierta accion.

(Cuales se conoceran y

emplearan?
. . N @ nearpod
Plataformas Socrative, Mentimeter, Quizizz y

Nearpod.
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SESION 2
CONOCIENDO LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION QUIZIZZ

cQué es?
Quizizz es una plataforma para crear juegos de preguntas y respuestas en clase. Este tipo de

herramientas digitales permiten crear juegos y concursos de preguntas y respuestas para los
alumnos. Estas plataformas se adaptan a realizar las clases tanto a nivel presencial como clases
virtuales.

. Qué permite hacer?

Quizizz es una plataforma web que te permite crear actividades de preguntas y respuestas online
para que los alumnos puedan responderlas.

Quzizz te permite crear tu propio examen, actividad, prueba o juego de una manera sencilla,
también puedes aprovechar plantillas o personalizar otras actividades. El profesor genera las
preguntas y los estudiantes participan desde su propio dispositivo, pc, tablet o teléfono.

Para que los participantes puedan responder las preguntas en un Quizizz no tienen que registrarse,
solo se necesita introducir el codigo o pin del juego que genera directamente Quizizz y que lo tiene
que facilitar el profesor.

.Como podemos acceder?

Directamente a través de la pagina web https://quizizz.com/ en inglés, y en espafiol

https://quizizz.com/admin/quiz/5b525ce084d6e7001a0915ae/espanol. Ambas formas permiten el

registro


https://quizizz.com/
https://quizizz.com/admin/quiz/5b525ce084d6e7001a0915ae/espanol
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O

El registro
Para docentes
Para conocer el proceso de registro, siga el siguiente link

https://www.youtube.com/watch?v=3ecNzX2XmP4

Para alumnos

Los alumnos pueden hacer el ingreso a la plataforma a través de la pagina y el cddigo que el
docente brindara.

.Como es el funcionamiento de la pagina?

Durante el proceso de registro, te apareceran las siguientes paginas


https://www.youtube.com/watch?v=3ecNzX2XmP4
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En caso del alumno, este podra conectarse a través del boton Unirme a un juego. En caso del
docente, este debera iniciar sesion o registrarse si €s nuevo.

Luego del registro aparecera la siguiente pagina, donde te dardn la bienvenida. Esta pagina te
brinda dos opciones, buscar un tema a aplicar, que se muestra en la parte central. Y la opcion de

crear tu propia plantilla de preguntas y respuestas.

Para que puedas tener una  mejor idea, sigue el  siguiente  link

https://www.youtube.com/watch?v=DPxB782b6MI

Si seleccionas la opcion crear, te dirigira hacia la siguiente pagina. Cuyas opciones son 6, incluida

la presentacion de un tema.


https://www.youtube.com/watch?v=DPxB782b6MI
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Si decides seleccionar una plantilla ya creada, el proceso sera el siguiente

Seleccionaras el tema de interés, de entre los que se presentan. Y se te presentard lo siguiente:

Da click en iniciar una prueba y selecciona una de las opciones que se desglosan, esto permitira el
empleo de la plantilla, para aplicarla a los estudiantes. La siguiente pagina te presenta tres

opciones.
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Al finalizar la pagina, aparecera un boton de continuar, dale y click, y se te presentara la siguiente

imagen.

Listo, lograste lanzar un Quiz, para que los alumnos se unan, tienen que ingresar a joinmyquiz.com

a través de sus tabletas, computadoras o celulares e ingresar el cédigo que se genere.

Aplicando lo aprendido

Ingrese a la plataforma de Quizziz y elabore un quiz acerca de la comunicacion, caracteristicas,
componentes, etc.

El quiz, puede ser un examen o leccion y debe estar compuesto por un minimo de 5 preguntas o

plantillas y debe ser individual.
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Luego de haber creado el quiz comparta el c6digo con sus compaiieros y de inicio a Quizizz.

Debes obtener respuestas y calificaciones, como de la siguiente imagen.
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SESION 3
CONOCIENDO LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION NEARPOD

@ NeQrpod

NEARPOD es una aplicacién que permite crear contenido original de forma cémoda, atractiva y
guiada, construyendo desde simples diapositivas hasta la opcién de poder incorporar elementos
3D y/o visitas en 360

Nearpod es una plataforma online para realizar clases de forma flexible, te permite utilizar toda la
potencia de las herramientas digitales en la clase. Esta plataforma es una de las mas adecuadas
para realizar clases a distancia.

Sea cual sea el tipo de clase que quieres realizar Nearpod te ofrece una plataforma compatible con
cualquier tipo de dispositivo porque trabajas en la nube.

Para hacer las presentaciones puedes partir de una presentacion previa en PowerPoint o de Google
Presentaciones. Incluso puedes subir videos directamente desde YouTube. La plataforma ofrece
un monton de ejemplos para inspirarte.

. Qué permite hacer?

permite a los profesores crear presentaciones interactivas en la clase o a distancia. Con esta
plataforma podras hacer participar a los alumnos a través de cuestionarios, encuestas y actividades
gamificadas para mantener su atencion durante toda la clase.

Nearpod permite realizar una clase de forma divertida para motivar y aumentar la participacion.
Los alumnos participan con sus dispositivos, computadoras, Tablets, etc. mediante una clave de
acceso.

El profesor tiene toda la informacion de las actividades realizadas por los alumnos en tiempo real,

la plataforma también permite obtener informes de la sesion posteriormente.
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,Como podemos acceder?

