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RESUMEN

La tesis intitulada “Gamificacion y rendimiento académico de estudiantes del nivel
primaria de la Institucion Educativa N° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, del
Distrito de Oxapampa, Provincia de Oxapampa, Region Pasco en el aiio 2024”. La
metodologia fue de nivel descriptivo correlacional y con disefio correlacional lineal. La muestra
de estudio fueron 20 estudiantes. Los resultados de la investigacion demostrd que existe una
relacion positiva fuerte y estadisticamente significativa entre la gamificacion y el rendimiento
académico de los estudiantes, con un Rho de Spearman de 0,783 y un p-valor de 0,000044 <
0,05, por lo que se rechazo la hipotesis nula y se aceptd la hipotesis general. Asimismo, la
gamificacion alcanz6 un promedio de 3,07, ubicado en nivel medio, lo que evidencia una
aplicacion parcial de estrategias gamificadas; mientras que el rendimiento académico obtuvo
un promedio de 3,41, correspondiente a nivel alto, aunque con diferencias internas entre
estudiantes. También se confirmd que todas las dimensiones de la gamificacion se relacionan
significativamente con el rendimiento académico, destacando la dimensién cognitiva con la
correlacion mas alta (rho = 0,794; p = 0,000030). Estos resultados permiten concluir que la
gamificacion, cuando se planifica con criterios pedagogicos y no se reduce a premios 0
recompensas, constituye una estrategia relevante para fortalecer la motivacion, la participacion,
la retroalimentacion, la interaccion y la activacion cognitiva, favoreciendo aprendizajes mas
significativos en educacion primaria.

Palabras clave: Gamificacion. Rendimiento académico. Estrategias pedagodgicas.

Aprendizaje significativo. Motivacién estudiantil



ABSTRACT

The thesis, entitled “Gamification and Academic Performance of Primary School
Students at Educational Institution No. 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, in the
District of Oxapampa, Province of Oxapampa, Pasco Region in 2024”, employed a
descriptive correlational methodology with a linear correlational design. The study sample
consisted of 20 students. The research results demonstrated a strong and statistically significant
positive relationship between gamification and students' academic performance, with a
Spearman'’s rho of 0.783 and a p-value of 0.000044 < 0.05. Therefore, the null hypothesis was
rejected, and the general hypothesis was accepted. Furthermore, gamification achieved an
average score of 3.07, placing it at a medium level, indicating a partial application of gamified
strategies. Academic performance, on the other hand, obtained an average score of 3.41,
corresponding to a high level, although with internal differences among students. It was also
confirmed that all dimensions of gamification are significantly related to academic
performance, with the cognitive dimension showing the highest correlation (rho = 0.794; p =
0.000030). These results allow us to conclude that gamification, when planned with
pedagogical criteria and not simply reduced to prizes or rewards, constitutes a relevant strategy
for strengthening motivation, participation, feedback, interaction, and cognitive activation, thus
promoting more meaningful learning in primary education.

Keywords: Gamification. Academic performance. Pedagogical strategies. Meaningful

learning. Student motivation



INTRODUCCION

Estimados miembros del jurado:

Es un honor presentar ante ustedes la tesis titulada “Gamificacion y rendimiento
académico de estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa N° 34622 “Libertador
Mariscal Castilla”, del Distrito de Oxapampa, Provincia de Oxapampa, Region Pasco en el afio
20247, con el propdsito de someterla su digno criterio. La importancia de la gamificacion y el
rendimiento académico radica en que permiten comprender como las estrategias pedagdgicas
basadas en dindmicas ludicas pueden fortalecer la motivacion, la participacién activa y los
procesos cognitivos de los estudiantes, favoreciendo asi mejores niveles de aprendizaje,
desempefio escolar y desarrollo integral en el contexto educativo.

En el primer capitulo se expone el planteamiento del problema, se definen los objetivos
del estudio, se justifica su relevancia y se identifican las posibles limitaciones. Este conjunto
de elementos conforma un marco introductorio que facilita la comprension de la naturaleza y
el alcance de la investigacion.

El segundo capitulo se enfoca en revisar los antecedentes y describir el contexto actual
relacionado con las variables estudiadas, brindando una perspectiva general sobre su evolucion.
Asimismo, se presentan los fundamentos tedricos que sustentan el estudio y se plantea la
hipédtesis que guiara el analisis de los datos.

En el tercer capitulo se detalla la metodologia empleada. Se describe paso a paso el
proceso de investigacion, desde la seleccion de la muestra hasta las técnicas aplicadas para
recolectar y analizar la informacion, asegurando de este modo la validez y consistencia del
estudio.

El cuarto capitulo se dedica al analisis de los datos recolectados en el trabajo de campo.
Se interpretan con profundidad los resultados obtenidos a través de las encuestas, se estudian

las relaciones entre las variables y se ofrece una discusion critica que integra los aspectos



teoricos, estadisticos y practicos. Esta seccidn constituye el eje central del estudio, ya que pone
de manifiesto la relevancia de los hallazgos.

Por altimo, se expresa un sincero agradecimiento a la Escuela de Educacién Primaria,
seccion Oxapampa y a su equipo docente, cuya participacion y conocimientos fueron
fundamentales para la realizacion de esta investigacion. El trabajo nacié de reflexiones

compartidas en el ambito académico, y cualquier error o limitacion que contenga es

responsabilidad exclusiva de las autoras.

Vi
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacion y determinacién del problema
1.1.1. Contextualizacion del fenémeno

En las Ultimas décadas, los sistemas educativos del mundo han asumido el reto de
fortalecer la motivacién, la participacion activa y el rendimiento académico de los estudiantes,
en un escenario marcado por la transformacion tecnoldgica, la diversidad de estilos de
aprendizaje y la expansion de entornos digitales en la vida cotidiana. Organismos
internacionales como la UNESCO y la OCDE han sefialado que uno de los principales desafios
de la educacién actual es la persistencia de metodologias tradicionales centradas en la
memorizacion y la transmision pasiva de contenidos, las cuales pueden limitar el interés, la
implicacion cognitiva y la participacion estudiantil (OECD, 2022; UNESCO, 2023). En este
contexto, la gamificacion ha surgido como una estrategia pedagogica innovadora que busca
generar experiencias de aprendizaje mas dindmicas, interactivas y significativas.

La investigacion internacional reciente evidencia que la gamificacion puede
favorecer la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico, siempre que se
implemente con fundamentos pedagdgicos claros y no como un recurso meramente

recreativo. Sailer y Homner (2020), mediante un metaanalisis sobre experiencias



educativas gamificadas, concluyeron que esta estrategia presenta efectos positivos
moderados en variables cognitivas, conductuales y motivacionales. De igual modo, Li,
Ma y Shi (2023) identificaron que las estrategias gamificadas contribuyen al aumento
de la participacion estudiantil y al fortalecimiento de los procesos de aprendizaje,
especialmente en educacién béasica y secundaria. No obstante, la evidencia también
advierte que sus resultados dependen de la calidad del disefio instruccional, del contexto
sociocultural y del tipo de dindmica aplicada.

En el Perd, el bajo rendimiento académico y la limitada participacién estudiantil
continan siendo problemas relevantes para la politica educativa nacional. Los
resultados del Programa para la Evaluacion Internacional de los Estudiantes evidencian
dificultades persistentes en comprension lectora, razonamiento matematico vy
resolucion de problemas (OECD, 2022). Asimismo, el Ministerio de Educacién del
Perl ha sefialado que un sector importante de estudiantes de educacion basica ain no
alcanza niveles satisfactorios de aprendizaje, situacion que se acentta en contextos con
restricciones tecnologicas, metodoldgicas y socioecondémicas (MINEDU, 2023).

Ante esta realidad, el Curriculo Nacional de la Educacion Basica propone el uso
de metodologias activas, colaborativas y centradas en el estudiante, con énfasis en el
desarrollo de competencias mediante experiencias de aprendizaje significativas
(MINEDU, 2016). Dentro de este marco, la gamificacion ha empezado a incorporarse
en distintas instituciones educativas del pais como alternativa metodoldgica para
incrementar la motivacién, promover la participacion y mejorar el rendimiento
académico. Sin embargo, su aplicacién todavia presenta dificultades vinculadas con la
formacion docente, la disponibilidad de recursos tecnologicos y la escasa

sistematizacion de experiencias contextualizadas.



En el ambito regional y local, esta problematica también se observa en
instituciones educativas de la region Pasco, particularmente en escenarios donde
persisten practicas pedagogicas tradicionales, limitada integracion de recursos
interactivos y bajos niveles de participacion estudiantil. En la Institucion Educativa N.°
34622 “Libertador Mariscal Castilla”, del distrito de Oxapampa, se advierten
dificultades relacionadas con la atencion sostenida, la motivacion academica, la
participacion activa y el rendimiento en determinadas areas curriculares del nivel
primaria. Estas condiciones hacen necesario analizar estrategias pedagogicas
innovadoras que contribuyan a fortalecer el aprendizaje y el compromiso escolar de los
estudiantes.

1.1.2. Descripcion del fendmeno problematico

En la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, ubicada
en el distrito de Oxapampa, se reconocen diversas manifestaciones asociadas con
dificultades en el rendimiento académico y en la participacién activa de los estudiantes
del nivel primaria. Durante las sesiones de aprendizaje, se observa que parte del
alumnado muestra bajo interés por las actividades académicas, limitada intervencion
oral, dificultades para sostener la atencion y escasa disposicidn para resolver tareas que
demandan analisis, razonamiento o trabajo colaborativo.

Estas dificultades se manifiestan con mayor claridad en actividades vinculadas
con la comprensidn lectora, la resolucién de problemas matematicos y el desarrollo de
trabajos grupales. En tales situaciones, algunos estudiantes evidencian dependencia
constante del docente, poca iniciativa para participar y limitada perseverancia ante
tareas que exigen mayor esfuerzo cognitivo. También se identifican problemas en el
seguimiento de instrucciones, la culminacion de actividades escolares y la

consolidacién de habitos auténomos de aprendizaje.



A lavez, se advierte que, en determinados espacios de ensefianza, las estrategias
metodoldgicas contindan centradas en dinamicas expositivas y repetitivas, con escasa
incorporacion de recursos interactivos, actividades colaborativas o experiencias
pedagdgicas motivadoras. Esta situacion puede producir monotonia, disminucion del
interés académico y menor implicacion cognitiva, especialmente en estudiantes de
primaria, etapa en la que el aprendizaje se vincula estrechamente con el juego, la
exploracion y la interaccion social.

En este marco, la ausencia o aplicacion limitada de estrategias gamificadas
constituye un problema relevante, porque restringe la posibilidad de fortalecer procesos
motivacionales, dindmicas participativas y experiencias de aprendizaje mas activas. En
consecuencia, se configura un escenario en el que el rendimiento académico puede
verse afectado no solo por factores cognitivos, sino también por condiciones
metodoldgicas y motivacionales que inciden directamente en el desempefio escolar.
1.1.3. Evidencias empiricas o estadisticas

La evidencia cientifica reciente confirma que la motivacién estudiantil y la
participacion activa se relacionan significativamente con el rendimiento académico. El
informe PISA 2022, elaborado por la OECD, mostr6é que una proporcién considerable
de estudiantes latinoamericanos presenta bajos niveles de compromiso académico,
dificultades de atencién y escasa persistencia ante tareas complejas, factores asociados
con menores niveles de logro en lectura y matematica.

En el caso peruano, los reportes de evaluacion del Ministerio de Educacion
indican que un porcentaje importante de estudiantes de primaria aln no alcanza niveles
satisfactorios en competencias lectoras y matematicas (MINEDU, 2023). Esta situacién
resulta mas preocupante en contextos donde predominan metodologias tradicionales y

existen limitadas estrategias orientadas a la motivacion y participacion estudiantil.



Las investigaciones desarrolladas en el Pert también evidencian resultados
favorables vinculados con la gamificacion. Zavala Mendocilla (2023), en un estudio
realizado en Lima, identificd una relacion estadisticamente significativa entre
gamificacion y rendimiento académico en matematica, con un coeficiente Rho de
Spearman de 0,347 y un valor p = 0,000. Asimismo, Barzola Norefia (2024) hall6 una
correlacion positiva considerable de 0,771 entre herramientas gamificadas vy
rendimiento académico en estudiantes del &rea de Comunicacion.

En el &mbito regional, Rojas Guillén (2022), en una investigacion desarrollada
en Huancayo, reportdé que los estudiantes expuestos a estrategias gamificadas
incrementaron sus promedios en matematica de 13,20 en el pretest a 17,78 en el postest,
lo que evidencid mejoras significativas en aprendizaje y participacion. De igual manera,
Borja Maguifio (2025), en un estudio con estudiantes vinculados a la filial Yanahuanca
de la UNDAC, concluyé que el uso de Quizizz mejor6 significativamente las
competencias comunicativas escritas, con valores estadisticos de Z = -4,204 y p <
0,001.

Estos hallazgos permiten sostener que la gamificacion posee potencial
pedagdgico para fortalecer el rendimiento académico, siempre que se incorpore de
manera planificada, pertinente y contextualizada dentro del proceso educativo.

1.1.4. Factores asociados al problema

El bajo rendimiento académico y la limitada participacion estudiantil responden
a un conjunto de factores interrelacionados de naturaleza pedagdgica, motivacional,
tecnoldgica y contextual. Entre los factores estructurales se encuentra la persistencia de
metodologias tradicionales centradas en la exposicion del docente, la escasa
diversificacidon de estrategias didacticas y las dificultades para incorporar dindmicas

activas de aprendizaje.



Desde el plano motivacional, diversos estudios sefialan que la ausencia de
experiencias interactivas puede reducir el interés, la participacion y la persistencia
académica de los estudiantes (Deci & Ryan, 1985). En educacion primaria, este aspecto
adquiere mayor importancia, debido a que el aprendizaje infantil se relaciona
estrechamente con el juego, la exploracion, la interaccion y la retroalimentacion
inmediata.

También intervienen factores contextuales relacionados con el acceso desigual
a recursos tecnologicos, la limitada capacitacion docente en metodologias innovadoras
y las condiciones socioculturales del entorno educativo. Estas variables pueden influir
en la implementacion de estrategias gamificadas y en la calidad de las experiencias de
aprendizaje que reciben los estudiantes.

A ello se suman factores socioemocionales, como la baja autoeficacia
académica, la inseguridad para participar y la escasa autonomia en el aprendizaje.
Bandura (1997) sostiene que los estudiantes con menor percepcion de autoeficacia
tienden a mostrar menor persistencia frente a tareas complejas y mayor riesgo de
desmotivacidon escolar. Por tanto, el problema investigado no puede atribuirse a una
causa Unica, sino a la interaccion de condiciones pedagdgicas, motivacionales,
tecnoldgicas y contextuales que afectan el desempefio académico.

1.1.5. Consecuencias o impactos del problema

Las dificultades vinculadas con la motivacion académica, la participacién activa
y el rendimiento escolar generan impactos significativos en el aprendizaje y en el
desarrollo integral de los estudiantes. En el plano académico, el bajo rendimiento puede
traducirse en dificultades para alcanzar competencias curriculares fundamentales,
especialmente en comprensién lectora, razonamiento matematico y resolucion de

problemas.



Desde una perspectiva socioemocional, la permanencia de experiencias
escolares poco motivadoras puede afectar la autoestima académica, la confianza para
participar y la percepcion que el estudiante construye sobre sus propias capacidades.
Bandura (1997) advierte que las experiencias reiteradas de fracaso académico pueden
disminuir la autoeficacia y aumentar el desinterés por el aprendizaje.

En el &mbito institucional, el bajo rendimiento académico repercute en los
indicadores de logro escolar, en la calidad educativa y en los procesos de
acompafiamiento pedagdgico. Asimismo, limita el desarrollo de competencias
necesarias para la continuidad educativa y la participacion social futura. Por ello, el
problema investigado posee relevancia académica, social y educativa, dado que
compromete procesos esenciales para el desarrollo cognitivo, emocional y formativo
de los estudiantes del nivel primaria.

1.1.6. Vacio de conocimiento o necesidad de investigacion

Aunque la gamificacion educativa ha recibido creciente atencion cientifica,
todavia existen vacios importantes respecto de su aplicacion en contextos especificos
de educacion primaria rural y semirrural del Per(. Gran parte de las investigaciones
previas se ha concentrado en educacion secundaria, educacion superior o areas
concretas como matematica, comunicacion y programacion, lo que deja limitada
evidencia contextualizada en instituciones educativas primarias ubicadas en regiones
andinas y amazonicas.