Directamente a través de la pagina web https://nearpod.com/ en inglés,

.Como registrase en Nearpod?
El siguiente link, te brindara los pasos a seguir para acceder a la plataforma de Nearpod.

https://www.youtube.com/watch?v=I30LkIvok{s

Pagina principal de Nearpod
La pagina principal presenta tres opciones de registro, la que se debe seleccionar es la de maestros,

puede hacer el registro gratis si no posee una cuenta o iniciar sesion si ya cuenta con una.

Luego de seleccionar el boton de Registrate gratis, la pagina te direccionara a:
@ nearpod

Elige tu rol ...

Estudiante

Luego de elegir la opcion Profesor/a, te dirigira a la pagina de registro, la cual te solicita datos

personales Yy correo


https://nearpod.com/
https://www.youtube.com/watch?v=I30LkIvokfs
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Luego del respectivo registro, la plataforma te solicitard mas datos con respecto al perfil
educacional. Luego de completar los datos, la plataforma te presentara la siguiente imagen.
Para conocer acerca de como crear una leccion o actividades interactivas siga el siguiente link

https://www.youtube.com/watch?v=z6rcFbCo8Ig

La plataforma de Nearpod te permite crear Lecciones o acceder a la biblioteca de plantillas ya
disefiadas acerca de un tema en especifico.

Al seleccionar la opcidén Crea una Leccion, te dirige a la siguiente pagina


https://www.youtube.com/watch?v=z6rcFbCo8Ig
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@ neorpod @

Leccion sin titulo @ c

]

En esta pagina, tienes la opcidn de crear diapositivas o subir documentos de formato ppt o pdf.
Luego de haber realizado el proceso de crear o subir. La plataforma te permitira ver las plantillas

creadas

Asimismo te permitird lanzar la leccion a los participantes, al dar click en una de las opciones, ya

sea Participe en vivo o Al ritmo del estudiante, la plataforma te guiara a:
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PYLNI.

o m B 06

Codigo que debera ser compartido con los particiantes que deberean unirse a traves del siguiente

link https://nearpod.com/student/, como se presenta en la siguiente imagen

Aplicando lo aprendido

Ingrese a la plataforma de Nearpod y elabore una leccién acerca de los sustantivos. Agregue
diapositivas minimo 5, links de YouTube y documentos en formato pdf.

Luego de haber creado la leccion comparta el codigo con sus compafieros y de inicio a su leccion

mediante Nearpod.

SESION 4
CONOCIENDO LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION SOCRATIVE


https://nearpod.com/student/
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(Qué es?
Mentimeter es una aplicacion web para interactuar y hacer participar a una audiencia. La aplicacion

permite lanzar diferentes formatos de participacion a un publico, una clase de alumnos o en una
reunion. Los participantes responden mediante los teléfonos mdviles, tablets o pc’s y finalmente
los resultados se pueden ver en la pantalla en tiempo real.

. Qué permite hacer?

Puedes crear presentaciones interactivas online con el editor integrado para afiadir nuevas
preguntas, encuestas, cuestionarios, diapositivas e imagenes a la presentacion.

La audiencia participa con sus teléfonos inteligentes o con tablets, solo tienen que conectarse a la
presentacion para responder a las preguntas. Visualiza las respuestas en tiempo real para crear una
experiencia divertida e interactiva.

Una vez que la presentacion de Mentimeter ha terminado, puedes compartir los resultados y
exportarlos para su andlisis o para valorar el progreso de los alumnos o la audienciay.

. Como podemos acceder?

Directamente a través de la pagina web https://www.mentimeter.com/es-ES, que te presentara la

-

siguiente pagina.


https://www.mentimeter.com/es-ES
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El registro
Para docentes

Para conocer el proceso de registro, siga el siguiente link

https://www.youtube.com/watch?v=yXUhn3Wxdm§

Registro:

El registro para docentes requiere de una cuenta de Facebok, Gmail u otra, la plataforma te presenta

la siguiente pagina.

Luego del registro, la plataforma te solicita mayor informacion acerca de rol que va a ejecutarse

para el uso de la plataforma.

A Mentimeter

Whera will you use Mentimatar?

o .

]

Bienvenido a Mentimeter

Luego de haber completado el registro y las siguientes preguntas Mentimeter te presenta, la

siguiente pagina, la cual te permite crear plantillas para trabajo, educacion u otros temas.


https://www.youtube.com/watch?v=yXUhn3Wxdm8
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,Como usar la mentimeter?
Para conocer acerca de la plataforma y su modo de empleo, vea el siguiente video.

https://www.youtube.com/watch?v=VYTDKQ4QepY

Mentimeter te permitira crear presentaciones, a los cuales tienes que asignar un nombre, como el

siguiente ejemplo


https://www.youtube.com/watch?v=VYTDKQ4QepY
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Luego de adjudicar un nombre a la presentacion, Mentimeter te guiara a la pagina de edicion donde

C

En la seccion izquierda, observaras las plantillas creadas. En la seccion derecha, se presentan las

observaras, tres secciones.

opciones, de los tipos o contenido que se aplicara cuando los participantes respondan a las
preguntas. La seccion central, mostrard el tipo de grafico seleccionado.
Al seleccionar uno de los tipos, la plataforma te permitird adaptar de acuerdo a las caracteristicas

necesarias (preguntas y opciones).

Luego de haber completado los cuadros, debe darle click al boton de Present. Este te guiara a la

_ >

siguiente pagina:
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Para que los participantes accedan, i den su respuesta en tiempo real, deben de ingresar al link

www.menti.com y usar el codigo de 8 digitos que se presenta en la parte superior central de la

imagen.