Asimismo, varios estudios presentan limitaciones metodoldgicas relacionadas
con muestras reducidas, intervenciones de corta duracion o enfoques centrados
principalmente en la motivacion, sin analizar de manera integral el rendimiento
académico. También se observa que muchas investigaciones evallan herramientas

digitales especificas, pero profundizan poco en la relacion entre gamificacion,



1.2.

participacion activa y desempefio escolar dentro de realidades socioculturales
particulares.

En la region Pasco, la produccién cientifica sobre gamificacion y rendimiento
académico en educacion primaria aun es limitada, especialmente en instituciones
educativas del distrito de Oxapampa. Esta situacion evidencia la necesidad de
desarrollar investigaciones contextualizadas que permitan comprender como la
gamificacion puede contribuir al fortalecimiento del rendimiento académico en
estudiantes del nivel primaria.

En tal sentido, la presente investigacion busca aportar evidencia cientifica
situada sobre la relacion entre gamificacion y rendimiento académico en estudiantes de
la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, contribuyendo al
desarrollo del conocimiento pedagdgico y metodoldgico en contextos educativos
regionales.

Delimitacion de la investigacion

La delimitacion de la investigacidn constituye un elemento esencial dentro del
proceso cientifico, ya que permite establecer con exactitud los alcances espaciales,
temporales, poblacionales y tematicos del estudio. A través de esta delimitacion se
determinan los limites dentro de los cuales se desarrollara la investigacion, asegurando
coherencia metodologica, viabilidad operativa y correspondencia con el problema
cientifico formulado. En ese sentido, la presente investigacion se circunscribe a un
contexto educativo especifico, a una poblacion claramente definida y a un conjunto
delimitado de variables vinculadas con la gamificacion y el rendimiento académico en

estudiantes del nivel primaria.



1.2.1. Delimitacion espacial

La investigacion se llevara a cabo en la Institucion Educativa N.° 34622
“Libertador Mariscal Castilla”, localizada en el distrito de Oxapampa, provincia de
Oxapampa, region Pasco, Perl. Esta institucion forma parte de la Educaciéon Basica
Regular y atiende a estudiantes del nivel primaria en un contexto sociocultural
caracterizado por diversidad cultural, dinamicas propias de entornos rurales y procesos
de transformacion educativa relacionados con la incorporacion progresiva de
metodologias activas e innovadoras.

La seleccidn de este espacio responde a la necesidad de analizar la relacion entre
la gamificacion y el rendimiento académico en un escenario educativo concreto donde
se han identificado dificultades asociadas con la motivacion escolar, la participacion
activa y el desempefio académico de los estudiantes. Asimismo, la institucion
representa un contexto pertinente para examinar la aplicacion de estrategias
pedagdgicas innovadoras orientadas a fortalecer el aprendizaje y el compromiso
estudiantil en educacion primaria.

Desde una perspectiva metodoldgica, esta delimitacion espacial permite
contextualizar el fendmeno investigado dentro de una realidad educativa especifica,
favoreciendo una comprension mas precisa de las condiciones pedagbgicas,
institucionales y socioculturales que intervienen en el problema de investigacion.
1.2.2. Delimitacion temporal

La investigacion se desarrollard considerando como referencia el afio
académico 2024, periodo durante el cual se analizaran las variables relacionadas con la
gamificacion y el rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de la

Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”.



La eleccion de este periodo responde a criterios de pertinencia y factibilidad
metodoldgica, debido a que permite examinar el fendmeno investigado en un contexto
educativo contemporaneo, posterior a los procesos de transformacion pedagogica y
tecnoldgica experimentados por el sistema educativo peruano en los ultimos afios. Del
mismo modo, el afio 2024 constituye un periodo apropiado para evaluar las dinamicas
de ensefianza y aprendizaje desarrolladas en condiciones regulares de presencialidad
escolar y para identificar la incorporacion de estrategias metodologicas innovadoras
dirigidas al fortalecimiento del rendimiento académico.

Desde el punto de vista investigativo, esta delimitacion temporal posibilita la
obtencion de informacidn actualizada y contextualizada, coherente con las condiciones
pedagdgicas vigentes tanto en el ambito regional como nacional.

1.2.3. Delimitacion poblacional

La poblacion de estudio estara integrada por estudiantes del nivel primaria de la
Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, ubicada en el distrito
de Oxapampa, region Pasco. La unidad de analisis estara conformada por escolares
pertenecientes a la Educacion Basica Regular, cuyas edades corresponden al rango
etario caracteristico del nivel primaria.

La seleccion de esta poblacion responde a la pertinencia del problema
investigado, considerando que en la etapa primaria el aprendizaje mantiene una estrecha
relacion con la motivacion, la interaccion, el juego, la exploracion y las experiencias
activas de ensefianza. Estas caracteristicas convierten a la gamificacién en una
estrategia metodoldgica potencialmente relevante para fortalecer tanto el rendimiento
académico como la participacién estudiantil.

Asimismo, la poblacién seleccionada resulta metodoldgicamente pertinente

porque permite analizar de manera directa la relacién entre las variables del estudio

10



dentro de un contexto educativo claramente definido. La investigacion se centrara
exclusivamente en estudiantes matriculados en el nivel primaria durante el afio
académico 2024, excluyendo poblaciones ajenas al objeto de estudio, como estudiantes
de otros niveles educativos o pertenecientes a instituciones distintas.

1.2.4. Delimitacion tematica

La presente investigacion se delimita teméaticamente al estudio de la relacion
entre la gamificacion y el rendimiento académico en estudiantes del nivel primaria de
la Instituciéon Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, del distrito de
Oxapampa, durante el afio 2024.

La variable independiente corresponde a la gamificacion, comprendida como
una estrategia metodoldgica que incorpora elementos, dinamicas y mecanicas propias
del juego dentro de contextos educativos, con la finalidad de fortalecer la motivacion,
la participacion y el compromiso académico de los estudiantes. Dentro de esta variable
se analizardn dimensiones vinculadas con aspectos motivacionales, mecanicos,
cognitivos, sociointeractivos y evaluativo-formativos, considerando elementos como
puntos, niveles, retos, retroalimentacion, participacién y trabajo colaborativo.

La variable dependiente corresponde al rendimiento académico, entendido
como el nivel de logro alcanzado por los estudiantes en relacion con los objetivos y
competencias previstas en el proceso educativo. Esta variable abarcara dimensiones
cognitivas, procedimentales, actitudinales, socioemocionales y evaluativas
relacionadas con comprension, resolucién de problemas, participacion, motivacion y
desempefio escolar.

La investigacion no incluira otras variables externas que excedan el propdsito
central del estudio, tales como clima familiar, salud mental, condiciones econémicas,

estilos de crianza o politicas educativas generales, salvo en aquellos aspectos
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1.3.

estrictamente necesarios para contextualizar el problema investigado. De igual manera,
no se abordaran procesos vinculados con educacion secundaria, educacién superior ni
con instituciones educativas distintas al espacio delimitado.

Esta delimitacion tematica tiene como finalidad evitar dispersiones
conceptuales y garantizar coherencia entre el problema de investigacion, los objetivos,
las hipotesis y las variables planteadas, permitiendo un abordaje cientifico preciso,
contextualizado y metodolégicamente viable.

Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢Existe relacion significativa entre la gamificacion y el rendimiento académico
de los estudiantes del nivel primaria de la Instituciéon Educativa N.° 34622 “Libertador
Mariscal Castilla”, del distrito de Oxapampa, provincia de Oxapampa, regién Pasco,
durante el afio 2024?

1.3.2. Problemas especificos

a) ¢Qué relacion existe entre la dimension motivacional de la gamificacion y el
rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de la Institucion
Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, durante el afio 2024?

b) ¢Qué relacidn existe entre la dimension estructural o mecénica de la gamificacion
y el rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de la Institucién
Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, durante el afio 2024?

c) ¢Qué relacion existe entre la dimension cognitiva de la gamificacion y el
rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de la Institucion
Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, durante el afio 2024?

d) ¢Qué relacion existe entre la dimension sociointeractiva de la gamificacion y el
rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de la Institucion

Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, durante el afio 2024?
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1.4.

e)

¢ Qué relacion existe entre la dimension evaluativa-formativa de la gamificacion y
el rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de la Institucién

Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, durante el afio 2024?