Aplicando lo aprendido

Ingrese a la plataforma de Mentimeter y elabore un cuestionario acerca de las oraciones.

El cuestionario, debe estar compuesto por un minimo de 5 preguntas y debe contar con diferentes
tipos de presentacion de respuestas.

Luego de haber creado el cuestionario en Mentimeter, comparta el codigo con sus compaiieros.

Debes obtener respuestas y calificaciones, como de la siguiente imagen.


http://www.menti.com/

129



130

SESION 5
CONOCIENDO LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION SOCRATIVE

cQué es?
Socrative es una aplicacion nacida en 2010 en el MIT, EEUU, de la mano de un profesor que

decidi6 utilizar los dispositivos moéviles en el aula como soporte para las clases y no luchar por
erradicarlos de las manos de sus estudiantes durante sus horas lectivas.

,Qué permite hacer?

Permite realizar test, evaluaciones, actividades, etc. y manejar los datos por el docente, conociendo
la respuesta de los alumnos en tiempo real a través tanto de ordenadores como de dispositivos
moviles.

. Como podemos acceder?

Directamente a través de la pdgina web www.socrative.com o por el aplicativo disponible en App

Store, Chrome Web Store, Google Play y Amazon.

El registro

Para docentes

Para conocer el proceso de registro, siga el siguiente link

https://www.youtube.com/watch?v=BPiKBYBJsiY

Para alumnos
El ingreso de los alumnos a Socrative, requiere de otros paso, como se muestra en el siguiente

video https://www.youtube.com/watch?v=z4LvyVDk1vy8

,Qué permite crear Socrative?

Luego del acceso, el docente tendra las herramientas para poder crear un Quiz (cuestionario),
Space Race (cuestionario con tiempo) o Exit Ticket (cuestionario con ranking de resultados) y los
alumnos responden en tiempo real a través de sus dispositivos. El profesor puede seguir los
resultados en directo y revisarlos posteriormente en los reportes que almacena Socrative. Las
preguntas que se realizan en la aplicacion son de respuesta multiple, verdadero o falso y pregunta

corta.


http://www.socrative.com/
https://www.youtube.com/watch?v=BPiKBYBJsiY
https://www.youtube.com/watch?v=z4LvyVDk1y8
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,Como es el funcionamiento de la pagina?

Pagina principal

@ Usuario

LANZAMIENTO CONCURSOS HABITACIONES  INFORMES & -

‘ ‘
Examen nave espacial Encuesta final
juego
CENTRO
O @
Tipo test Verdadero / Respuesta corta

Falso
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Como crear test o cuestionario
Para la creacion de un cuestionario, observe el siguiente video

https://www.youtube.com/watch?v=JaV-2yZYLxw

Test o cuestionario aplicado.
Para lanzar el test a los alumnos, vea el siguiente link

https://www.youtube.com/watch?v=2ixlu3OhMuw



https://www.youtube.com/watch?v=JaV-2yZYLxw
https://www.youtube.com/watch?v=2ixlu3OhMuw
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Aplicando lo aprendido

Ingrese a la plataforma de Socrative y elabore un Quiz acerca de gramadtica y ortografia.

El Quiz, debe estar compuesto por un minimo de 5 preguntas y debe contar con diferentes tipos de
respuestas.

Luego de haber creado el Quiz en Socrative, comparta el codigo o link con sus compafieros.

Debes obtener respuestas, como la siguiente imagen.



Anexo 06. Matriz de instrumento
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Dimensiones Indicadores items Escala Interpretacién
1. Utilizo los buscadores digitales (Chrome, Internet Explorer, Yahoo,
Busca y encuentra . . . . 5 .
. . etc.) para investigar sobre herramientas de gamificacion (Socrative,
informacion - ..
Mentimeter, Quizizz, Nearpod, etc.).
2. Evalto la informaciéon de las siguientes herramientas de
Evalua informacion gamificacion: Socrative, Mentimeter, Quizizz y Nearpod .
., encontrada 3. Evalto el modo de uso y aplicacion de las siguientes herramientas de
Alfabetizacion . e . . .
digital gamificacion: Socrative, Mentimeter, Quizizz y Nearpod.
4. S¢é como almacenar informaciéon o datos, en las siguientes
herramientas de gamificacion: Socrative, Mentimeter, Quizizz y
Almacena y recupera Nearpod.
informacion 5. Sé como recuperar informaciéon o datos, en las siguientes
herramientas de gamificacion: Socrative, Mentimeter, Quizizz y
Nearpod.
Interacttia  con  muevas 6. Consulto en los buscadores digitales o redes sociales otras >-1/5= 9'8
. herramientas de gamificacion a parte de Socrative, Mentimeter, Muy bajo (1-1.8)
tecnologias .. .
Quizizz y Nearpod. Nunca 1 Bajo (1.81 -2.6)
. ., 7. Comparto el contenido de las herramientas de gamificacion i .61-3.
Comparte  informacion y pat . L. g Casi nunca 2 Regular (2.61-3.4)
contenidos (Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod) a través de redes | A veces 3 Alto (3.41-4.2)
sociales o e.n.laces directos en las plataformas. ' ' Casi siempre 4 Muy alto (4.21-5)
- . 8. Conozco sitios web o blogs donde se anuncien y recomienden | Siempre 5
., Participa en comunidades . . . , .
Comunicacion | ..o herramientas de gamificacion; asi como modo de uso, caracteristicas,
colaborativa como y cudndo emplear y los recursos necesarios para su utilizacion.
9. Participo en sitios web o blogs donde puedo ofrecer enlaces hacia
L temas especificos en Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod
Colabora en medios digitales P ’ Lo Q . Apoc y
donde recibo enlaces a nuevas herramientas de gamificacion o a
materias especificas.
. . . . 10. Creo una cuenta en cada herramientas de gamificacion (Socrative
Gestiona la identidad digital . . g ( ’
Mentimeter, Quizizz o Nearpod).
11. Desarrollo nuevo contenido de diversas materias en las herramientas
Desarrolla contenidos de gamificacion Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod.
Creacion de 12. Contextualizo el contenido de diversas materias en las herramientas
contenidos de gamificacion Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod.
digitales 13. Reelaboro el contenido o integro nuevo a los diversos contenidos ya