Formulacion de objetivos

1.4.1. Objetivo general

Determinar la relacion entre la gamificacion y el rendimiento académico de los

estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador

Mariscal Castilla”, del distrito de Oxapampa, provincia de Oxapampa, region Pasco,

durante el afio 2024.

1.4.2. Objetivos especificos

a)

b)

d)

Determinar la relacion entre la dimension motivacional de la gamificacion
y el rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de la
Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, durante el
afio 2024.

Determinar la relacion entre la dimension estructural 0 mecanica de la
gamificacion y el rendimiento académico de los estudiantes del nivel
primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal
Castilla”, durante el afio 2024.

Determinar la relacion entre la dimension cognitiva de la gamificacién y el
rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de la
Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, durante el
afio 2024.

Determinar la relacion entre la dimension sociointeractiva de la
gamificacion y el rendimiento académico de los estudiantes del nivel
primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal

Castilla”, durante el afio 2024.
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1.5.

e) Determinar la relacion entre la dimension evaluativa-formativa de la
gamificacion y el rendimiento académico de los estudiantes del nivel
primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal
Castilla”, durante el ano 2024.

Justificacion de la investigacion

La presente investigacion, titulada “Gamificacion y rendimiento académico de
estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador
Mariscal Castilla”, del distrito de Oxapampa, provincia de Oxapampa, region Pasco, en
el afo 2024”7, se justifica desde una perspectiva académica, cientifica, social,
metodoldgica y practica, pues aborda una problematica educativa actual relacionada
con la motivacion escolar, la participacién activa y el fortalecimiento del rendimiento
académico mediante estrategias pedagdgicas innovadoras. En un contexto educativo
gue demanda la transformacion de los modelos tradicionales de ensefianza-aprendizaje,
la gamificacidn se presenta como una alternativa metodologica orientada a promover
experiencias mas interactivas, significativas y centradas en el estudiante.

Asimismo, el estudio se sustenta en evidencia cientifica reciente que reconoce
la relacién de la gamificacion con variables como la motivacion, el compromiso
académico y el desempefio escolar. Diversas investigaciones han sefialado que las
experiencias gamificadas pueden favorecer procesos cognitivos, socioemocionales y
participativos cuando son disefiadas de manera estructurada y con fundamento
pedagdgico (Sailer & Homner, 2020; Dichev & Dicheva, 2017). No obstante, aln
existen limitaciones en la produccion cientifica contextualizada en instituciones
educativas primarias de regiones como Pasco, lo cual evidencia la necesidad de

profundizar el andlisis de esta problematica en realidades educativas especificas.
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1.5.1. Importancia o relevancia del problema

La investigacion posee relevancia educativa y cientifica porque aborda un
problema directamente vinculado con el aprendizaje y el desempefio escolar de los
estudiantes del nivel primaria. En la actualidad, diversos sistemas educativos enfrentan
dificultades asociadas con la disminucion de la motivacion académica, la baja
participacion estudiantil y los reducidos niveles de rendimiento en competencias
fundamentales, como la comprension lectora y el razonamiento matematico.
Organismos internacionales como la OECD (2022) y la UNESCO (2023) han sefialado
que estas dificultades constituyen uno de los desafios centrales de la educacion
contemporanea.

En el contexto peruano, esta problematica adquiere especial importancia,
debido a que los resultados de evaluaciones nacionales e internacionales muestran
dificultades persistentes en el logro de los aprendizajes esperados. Ante esta situacion,
resulta necesario implementar estrategias pedagogicas innovadoras que fortalezcan la
participacion activa y el compromiso académico de los estudiantes. Por ello, estudiar la
relacion entre gamificacion y rendimiento académico es pertinente, ya que permite
analizar de qué manera las dinamicas ludicas y motivacionales pueden contribuir al
fortalecimiento del aprendizaje escolar.

La importancia del problema también se sustenta en que la educacion primaria
constituye una etapa decisiva para el desarrollo cognitivo, emocional y social de los
estudiantes. Durante este periodo, las experiencias pedagdgicas inciden de forma
significativa en la formacion de habitos de estudio, en la motivacién y en la disposicion
hacia el aprendizaje; por tanto, resulta necesario investigar estrategias que promuevan

procesos educativos mas significativos, activos y participativos.
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1.5.2. Relevancia social

La presente investigacion posee relevancia social porque busca contribuir al
mejoramiento de los procesos educativos y al fortalecimiento del aprendizaje en
estudiantes del nivel primaria. Los beneficiarios directos seran los estudiantes de la
Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, quienes podrian verse
favorecidos mediante la incorporacion de estrategias metodoldgicas dirigidas a
incrementar la motivacion, la participacion y el compromiso académico.

De igual manera, la investigacion tiene implicancias para los docentes, pues
proporcionara informacion cientifica sobre la utilidad pedagogica de la gamificacion
en el contexto escolar. Ello puede favorecer el fortalecimiento de practicas educativas
innovadoras y la diversificacion de metodologias centradas en el estudiante.

Desde una perspectiva institucional y social, el estudio resulta relevante porque
pretende aportar alternativas pedagogicas orientadas a la mejora del rendimiento
académico y de la calidad educativa en contextos regionales. Ademas, el
fortalecimiento de los aprendizajes en educacidn primaria posee un impacto social de
largo alcance, ya que contribuye al desarrollo de competencias cognitivas,
socioemocionales y participativas necesarias para la formacion integral de los
estudiantes y su futura insercion en la sociedad.

1.5.3. Valor tedrico o cientifico

La investigacion posee valor tedrico y cientifico porque contribuird a ampliar el
conocimiento existente sobre la relacion entre gamificacién y rendimiento académico
en contextos de educacion primaria. Aunque la literatura cientifica internacional
reconoce efectos favorables de la gamificacion sobre procesos motivacionales y
cognitivos, todavia son limitados los estudios contextualizados en instituciones

educativas publicas de regiones andinas y amazénicas del Perd.
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En tal sentido, el estudio permitira contrastar enfoques tedricos vinculados con
el constructivismo, la teoria sociocultural del aprendizaje, la teoria de la
autodeterminacion y los modelos contemporaneos de gamificacion educativa.
Asimismo, favorecerd una comprension mas profunda de como las dindmicas ludicas
se relacionan con la motivacion, la participacion y el desempefio académico en
contextos educativos concretos.

El estudio también posee relevancia cientifica porque generara evidencia
empirica situada sobre la aplicacion de estrategias gamificadas en estudiantes del nivel
primaria, aportando informacion util para futuras investigaciones sobre metodologias
activas, innovacion pedagogica y fortalecimiento del rendimiento académico.

1.5.4. Utilidad practica

La investigacion tiene utilidad practica porque sus resultados podran emplearse
para fortalecer estrategias pedagdgicas orientadas a mejorar el aprendizaje y el
rendimiento académico de los estudiantes. Los hallazgos permitiran identificar la
relacion existente entre gamificacion y desempefio escolar, ofreciendo informacion
relevante para la implementacién de metodologias activas en el aula.

Asimismo, los resultados podran servir como referencia para que docentes e
instituciones educativas disefien experiencias de aprendizaje mas dinamicas,
participativas y contextualizadas, mediante la incorporacion de elementos gamificados
que favorezcan la motivacién y el compromiso estudiantil.

De igual modo, la investigacién podria contribuir al fortalecimiento de
programas institucionales orientados a la innovacién educativa y a la mejora de la
calidad de la ensefianza en educacion primaria. En este sentido, su utilidad practica

radica en que las conclusiones podran aplicarse directamente en los procesos
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pedagdgicos de la institucion educativa investigada y en otros contextos escolares con
caracteristicas similares.
1.5.5. Relevancia metodoldgica

Desde el punto de vista metodoldgico, la investigacion es relevante porque
permitira disefiar y aplicar instrumentos dirigidos a medir las variables gamificacion y
rendimiento académico en estudiantes del nivel primaria. El estudio contempla la
elaboracion de cuestionarios estructurados con escala tipo Likert, los cuales deberan
someterse a procesos de validacion por juicio de expertos y a analisis de confiabilidad
estadistica.

Asimismo, la investigacion contribuira a adaptar dimensiones e indicadores
teoricos de la gamificacion educativa al contexto especifico de la educacién primaria,
lo que permitird operacionalizar variables complejas en una realidad educativa
concreta.