Integra y reelabora contenidos

existentes en las bibliotecas de las herramientas de gamificacion
Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod.




Respeta derechos de autor

14.

Respeto los derechos de autor y lo refiero en los contenidos que
origino o adapto en las herramientas de gamificacion Socrative,
Mentimeter, Quizizz o Nearpod.

Programa contenidos

15.

Tengo experiencia y habilidad para utilizar y programar actividades
ludicas en las herramientas de gamificacion como Socrative,
Mentimeter, Quizizz o Nearpod.

Seguridad

Protege dispositivos

16.

Protejo las cuentas de Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod con
una contrasefia segura.

Protege datos personales e
identidad digital

17.

18.

Para proteger mis datos personales e identidad, utilizo un seudénimo
en las herramientas de gamificacion como Socrative, Mentimeter,
Quizizz o Nearpod.

Identifico las publicaciones que pueden poner en peligro mi identidad

Protege la salud

19.

Utilizo las herramientas de gamificacion Socrative, Mentimeter,
Quizizz o Nearpod para crear contenido sobre el cuidado de la salud
y los riesgos a los que se esta expuesto en Internet.

Protege el entorno

20.

Protejo el medio ambiente, reduciendo el tiempo de consumo en
herramientas de gamificacion como Socrative, Mentimeter, Quizizz
o Nearpod.

Resolucidn de
problemas

Resuelve problemas técnicos

21.

Conozco el proceso a seguir cuando olvido la cuenta o contrasefia de
las cuentas de Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod.

Identifica necesidades

22.

Creo contenidos en Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod, en
funcion de las demandas que plantean las asignaturas.

Usa la tecnologia con
creatividad e innovacion

23.

24.

Uso la tecnologia proporcionada por las herramientas de
gamificacion Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod para facilitar
y hacer didactica la ensefianza- aprendizaje.

Uso las herramientas de gamificacion Socrative, Mentimeter,
Quizizz o Nearpod en mi vida diaria, para apoyar proyectos creativos
0 para innovar la ensefianza- aprendizaje.

Identifica tecnologias
digitales de su ambito

25.

Experimento con otras herramientas de gamificacion diferentes a
Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod, que cubran otro tipo de
areas o aporten tecnologia mas didactica al proceso de ensefianza-
aprendizaje.
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Anexo 07. Instrumento

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO
FACULTAD DE EDUCACION Y CIENCIAS DE LA COMUNICACION
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION
Cuestionario de competencias digitales
Cuestionario dirigido a estudiantes de ultimo ciclo de la Escuela Profesional de Educacion Primaria de la Universidad Nacional San
Antonio Abad del Cusco.

El presente cuestionario tiene como proposito recabar informacion sobre las competencias digitales de los estudiantes universitarios.
Consta de una serie de enunciados, que deben de ser calificados segtn la escala.

Instrucciones: Marque con un aspa (X), la casilla que se ajuste a su realidad y no deje ningiin enunciado sin responder.

ESCALA
ENUCIADOS Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
) () 3) “4) ()

Utilizo los buscadores digitales (Chrome, Internet Explorer, Yahoo, etc.) para
1 investigar sobre herramientas de gamificacion (Socrative, Mentimeter, Quizizz,
Nearpod, etc.).

Evalio la informaciéon de las siguientes herramientas de gamificacion:
2 | Socrative, Mentimeter, Quizizz y Nearpod .

3 Evalto el modo de uso y aplicacion de las siguientes herramientas de
gamificacion: Socrative, Mentimeter, Quizizz y Nearpod.

4 Sé como almacenar informacion o datos, en las siguientes herramientas de
gamificacion: Socrative, Mentimeter, Quizizz y Nearpod.

Sé cémo recuperar informacion o datos, en las siguientes herramientas de
gamificacion: Socrative, Mentimeter, Quizizz y Nearpod.




Consulto en los buscadores digitales o redes sociales otras herramientas de
gamificacion a parte de Socrative, Mentimeter, Quizizz y Nearpod.

137

Comparto el contenido de las herramientas de gamificacion (Socrative,
Mentimeter, Quizizz o Nearpod) a través de redes sociales o enlaces directos en
las plataformas.

Conozco sitios web o blogs donde se anuncien y recomienden herramientas de
gamificacion; asi como modo de uso, caracteristicas, como y cudndo emplear y
los recursos necesarios para su utilizacion.

Participo en sitios web o blogs donde puedo ofrecer enlaces hacia temas
especificos en Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod y donde recibo
enlaces a nuevas herramientas de gamificacion o a materias especificas.

10

Creo una cuenta en cada herramientas de gamificacion (Socrative, Mentimeter,
Quizizz o Nearpod).

11

Desarrollo nuevo contenido de diversas materias en las herramientas de
gamificacion Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod.

12

Contextualizo el contenido de diversas materias en las herramientas de
gamificacion Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod.

13

Reelaboro el contenido o integro nuevo a los diversos contenidos ya existentes
en las bibliotecas de las herramientas de gamificacion Socrative, Mentimeter,
Quizizz o Nearpod..

14

Respeto los derechos de autor y lo refiero en los contenidos que origino o adapto
en las herramientas de gamificacion Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod.

15

Tengo experiencia y habilidad para utilizar y programar actividades ludicas en
las herramientas de gamificaciéon como Socrative, Mentimeter, Quizizz o
Nearpod.

16

Protejo las cuentas de Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod con una
contrasefla segura.




Para proteger mis datos personales e identidad, utilizo un seudénimo en las
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17 herramientas de gamificacion como Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod.
18 | Identifico las publicaciones que pueden poner en peligro mi identidad
Utilizo las herramientas de gamificacion Socrative, Mentimeter, Quizizz o
19 | Nearpod para crear contenido sobre el cuidado de la salud y los riesgos a los
que se esta expuesto en Internet.
20 Protejo el medio ambiente, reduciendo el tiempo de consumo en herramientas
de gamificacién como Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod.
21 Conozco el proceso a seguir cuando olvido la cuenta o contrasefia de las cuentas
de Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod.
2 Creo contenido en Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod, en funcion de las
demandas que plantean las asignaturas.
Uso la tecnologia proporcionada por las herramientas de gamificacion
23 | Socrative, Mentimeter, Quizizz o Nearpod para facilitar y hacer didactica la
enseflanza- aprendizaje.
Uso las herramientas de gamificacion Socrative, Mentimeter, Quizizz o
24 | Nearpod en mi vida diaria, para apoyar proyectos creativos o para innovar la
enseflanza- aprendizaje.
Experimento con otras herramientas de gamificacion diferentes a Socrative,
25 | Mentimeter, Quizizz o Nearpod, que cubran otro tipo de areas o aporten

tecnologia mas didactica al proceso de ensefianza- aprendizaje.
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ESCALA DE VALORACION

Titulo del taller:

CONOCIENDO LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION QUIZIZZ

Institucion Educativa:

UNIVERSIDAD NACIONAL SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO

Tesistas: DANIELA YSABEL RAMIREZ QUISPE - ANDREA EVELYN VILCA ECHEA

Fecha: 21 AGOSTO DEL 2021

Si (2) Creaci6n de contenidos

A veces (1) Alfabetizacion digital Comunicacion colaborativa fiaties Seguridad Resolucion de problemas

No (0)
Busca Evalta | Almace | Interact Compes Chlels Gestio liiizze Respe :r?iz(g)s Resgl gZiolloa f:iemlﬁ
encuentil informa | na y|ta con | . Participa en |92 | ha Ia ISR || ta ’ IR Protege | person | Prote Prote [ litgmiiie gia con | tecnolo
a cion recupera | nuevas i comunidadesvi i identi allh T derec | ™ dispositi | ales e | ge la | 8¢ ol e creativi | gias
. recup cion y s conteni | ra conteni P X . g entor | mas necesid glas
informa | encontra | informa | tecnolo | rtuales digital dad d nteni hos de d VoS identid | salud o P d dad e | digitale

N APELLIDOS Y cion da cién gias g‘; ¢ esg a digital 08 3‘:)5 ¢ autor 08 ad ° :c co | ades innovac | s de su

° NOMBRES digital ion ambito

Ancco-Loayza-Mary
1 | Carmen

2 | Arce-Ccolqque-Abel

Arevalo-Reynaga-
3 | Margot

Caceres-Champi-Reyna
4 | Gabriela

Canahuire-Mendoza-
5 | Lourdes Loida

6 | Ccorahua-Quico-Ayde

Escobar-Merma-Nadin
7 | Arely

Granada-Alarcon-
8 | Adriana Milena

Lizarraga-Salazar-
Jeraldy

Melo-Quispe-Nancy
Natalia

Nuiiez-Oblitas-Karen

Quispe-Ayala-Mardieth

Quispe-Huayllani-Flor
Maria

Quispe-Pfoccori-Adolfo
Berkely

Quispe-Villares-Pamela
Monica

[, ¥ QY [GO R G Ry (UG P N Vo)
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ESCALA DE VALORACION

Titulo del taller:

CONOCIENDO LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION NEARPOD

Institucion Educativa:

UNIVERSIDAD NACIONAL SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO

Tesistas: DANIELA YSABEL RAMIREZ QUISPE - ANDREA EVELYN VILCA ECHEA
Fecha: 22 AGOSTO DEL 2021
Si (2) Creacion de contenidos
A veces (1) Alfabetizacion digital Comunicacion colaborativa o e Seguridad Resolucion de problemas
No (0)
Busca y | Evalia | Almace | Interact Ol Clolkts Gestio litéeyge Respe ePrtoizis R . Ezi?lol? i‘;emlﬁ
. , .. ora en Desarr |y Progra Prote | ve Identific |
encuentr | informa | na y|ua con | o o Participa en | edio | B2 la olla reelabo ta ma Protege | person | Prote e ol | proble | a gia con | tecnolo
a cion recupera | nuevas B comunidadesvi identi . derec . | dispositi | ales e | ge la g p . creativi | gias
. 3 cion |y S conteni | ra content 2 q entor | mas necesid o
informa | encontra | informa | tecnolo . rtuales digital dad d - hos de d vos identid | salud N P d dad e | digitale
N APELLIDOS Y cién da cion gias g(; ¢ esg 4 digital 08 (ci(())s ¢ autor 08 ad ° :c co | ades innovac | s de su
° NOMBRES digital i6n ambito
Ancco-Loayza-Mary
1 | Carmen