El estudio también posee importancia metodoldgica porque empleara
procedimientos estadisticos descriptivos e inferenciales para identificar la relacion
entre las variables, generando resultados objetivos, verificables y cientificamente
sustentados. De esta manera, podrad constituirse en un referente metodolégico para
investigaciones posteriores sobre innovacion educativa y metodologias activas de
aprendizaje.

1.5.6. Beneficiarios del estudio

Los principales beneficiarios de la investigacion seran los estudiantes del nivel
primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, debido
a que los resultados podran contribuir al fortalecimiento de estrategias pedagogicas

orientadas a mejorar su motivacion, participacién y rendimiento académico.
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Los docentes también se beneficiaran, ya que contardn con informacion
cientifica sobre la implementacion de estrategias gamificadas en el aula, lo cual puede
favorecer la innovacion metodologica y el fortalecimiento de practicas pedagdgicas
centradas en el estudiante.

La institucion educativa serd igualmente beneficiaria, pues la investigacion
aportara evidencias utiles para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje y
fortalecer programas orientados a la calidad educativa. Del mismo modo, futuros
investigadores podran emplear los resultados como antecedente cientifico en estudios
relacionados con gamificacion, metodologias activas y rendimiento académico en
educacion basica.

1.5.7. Viabilidad de la investigacion

La investigacion es viable porque se cuenta con acceso directo a la poblacion
objeto de estudio, conformada por estudiantes del nivel primaria de la Institucion
Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”. Asimismo, existen condiciones
institucionales favorables para aplicar los instrumentos de recoleccion de datos y
desarrollar el proceso investigativo.

Desde el punto de vista metodoldgico, el estudio es factible porque las variables
seleccionadas pueden operacionalizarse y medirse mediante instrumentos cuantitativos
estructurados. Ademads, existen antecedentes cientificos, bases tedricas vy
procedimientos estadisticos pertinentes para sustentar el andlisis de la relacion entre
gamificacién y rendimiento académico.

La investigacion también resulta viable en términos temporales y econdémicos,
puesto que se desarrollara durante el afio académico 2024 y no requiere recursos
tecnoldgicos ni financieros de alta complejidad. A ello se suma la disponibilidad de

fuentes bibliogréficas actualizadas, el acceso a bases de datos académicas y el uso de
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1.6.

herramientas estadisticas necesarias para procesar y analizar la informacion
recolectada.
Limitaciones de la investigacion
1.6.1. Limitacion espacial

La investigacion se realizara unicamente en la Institucion Educativa N.° 34622
“Libertador Mariscal Castilla”, situada en el distrito de Oxapampa, region Pasco. Por
ello, los resultados obtenidos estaran vinculados a las condiciones pedagodgicas,
institucionales y socioculturales propias de dicha institucion. En consecuencia,
cualquier generalizacion hacia otros contextos educativos debera efectuarse con
prudencia, considerando las diferencias existentes entre instituciones urbanas, rurales o
ubicadas en otras regiones del pais.
1.6.2. Limitacion temporal

El estudio se circunscribira al afio académico 2024, de modo que la informacion
recopilada reflejara las condiciones educativas, metodoldgicas y académicas
correspondientes a ese periodo. Por esta razdn, no sera posible analizar variaciones
longitudinales ni evaluar de manera prolongada los efectos sostenidos de la
gamificacion sobre el rendimiento académico de los estudiantes.
1.6.3. Limitacion poblacional

La poblacién estard conformada exclusivamente por estudiantes del nivel
primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”. En ese
sentido, la investigacion no incluira estudiantes de educacién inicial, secundaria ni de
otras instituciones educativas, lo cual limita el alcance comparativo de los resultados

frente a otros niveles, realidades escolares o ambitos geograficos.
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1.6.4. Limitacion metodoldgica

La investigacion se desarrollard bajo un enfoque cuantitativo y un disefio no
experimental de nivel correlacional. Por consiguiente, permitira identificar la relacion
existente entre la gamificacion y el rendimiento académico, pero no establecer una
causalidad absoluta entre ambas variables. En consecuencia, los resultados deberan
interpretarse dentro de los alcances y restricciones propios de los estudios
correlacionales.
1.6.5. Limitacion instrumental

La medicion de las variables dependerd principalmente de cuestionarios
estructurados con escala tipo Likert y de registros acadéemicos institucionales. Por ello,
podrian presentarse sesgos asociados con la subjetividad de las respuestas de los
estudiantes, la comprensiéon de determinados items o las posibles diferencias en los
criterios de evaluacion utilizados por la institucion educativa.
1.6.6. Limitacion relacionada con factores externos

El rendimiento académico es un fendmeno multidimensional condicionado por
factores pedagdgicos, familiares, emocionales, econdmicos y socioculturales. Aunque
la investigacién analizara la relacion entre gamificacion y rendimiento académico, no
abordara de manera exhaustiva variables externas como el clima familiar, el acceso a
tecnologia, los estilos de crianza, la salud emocional o las condiciones
socioecondmicas, las cuales podrian incidir indirectamente en los resultados.
1.6.7. Limitacion de acceso a informacién complementaria

La produccion cientifica contextualizada sobre gamificacion y rendimiento
académico en instituciones educativas primarias de la region Pasco aln es limitada.

Esta situacion podria restringir la disponibilidad de antecedentes regionales especificos
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y dificultar la comparacion directa de los resultados con estudios desarrollados en
contextos educativos similares.
1.6.8. Limitacion tecnologicay de recursos

La aplicacion de estrategias gamificadas puede estar condicionada por el acceso
desigual a recursos tecnologicos, conectividad y herramientas digitales disponibles en
la institucion educativa. Estas condiciones podrian influir en la frecuencia, calidad y
percepcion del uso de dinamicas gamificadas dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje.
1.6.9. Limitacion relacionada con la disponibilidad de tiempo académico

La aplicacion de instrumentos, el procesamiento de datos y el desarrollo de las
actividades investigativas deberan adecuarse al calendario académico institucional y a
los tiempos pedagogicos disponibles. Esta condicion podria limitar la amplitud de las
observaciones directas y el seguimiento continuo de las dindmicas gamificadas
desarrolladas en el aula.
1.6.10. Limitacion ética y de acceso a la poblacion menor de edad

Al tratarse de una investigacion con estudiantes del nivel primaria, sera
necesario contar con la autorizacién de la institucion educativa y con el consentimiento
informado de los padres o0 apoderados. Este procedimiento podria generar restricciones
en el acceso total a la poblacion prevista o en la participacion efectiva de algunos

estudiantes durante la aplicacion de los instrumentos.
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2.1.

CAPITULO 1l

MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Antecedentes internacionales

A. Manzano Leon, A. (2021). Gamificacion educativa y su influencia en la

motivacion y el rendimiento académico del alumnado de educacion
secundaria [Educational gamification and its influence on motivation and
academic performance in secondary school students]. Universidad de
Almeria, Espafia. Objetivo general: analizar la gamificacion como
estrategia ludico-pedagdgica orientada a fortalecer la motivacion, el
compromiso y el rendimiento académico del alumnado de educacién
secundaria, a través del programa “Las Leyendas de Elendor”.
Metodologia: tesis doctoral desarrollada bajo la modalidad de compendio
de publicaciones, integrada por una revision sistematica, la validacion de
instrumentos y la aplicaciébn de un programa gamificado. Muestra:
estudiantes de educacion secundaria obligatoria, con analisis

complementarios en funcién del género, la lengua materna y la presencia
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de dificultades de aprendizaje. Hallazgos principales: la implementacion de
la gamificacidn educativa favorecio mejoras en la motivacion académica,
el compromiso escolar, los procesos lectores, el flujo educativo y el
rendimiento académico. Conclusiones: la gamificacion, cuando se disefia
con criterios pedagogicos, puede potenciar la cooperacion, la
retroalimentacién formativa y el desempefio académico. Instrumentos:
escala Gamification User Types Hexad, cuestionario CMELAC y pruebas
relacionadas con el rendimiento lector.

Calbacho Contreras, V. P. (2022). Gamificacion como metodologia de la
ensefianza y el aprendizaje para el fomento de la motivacion, la
satisfaccion y el mejoramiento del rendimiento académico: Una innovacion
en aula para educacion superior. Universidad Cato6lica de Cdérdoba,
Argentina. Objetivo general: examinar el efecto de la gamificacion en la
motivacion, la satisfaccion y el rendimiento académico de estudiantes de
segundo afio de la Facultad de Odontologia de la Universidad de
Concepcion, Chile. Metodologia: investigacion de enfoque cuantitativo,
con disefio cuasiexperimental, longitudinal y muestra no probabilistica por
conveniencia. Muestra: estudiantes universitarios de segundo afio de la
carrera de Odontologia. Hallazgos principales: los estudiantes que
participaron en clases gamificadas alcanzaron mayores niveles de
motivacion, satisfaccion y rendimiento académico en comparacién con
aquellos que recibieron clases magistrales. Conclusiones: la gamificacion
generd efectos favorables en las variables analizadas; no obstante, el
rendimiento académico, considerado de manera aislada, no mostré6 una

asociacion significativa con la motivacion y la satisfaccion. Instrumentos:

24



Escala de Motivacion Situacional de Martin-Albo et al., Escala de
Satisfaccion Académica adaptada por Medrano y Pérez, y cuestionario tipo
Likert sobre la percepcion de la experiencia gamificada.

Edvinsson, E., Johansson, A., & Haghshenas, N. (2024). Los efectos de la
gamificacion en el aprendizaje de estudiantes de educacién primaria en
Indonesia: Estudio de campo de KTH sobre gamificacion [The effects of
gamification on learning for primary school students in Indonesia: A KTH
Field Study on Gamification]. KTH Royal Institute of Technology, Suecia.
Obijetivo general: analizar el impacto de herramientas digitales gamificadas
en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera en estudiantes de
educacion primaria de Indonesia. Metodologia: estudio de campo con
enfoque mixto, que incluyd un experimento controlado con pretest y
postest, una encuesta dirigida al personal escolar y observacion de las
condiciones de implementacién tecnoldgica. Muestra: 54 estudiantes de
sexto grado, con edades entre 11 y 13 afios, distribuidos en grupo
experimental y grupo de control. Hallazgos principales: el grupo que
trabajo con herramientas gamificadas incremento sus respuestas correctas
de 64,3 % a 90,7 %, mientras que el grupo control evidencié una mejora
menor; ademas, el analisis mediante prueba t confirmé una mejora
significativa en la retencion de vocabulario. Conclusiones: las herramientas
gamificadas favorecieron el aprendizaje, la participacion y el rendimiento
en vocabulario de inglés, aunque la infraestructura tecnoldgica constituyd
un factor condicionante para su implementacion. Instrumentos: pruebas de
vocabulario pretest-postest, actividades con Quizlet, encuesta a docentes y

observaciones de campo.

25



D. Bermudez Martinez, A. L. (2020). La gamificacion como catalizadora de
la motivacion en una propuesta didactica de Lengua Castellana y
Literatura. Universitat de Barcelona, Espafia. Objetivo general: investigar
los efectos de una propuesta didactica gamificada en la motivacion de dos
grupos de primer curso de educacion secundaria en el area de Lengua
Castellana y Literatura. Metodologia: estudio de caso multiple de caracter
explicativo, desarrollado en dos escenarios de gamificacién: una unidad
cerrada dirigida por la docente y una unidad abierta con mayor autonomia
estudiantil. Muestra: dos grupos mixtos de primer curso de secundaria; uno
de los casos estuvo conformado por 25 estudiantes. Hallazgos principales:
la unidad gamificada cerrada produjo un impacto positivo en la motivacion,
mientras que la unidad abierta no generé el mismo efecto; el estudio sugiere
que parte del impacto observado se relacion6 con el rol activo del
estudiante, mas que con la gamificacion entendida de manera aislada.
Conclusiones: la gamificacion puede fortalecer la motivacion cuando se
articula con autonomia, participacion activa y construccion progresiva del
aprendizaje. Instrumentos: observacién de aula, analisis de casos,
actividades didacticas gamificadas y valoracién de la experiencia por parte
de los estudiantes.

2.1.2. Antecedentes nacionales

A. Juarez Muente, J. J., & Ramirez Felipe, N. K. (2022). La gamificaciony la
retroalimentacion en el rendimiento académico del nivel primaria.
Universidad de Ciencias y Humanidades, Lima, Perd. Objetivo general:
determinar la relacién existente entre la gamificacién, la retroalimentacién

y el rendimiento académico en estudiantes del nivel primaria de una
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institucion educativa ubicada en la zona Central-Sur-Oeste de Lima,
durante el afio 2022. Metodologia: investigacion basica, de enfoque
cuantitativo, disefio no experimental, corte transversal y nivel correlacional.
Muestra: estudiantes del nivel primaria de una institucion educativa privada
parroquial del distrito de Surquillo, Lima. Hallazgos principales: los
resultados evidenciaron una relacion entre la gamificacion, la
retroalimentacion y el rendimiento académico, especialmente en aspectos
vinculados con dinamicas, mecanicas, componentes gamificados y
comunicacion efectiva. Conclusiones: la gamificacion, cuando se articula
con procesos de retroalimentacion, constituye una estrategia pedagdgica
asociada con el rendimiento académico, pues favorece la participacion, el
seguimiento del progreso y la mejora del aprendizaje. Instrumentos:
cuestionarios validados mediante juicio de expertos, aplicados para medir
gamificacion, retroalimentacion y rendimiento académico.

Bellido Ascarza, M. (2022). Gamificacion y el rendimiento académico en
estudiantes del nivel primario en una institucién educativa privada, Cusco,
2022. Universidad César Vallejo, Perd. Objetivo general: analizar la
relacion entre la gamificacion y el rendimiento académico en estudiantes
del nivel primario de una institucion educativa privada de Cusco.
Metodologia: investigacion de enfoque cuantitativo, tipo basica, disefio no
experimental y nivel correlacional. Muestra: estudiantes del nivel primario
pertenecientes a una institucion educativa privada de Cusco. Hallazgos
principales: el estudio identifico una asociacién entre el empleo de
estrategias gamificadas y el rendimiento académico de los estudiantes,

destacando que los elementos lidicos pueden favorecer la motivacion, la
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participacion y la disposicion hacia el aprendizaje. Conclusiones: la
gamificacion se configura como una estrategia pertinente para fortalecer el
desempefio academico en educacion primaria, siempre que se incorpore de
manera planificada en las actividades curriculares. Instrumentos:
cuestionarios orientados a medir la gamificacion y registros o instrumentos
de valoracion del rendimiento académico.

Zavala Mendocilla, C. R. (2023). La gamificacion y el rendimiento
académico en matematica del ciclo VII en una institucion educativa, Lima
2023. Universidad César Vallejo, Lima, Perl. Objetivo general:
diagnosticar la vinculacion entre la gamificacion y el rendimiento
académico en matematica en estudiantes del ciclo VII de una institucion
educativa de Lima. Metodologia: estudio basico, de enfoque cuantitativo,
método hipotético-deductivo, nivel descriptivo-correlacional y disefio no
experimental transeccional. Muestra: 54 estudiantes del ciclo VII,
seleccionados mediante muestreo no probabilistico. Hallazgos principales:
el analisis inferencial arrojé un coeficiente Rho de Spearman de 0,347, con
p = 0,000, lo que evidencia una relacion moderada y estadisticamente
significativa entre la gamificacion y el rendimiento académico en
matematica. Conclusiones: la gamificacion se relaciona positivamente con
el rendimiento académico en matematica; no obstante, la intensidad de
dicha asociacion permite inferir que su eficacia depende de la calidad del
disefio pedagdgico, la motivacion del estudiante y el acompafiamiento
docente. Instrumentos: encuesta y cuestionarios destinados a medir las

variables gamificacion y rendimiento académico en matematica.
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D. Barzola Norefia, J. J. (2024). Herramientas de gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes del ciclo V de la I.E. SVP School,
Lima 2023. Universidad Nacional Federico Villarreal, Lima, Perd. Objetivo
general: determinar el impacto y la relacion de las herramientas de
gamificacion en el rendimiento academico de los estudiantes del ciclo V,
en el area de Comunicacion de la 1.E. SVP School, Lima, durante el afio
2023. Metodologia: investigacion de disefio no experimental y nivel
correlacional, orientada a establecer la asociacion entre las herramientas de
gamificacion y el rendimiento académico, asi como con dimensiones
referidas a estrategia pedagogica, gestor de contenidos y evaluacion de
contenidos. Muestra: estudiantes del ciclo V de educacién primaria de la
I.E. SVP School de Lima. Hallazgos principales: el estudio report6 una
correlacion positiva considerable de 0,771 entre las herramientas de
gamificacion y el rendimiento académico, lo que evidencia que dichas
herramientas pueden favorecer el desempefio de los estudiantes en el area
de Comunicacion. Conclusiones: las herramientas gamificadas, al
integrarse como estrategia pedagdgica, pueden fortalecer el rendimiento
académico mediante una mayor participacién, una evaluacion interactiva y
una gestién mas dinamica de los contenidos. Instrumentos: cuestionarios y
registros relacionados con el rendimiento académico en el area de
Comunicacion.