2 | Arce-Ccolgque-Abel

Arevalo-Reynaga-
3 | Margot

Caceres-Champi-Reyna
4 | Gabriela

Canahuire-Mendoza-
5 | Lourdes Loida

6 | Ccorahua-Quico-Ayde

Escobar-Merma-Nadin
7 | Arely

Granada-Alarcon-
8 | Adriana Milena

Lizarraga-Salazar-
Jeraldy

Melo-Quispe-Nancy
Natalia

Nufiez-Oblitas-Karen

Quispe-Ayala-Mardieth

Quispe-Huayllani-Flor
Maria

Quispe-Pfoccori-Adolfo
Berkely

Quispe-Villares-Pamela
Monica

[, ¥ QN [GO R [\G Ry FUSR P R Vo)
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ESCALA DE VALORACION

Titulo del taller:

CONOCIENDO LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION MENTIMETER

Institucion Educativa:

UNIVERSIDAD NACIONAL SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO

Tesistas: DANIELA YSABEL RAMIREZ QUISPE - ANDREA EVELYN VILCA ECHEA
Fecha: 28 SETIEMBRE DEL 2021
Si (2) Creacion de contenidos
A veces (1) Alfabetizacion digital Comunicacion colaborativa faties Seguridad Resolucion de problemas
No (0)
Busca Evalta | Almace | Interact Compes Chlels Gestio liiizze Respe :r?iz(g)s Resgl gZiolloa f:iemlﬁ
Y , .. ora en Desarr |y P Progra Prote | ve Identific |
encuentr | informa | na y[Ga con | o o Participa  en medio | ™2 la olla reclabo | ma Protege | person | Prote e ol | oroble | a gia con | tecnolo
a cién recupera | nuevas L comunidadesvi identi . derec . | dispositi | ales e | ge la & p . creativi | gias
. . cion y s conteni | ra conteni Co entor | mas necesid 0
informa | encontra | informa | tecnolo | rtuales digital dad d nteni hos de d VoS identid | salud o P d dad e | digitale
N APELLIDOS Y cion da cién gias g‘; ¢ esg a digital 08 3‘:)5 ¢ autor 08 ad ° :c co | ades innovac | s de su
° NOMBRES digital ion ambito
Ancco-Loayza-Mary
1 | Carmen

2 | Arce-Ccolqque-Abel

Arevalo-Reynaga-
3 | Margot

Caceres-Champi-Reyna
4 | Gabriela

Canahuire-Mendoza-
5 | Lourdes Loida

6 | Ccorahua-Quico-Ayde

Escobar-Merma-Nadin
7 | Arely

Granada-Alarcon-
8 | Adriana Milena

Lizarraga-Salazar-
Jeraldy

Melo-Quispe-Nancy
Natalia

Nuiiez-Oblitas-Karen

Quispe-Ayala-Mardieth

Quispe-Huayllani-Flor
Maria

Quispe-Pfoccori-Adolfo
Berkely

Quispe-Villares-Pamela
Monica

[, ¥ QY [GO R G Ry (UG P N Vo)
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ESCALA DE VALORACION

Titulo del taller:

CONOCIENDO LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION SOCRATIVE

Institucion Educativa:

UNIVERSIDAD NACIONAL SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO

Tesistas: DANIELA YSABEL RAMIREZ QUISPE - ANDREA EVELYN VILCA ECHEA
Fecha: 29 NOVIEMBRE DEL 2021
Si (2) Creacion de contenidos
A veces (1) Alfabetizacion digital Comunicacion colaborativa o e Seguridad Resolucion de problemas
No (0)
Busca y | Evalia | Almace | Interact Ol Clolkts Gestio litéeyge Respe ePrtoizis R . Ezi?lol? i‘;emlﬁ
. , .. ora en Desarr |y Progra Prote | ve Identific |
encuentr | informa | na y|ua con | . Participa en . |na la ta Protege | person | Prote gia con | tecnolo
a cion recupera | nuevas o comunidadesvi el identi ellla weddbe derec | ™2 dispositi | ales e | ge la ge e creativi | gias
. . cion y 8 conteni | ra conteni . . entor | mas necesid L
informa | encontra | informa | tecnolo . rtuales e dad dos —— hos de dos vos identid | salud o téenico | ades dad e | digitale
N APELLIDOS Y cién da cion gias os os digital dos autor ad s innovac | s de su
° NOMBRES digital i6n ambito
Ancco-Loayza-Mary
1 | Carmen

2 | Arce-Ccolgque-Abel

Arevalo-Reynaga-
3 | Margot

Caceres-Champi-Reyna
4 | Gabriela

Canahuire-Mendoza-
5 | Lourdes Loida

6 | Ccorahua-Quico-Ayde

Escobar-Merma-Nadin
7 | Arely

Granada-Alarcon-
8 | Adriana Milena

Lizarraga-Salazar-
Jeraldy

Melo-Quispe-Nancy
Natalia

Nufiez-Oblitas-Karen

Quispe-Ayala-Mardieth

Quispe-Huayllani-Flor
Maria

Quispe-Pfoccori-Adolfo
Berkely

Quispe-Villares-Pamela
Monica

[, ¥ QN [GO R [\G Ry FUSR P R Vo)
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Anexo 08. Validacion de Instrumento
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Anexo 09. Formulario Google
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Anexo 10. Fotografias
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ESCALA DE VALORACION

Titulo del taller:

CONOCIENDO LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION QUIZIZZ

Institucion Educativa:

UNIVERSIDAD NACIONAL SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO

Tesistas: DANIELA YSABEL RAMIREZ QUISPE - ANDREA EVELYN VILCA ECHEA
Fecha: 21 AGOSTO DEL 2021
Si (2) Creaci6n de contenidos
A veces (1) Alfabetizacion digital Comunicacion colaborativa dicital Seguridad Resolucion de problemas
No (0) igitales
Busca y | Evalia | Almace | Interact O Cllkts Gestio Itz Respe :r?iz(g)s Rz gZiolloa f:iemiﬁ
encuentr | informa | na y | ta con Participa en |92 | ha Ia ISR || ta IR Protege | person | Prote Prote [ litgmiiie gia con | tecnolo
L informa idadesvi medio identi olla reelabo der ma di i | al la | &€ el | proble | a reativi | af
a cion recupera | muevas | o~ | comunidadesy el conteni | ra erec | eni spositi | ales | ge la] 2 "ol necesid | Sreativi | gias
informa | encontra | informa | tecnolo et rtuales digital dad d teni hos de d VoS identid | salud e d dad e | digitale
N APELLIDOSY cion da cion gias g(;n ent e;gl & digital 08 3‘:)1; M autor 08 ad ne Secmco ades innovac | s de su
° NOMBRES digital ion ambito
Ancco-Loayza-Mary 1 1 0 1 2 1 1 1 1 1 1 2 0 0 1 1 1 2 2 0
1 | Carmen
2 | Arce-Ccolqque-Abel 1 1 0 1 1 1 1 0 2 1 1 2 0 0 1 1 1 1 1 2
Arevalo-Reynaga- 1 0 1 2 1 1 1 1 2 2 0 0 1 1 1 1 1 0
3 | Margot
Caceres-Champi-Reyna | 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 0 1 1 1 1
4 | Gabriela
Canahuire-Mendoza- 1 1 0 1 2 1 1 0 1 1 1 2 0 0 1 0 1 2 1 0
5 | Lourdes Loida
6 | Ccorahua-Quico-Ayde 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 0 1
Escobar-Merma-Nadin 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 0 0 1 1 1 2 0 2
7 | Arely
Granada-Alarcon- 0 1 0 1 1 1 1 0 2 1 1 2 0 0 1 1 1 1 1 1
8 | Adriana Milena
Lizarraga-Salazar- 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 2 1 0 1 1 1 2 1 2
9 | Jeraldy
1 | Melo-Quispe-Nancy 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 2 0 1 1 1
0 | Natalia
1 1 1 1 2 1 1 1 0 1 1 1 2 1 1 1 1 0 1 1 1
1 | Nuiiez-Oblitas-Karen
1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 2 0 0 1 2 1 1 2 1
2 | Quispe-Ayala-Mardieth
1 | Quispe-Huayllani-Flor 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 0 1 1 1 2 1 1
3 | Maria
1 | Quispe-Pfoccori-Adolfo | 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 2 2 1 1 1 2 0 2 2 1
4 | Berkely
1 | Quispe-Villares-Pamela | 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 2 0 0 1 2 1 2 2 0
5 | Monica
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ESCALA DE VALORACION

Titulo del taller:

CONOCIENDO LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION NEARPOD

Institucion Educativa:

UNIVERSIDAD NACIONAL SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO

Tesistas: DANIELA YSABEL RAMIREZ QUISPE - ANDREA EVELYN VILCA ECHEA
Fecha: 22 AGOSTO DEL 2021
Si 2) Creacion de contenidos
A veces (1) Alfabetizacion digital Comunicacion colaborativa o e Seguridad Resolucion de problemas
No (0)
P Usa la | Identifi
Busca y | Evalia | Almace | Interact Ol Clolkts Gestio litéeyge Respe ertoizis R tei?loloa caem1 1
. , .. ora en Desarr |y Progra Prote | ve Identific |
encuentr | informa | na y |ua con|. o Participa en dio | 02 la 11 lab ta Protege | person | Prote 1 bl gia con | tecnolo
ion recupera | nuevas mIorma o unidadesvi | TSN [identi | €2 . | €0 | derec | ™2 dispositi | ales e | ge la ge ¢l provie | a . creativi | gias
Eilnforma chontra informa | tecnolo | <" Y | rtuales dad Gzl || ) hos de SO vos identid | salud entor M s dad e | digitale
N APELLIDOS Y cién da cion gias g(;ntemd S;gltal digital o (cizrsltem autor o ad ne tsecmco it innovac | s de su
° NOMBRES digital i6n ambito
Ancco-Loayza-Mary 1 1 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2
1 | Carmen
2 | Arce-Ccolqque-Abel 1 1 2 1 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2
Arevalo-Reynaga- 1 1 2 2 2 0 1 1 2 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2
3 | Margot
Caceres-Champi-Reyna | 1 1 2 1 2 0 1 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2
4 | Gabriela
Canahuire-Mendoza- 1 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2
5 | Lourdes Loida
6 | Ccorahua-Quico-Ayde 1 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 1 2 1
Escobar-Merma-Nadin 1 1 2 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1
7 | Arely
Granada-Alarcon- 1 1 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2
8 | Adriana Milena
Lizarraga-Salazar- 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2
9 | Jeraldy
1 | Melo-Quispe-Nancy 1 1 2 2 2 0 1 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2
0 | Natalia
1 1 1 2 2 2 0 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1
1 | Nuiiez-Oblitas-Karen
1 1 2 2 2 2 0 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2
2 | Quispe-Ayala-Mardieth
1 | Quispe-Huayllani-Flor 1 2 2 1 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2
3 | Maria
1 | Quispe-Pfoccori-Adolfo | 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2
4 | Berkely
1 | Quispe-Villares-Pamela | 2 2 2 2 2 0 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2
5 | Monica
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ESCALA DE VALORACION