2.1.3. Antecedentes locales

A. Paitan Gutierrez, K. R. (2022). Uso de la gamificacion en los estudiantes

del nivel primario de la I.E.P. Huellitas de las Américas Jauja-2022.

Universidad César Vallejo, Junin, Perd. Objetivo general: describir el uso
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de la gamificacion en estudiantes de tercer grado de primaria de la I.E.P.
“Huellitas de las Américas”, ubicada en Jauja. Metodologia: investigacion
bésica, de enfoque cuantitativo y disefio no experimental. Muestra: 21
estudiantes del nivel primario. Hallazgos principales: el 71 % de los
estudiantes expresO estar completamente de acuerdo con aprender
matematica mediante estrategias de gamificacion; el 20 % manifesto estar
de acuerdo; el 8 % se ubicd en una posicion neutral; y solo el 1 % sefiald
estar en desacuerdo. Conclusiones: la gamificacion fue reconocida por los
estudiantes como una estrategia metodologica de alta aceptacion para el
aprendizaje de la matematica. Instrumentos: cuestionario aplicado a
estudiantes.

Rojas Guillén, J. A. (2022). La gamificacion como estrategia motivacional
para el aprendizaje de matematica en alumnos de secundaria de una I.E.
de Huancayo 2020. Universidad Nacional del Centro del Peru, Junin, Peru.
Obijetivo general: identificar el efecto de la aplicacion de la gamificacién
en el aprendizaje de matematica en estudiantes de secundaria de una
institucién educativa de Huancayo. Metodologia: investigacion de enfoque
cuantitativo y disefio cuasiexperimental. Muestra: 180 estudiantes de
secundaria, organizados en grupo experimental y grupo de control.
Hallazgos principales: el grupo experimental incrementé su promedio de
13,20 en el pretest a 17,78 en el postest, lo que evidencié una mejora
importante después de la intervencion. Conclusiones: la gamificacion tuvo
un efecto favorable en el aprendizaje matematico, especialmente por su

contribucion al fortalecimiento de la motivacién y la participacion
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estudiantil. Instrumentos: prueba de entrada, prueba de salida y programa
de intervencion gamificada.

Montero Barrionuevo, K. M. (2023). Gamificacion en el rendimiento
académico de la asignatura de Fundamentos de Programacion de la
Universidad Continental 2021. Universidad Continental, Huancayo, Peru.
Objetivo general: determinar la influencia de la gamificacion en el
rendimiento académico de la asignatura de Fundamentos de Programacion.
Metodologia: investigacion aplicada, de enfoque cuantitativo, alcance
explicativo y disefio cuasiexperimental. Muestra: dos secciones
universitarias, una de control y otra experimental. Hallazgos principales: el
grupo control obtuvo una media de 12,44 en el pretest, mientras que el
grupo experimental alcanzé 11,38; en el postest, la prueba U de Mann-
Whitney arroj6 un valor de p = 0,001, evidenciando diferencias
estadisticamente significativas. Conclusiones: la gamificacion influy6 de
manera significativa en la mejora del rendimiento académico de los
estudiantes. Instrumentos: cuestionarios de pretest y postest; ademas, se
empled Kahoot como herramienta gamificada.

Espinoza Mallma, J. R. (2024). Gamificacion y ensefianza de la matematica
en docentes de la Unidad de Gestién Educativa Local de Jauja, Junin.
Universidad Nacional del Centro del Perd, Junin, Per(. Objetivo general:
determinar la relacion entre la gamificacion y la ensefianza de la matematica
en docentes pertenecientes a la UGEL Jauja. Metodologia: investigacion
aplicada, de nivel correlacional transeccional y disefio descriptivo-
correlacional. Muestra: 220 docentes de matematica de instituciones

educativas de la UGEL Jauja. Hallazgos principales: se identifico una
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2.2.

correlacion positiva moderada de r = 0,507, con significancia estadistica de
p = 0,000. Conclusiones: existe una relacion estadisticamente significativa
entre la gamificacion y la ensefianza de la matematica, lo que evidencia la
pertinencia de las estrategias gamificadas en la practica pedagdgica
docente. Instrumentos: cuestionarios aplicados a docentes.

Ortega Tovar, P. F., & Serrano Jacinto, L. S. (2023). EI Wordwall en la
comprension de textos literarios en estudiantes del 1.° afio de secundaria,
LE. 32973 “El Gran Maestro”, Hudnuco. Universidad Nacional Hermilio
Valdizan, Huanuco, Per(. Objetivo general: determinar la incidencia de
Wordwall en la comprensidn de textos literarios narrativos. Metodologia:
investigacion aplicada, de disefio cuasiexperimental, nivel descriptivo-
explicativo y método experimental. Muestra: 31 estudiantes, distribuidos
en grupo experimental y grupo de control. Hallazgos principales: el grupo
experimental mejor6 su comprension lectora; ademas, la prueba de
hipdtesis obtuvo una t calculada de 2,83, superior a la t critica de 1,67.
Conclusiones: Wordwall mejoré satisfactoriamente la comprensién de
textos literarios, variable estrechamente vinculada al rendimiento
académico en el area de Comunicacién. Instrumentos: prueba escrita con
preguntas preestablecidas orientadas a medir los niveles de comprensién

lectora.

Bases teoricas — cientificas
2.2.1. Gamificacion como estrategia educativa
Aproximacion conceptual a la gamificacidn educativa
La gamificacion educativa constituye una estrategia metodoldgica activa que

incorpora elementos, mecanicas y dinamicas propias del juego en contextos de
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ensefianza-aprendizaje que no son juegos en sentido estricto, con el propdsito de
favorecer la motivacion, la participacion, la persistencia, la retroalimentacion y el
compromiso academico de los estudiantes. Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011)
definen la gamificacion como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no
ludicos, lo que permite distinguirla de los videojuegos, del juego libre y de las
simulaciones completas. Esta definicion es relevante porque ubica la gamificacion no
como entretenimiento afiadido, sino como una forma de disefiar experiencias que
movilizan la conducta, la emocién y la cognicion del estudiante.

Desde una perspectiva pedagdgica, Werbach y Hunter (2012) sostienen que la
gamificacion implica organizar actividades mediante puntos, retos, recompensas,
niveles, reglas, misiones y retroalimentacion, con el fin de orientar la accion del
participante hacia metas previamente definidas. En esa misma linea, Kapp (2012)
precisa que gamificar no significa simplemente “hacer divertida” una actividad escolar,
sino estructurar una experiencia de aprendizaje que incorpore desafio, narrativa, reglas,
interaccion, toma de decisiones y retroalimentacion. Por ello, la gamificacion exige
intencionalidad pedagdgica, planificacion didactica y coherencia entre los objetivos de
aprendizaje y los elementos ludicos utilizados.

Zichermann y Cunningham (2011) destacan que la gamificacion promueve la
participacién mediante sistemas de logro, reconocimiento y progresién; sin embargo,
este planteamiento debe asumirse criticamente, pues una estrategia basada Unicamente
en premios externos puede reducir el aprendizaje a una légica de recompensa. En este
sentido, Dichev y Dicheva (2017) advierten que los beneficios de la gamificacion no
son automaticos, ya que dependen del disefio instruccional, del tipo de actividad, del

contexto educativo y de la forma en que se integran los elementos del juego. Por tanto,
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la gamificacion educativa debe comprenderse como una mediacion pedagogica
compleja, no como una simple técnica motivacional.