Titulo del taller:

CONOCIENDO LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION MENTIMETER

Institucion Educativa:

UNIVERSIDAD NACIONAL SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO

Tesistas: DANIELA YSABEL RAMIREZ QUISPE - ANDREA EVELYN VILCA ECHEA
Fecha: 28 SETIEMBRE DEL 2021
Si (2) Creacion de contenidos
A veces (1) Alfabetizacion digital Comunicacion colaborativa o e Seguridad Resolucion de problemas
No (0)
Proteg Usa la | Identifi
Busca y | Evalia | Almace | Interact Ol Clolkts Gestio litéeyge Respe e datos R . tecnolo | ca
. , .. ora en Desarr |y Progra Prote | ve Identific |
encuentr | informa | na y |ua con|. o Participa en dio | 02 la 11 lab ta Protege | person | Prote 1 bl gia con | tecnolo
ion recupera | nuevas mIorma o unidadesvi | TSN [identi | €2 . | €0 | derec | ™2 dispositi | ales e | ge la ge ¢l provie | a . creativi | gias
Eilnforma chontra informa | tecnolo | <" Y | rtuales dad Gzl || ) hos de SO vos identid | salud entor M s dad e | digitale
N APELLIDOS Y cion da cion gias g(;ntemd S;gltal digital o (cizrsltem autor o ad no tsecmco il innovac | s de su
° NOMBRES digital i6n ambito
Ancco-Loayza-Mary 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
1 | Carmen
2 | Arce-Ccolgque-Abel 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
Arevalo-Reynaga- 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
3 | Margot
Caceres-Champi-Reyna | 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2
4 | Gabriela
Canahuire-Mendoza- 1 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
5 | Lourdes Loida
6 | Ccorahua-Quico-Ayde 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
Escobar-Merma-Nadin 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
7 | Arely
Granada-Alarcon- 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
8 | Adriana Milena
Lizarraga-Salazar- 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
9 | Jeraldy
1 | Melo-Quispe-Nancy 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2
0 | Natalia
1 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
1 | Nuiiez-Oblitas-Karen
1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
2 | Quispe-Ayala-Mardieth
1 | Quispe-Huayllani-Flor 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2
3 | Maria
1 | Quispe-Pfoccori-Adolfo |2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
4 | Berkely
1 | Quispe-Villares-Pamela |2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
5 | Monica
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ESCALA DE VALORACION
Titulo del taller: CONOCIENDO LA HERRAMIENTA DE GAMIFICACION SOCRATIVE
Institucion Educativa: UNIVERSIDAD NACIONAL SAN ANTONIO ABAD DEL CUSCO
Tesistas: DANIELA YSABEL RAMIREZ QUISPE - ANDREA EVELYN VILCA ECHEA
Fecha: 29 NOVIEMBRE DEL 2021
Si (2) Creacion de contenidos
A veces (1) Alfabetizacion digital Comunicacion colaborativa o e Seguridad Resolucion de problemas
No (0)
Proteg Usa la | Identifi
Busca y | Evalia | Almace | Interact Ol Clolkts Gestio litéeyge Respe e datos R . tecnolo | ca
encuentr | informa | na ta con Participa en |22 ha DI | 5 ta IREE) Protege erson | Prote brote! B lilontiiiie ia con | tecnolo
L y informa Pd desvi medio identi olla reelabo d ma d&i g‘t' p] la | &€ el | proble | a g tivi "
informs | encontra | inforrs (SIS S dad | Conteni |1 |jolq, | conteni | (PPN ntia | satud | 0T |mas [ mecesid | gog ™ | ot
N APELLIDOS Y cién da cion gias g(;ntemd S;gltal digital o (cizrsltem autor o ad ne tsecmco it innovac | s de su
° NOMBRES digital ion ambito
Ancco-Loayza-Mary 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
1 | Carmen
2 | Arce-Ccolqque-Abel 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
Arevalo-Reynaga- 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2
3 | Margot
Caceres-Champi-Reyna | 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2
4 | Gabriela
Canahuire-Mendoza- 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2
5 | Lourdes Loida
6 | Ccorahua-Quico-Ayde 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2
Escobar-Merma-Nadin 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1
7 | Arely
Granada-Alarcon- 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
8 | Adriana Milena
Lizarraga-Salazar- 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
9 | Jeraldy
1 | Melo-Quispe-Nancy 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2
0 | Natalia
1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
1 | Nuiiez-Oblitas-Karen
1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1
2 | Quispe-Ayala-Mardieth
1 | Quispe-Huayllani-Flor 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
3 | Maria
1 | Quispe-Pfoccori-Adolfo | 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
4 | Berkely
1 | Quispe-Villares-Pamela | 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 1
5 | Monica