En el nivel primaria, la gamificacion adquiere especial relevancia porque los
estudiantes se encuentran en una etapa de desarrollo caracterizada por la curiosidad, la
exploracion, el juego simbolico, la cooperacion, el reconocimiento social y la necesidad
de retroalimentacion inmediata. En consecuencia, su aplicacion puede contribuir a
fortalecer la atencion, la participacion activa, la perseverancia ante la dificultad, la
autonomia progresiva y el sentido de logro. No obstante, su valor educativo depende de
que los retos, recompensas, misiones y dindmicas ludicas estén articulados con
aprendizajes curriculares concretos.

Delimitacion conceptual de la gamificacion

La gamificacion educativa debe diferenciarse de otros conceptos proximos. No
equivale al juego libre, porque este posee una finalidad espontanea, recreativa y no
necesariamente curricular. Tampoco es idéntica al aprendizaje basado en juegos, ya que
este emplea juegos completos como medios didacticos. De igual manera, no debe
confundirse con videojuegos educativos, simulaciones digitales o plataformas
interactivas, pues la gamificacion puede desarrollarse con recursos fisicos, simbolicos,
narrativos, cooperativos o tecnoldgicos.

Deterding et al. (2011) sostienen que la gamificacion se caracteriza por utilizar
elementos de juego sin convertir necesariamente toda la experiencia en un juego
completo. Kapp (2012) afiade que su sentido educativo depende de la integracion entre
objetivos pedagdgicos, reglas, desafios, retroalimentacion y evaluacion. Werbach y
Hunter (2012) sefialan que una experiencia gamificada debe partir de metas claras,
comportamientos esperados y mecanismos de seguimiento. Sailer y Homner (2020), a

partir de un metaanalisis, evidencian que la gamificacion puede producir efectos
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positivos en resultados cognitivos, motivacionales y conductuales cuando se aplica con
coherencia pedagogica.

En consecuencia, para el presente estudio, la gamificacion se delimita como una
estrategia educativa aplicada al nivel primaria de la Institucion Educativa N.° 34622
“Libertador Mariscal Castilla”, orientada a promover la motivacion académica, la
participacion activa, la interaccion cooperativa, la retroalimentacion formativa y el
compromiso con las actividades escolares. No se asume como entretenimiento, premio
externo ni simple uso de tecnologia, sino como una forma estructurada de mediacién
pedagdgica.

Fundamentacion tedrica de la gamificacion educativa

A. Teoria de la autodeterminacion

La teoria de la autodeterminacion, formulada por Deci y Ryan (1985),
sostiene que la motivacion humana se fortalece cuando se satisfacen tres
necesidades psicoldgicas basicas: autonomia, competencia y relacion
social. Esta teoria resulta fundamental para comprender la gamificacion,
porque permite diferenciar una estrategia centrada en recompensas externas
de una experiencia orientada al desarrollo de la motivacién intrinseca. En
una actividad gamificada, la autonomia se expresa cuando el estudiante
toma decisiones; la competencia, cuando supera retos graduados; y la
relacién social, cuando participa en equipos, misiones o dindmicas
colaborativas.

Desde esta perspectiva, una gamificacion pedagdgicamente sélida no
debe limitarse a puntos, premios o rankings. Su finalidad debe ser crear
condiciones para que el estudiante se sienta capaz, participe activamente,

perciba avances y encuentre sentido en la tarea escolar.
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B. Teoria sociocultural del aprendizaje

La teoria sociocultural de Vygotsky (1978) permite comprender la
gamificacion como una experiencia mediada socialmente. El aprendizaje
no ocurre de manera aislada, sino en interaccion con otros sujetos, con
instrumentos culturales y con la orientacion del docente. En este marco, las
misiones grupales, los retos cooperativos, los roles, las reglas compartidas
y la retroalimentacion entre pares constituyen formas de mediacion que
favorecen el desarrollo cognitivo y social.

En educacion primaria, esta teoria resulta especialmente pertinente,
porque los nifios aprenden mediante la interaccion, el lenguaje, la
cooperacion y la participacion guiada. Por ello, una experiencia gamificada
debe fomentar no solo la competencia individual, sino también la
colaboracion, la ayuda mutua y la construccién colectiva del aprendizaje.

C. Constructivismo pedagogico

Desde el constructivismo, el aprendizaje se entiende como un proceso
activo de construccion de significados. Piaget, Bruner y Ausubel coinciden
en que el estudiante no recibe pasivamente la informacion, sino que la
organiza, relaciona e interpreta a partir de sus estructuras cognitivas y
experiencias previas. La gamificacién se vincula con este enfoque cuando
transforma las actividades escolares en retos, problemas, misiones o
secuencias progresivas que exigen exploracion, toma de decisiones,
aplicacién de conocimientos y reflexion sobre el error.

En este sentido, la gamificacion favorece aprendizajes significativos

cuando no se reduce al estimulo externo, sino que permite que el estudiante
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relacione  contenidos  curriculares con  experiencias  activas,
contextualizadas y emocionalmente significativas.
Teoria del flujo

Lateoria del flujo de Csikszentmihalyi (1990) sostiene que las personas
alcanzan altos niveles de concentracion e implicacion cuando existe
equilibrio entre el nivel de desafio y las habilidades disponibles. Esta teoria
explica por qué los niveles, misiones, retos progresivos y retroalimentacion
inmediata son relevantes en la gamificacion. Si una tarea es demasiado
facil, genera aburrimiento; si es excesivamente dificil, produce ansiedad o
abandono. Por ello, una experiencia gamificada debe graduar la dificultad,
ofrecer metas claras y permitir que el estudiante perciba avances continuos.
Modelo de disefio gamificado de Werbach

Werbach y Hunter (2012) proponen un modelo de disefio que permite
estructurar experiencias gamificadas de forma sistematica. Este modelo
considera la definicion de objetivos, la identificacion de conductas
esperadas, el reconocimiento de los participantes, la organizacion de ciclos
de actividad, la incorporacion de diversion significativa y la seleccion de
herramientas 0 mecanicas adecuadas. Su aporte es importante porque evita
que la gamificacion sea improvisada o superficial.

Desde este modelo, gamificar una experiencia educativa implica
responder preguntas pedagdgicas centrales: ;qué aprendizaje se busca?,
¢qué comportamiento se desea fortalecer?, ;qué tipo de estudiante
participa?, ¢qué retroalimentacion recibira?, ;qué progresion seguira?,

¢como se evaluara su avance?
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Bases epistemoldgicas de la gamificacion
Epistemoldgicamente, la gamificacion se sustenta en una concepcion activa,
constructivista, sociocultural y situada del conocimiento. Desde esta perspectiva,
aprender no significa acumular informacion, sino participar en experiencias
significativas que articulan accion, emocion, interaccion, lenguaje, retroalimentacion y
reflexion. Por ello, la gamificacién no debe interpretarse como una técnica conductista
de premios y castigos, sino como una mediacién que puede favorecer aprendizajes
activos cuando se disefia con fundamento pedagdgico.
Desde el paradigma constructivista, la gamificacion reconoce al estudiante
como sujeto activo que construye conocimiento mediante retos, exploracion y
resolucion de problemas. Desde el paradigma sociocultural, comprende el aprendizaje
como una practica mediada por interacciones, roles, colaboracion y acompafiamiento
docente. Desde el paradigma cognitivo, considera procesos como atencion, memoria,
autorregulacion, toma de decisiones y resolucion de problemas. Finalmente, desde una
perspectiva critica, exige analizar si los elementos ladicos realmente favorecen
aprendizaje profundo o si solo generan obediencia, competencia superficial o
dependencia de recompensas externas.
Componentes, dimensiones e indicadores tedricos de la gamificacion
A. Dimension motivacional
Comprende los factores que despiertan interés, curiosidad, disposicién
y compromiso del estudiante frente a las actividades escolares.
a) Indicadores tedricos:
e Interés por participar.
e Curiosidad frente a los retos.

e Persistencia ante la dificultad.
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e Esfuerzo sostenido.
e Disposicion positiva hacia el aprendizaje.
B. Dimension estructural o mecanica
Incluye los elementos visibles que organizan la experiencia gamificada
y permiten al estudiante reconocer metas, avances y logros.

a) Indicadores teoricos:

Uso de puntos.
e Insignias o medallas.
¢ Niveles de avance.
e Retos 0 misiones.
e Recompensas simbdlicas.
e Tableros de progreso.
C. Dimensién cognitiva
Se refiere a los procesos mentales activados durante la experiencia
gamificada, especialmente cuando los retos exigen comprender, aplicar,
analizar o resolver problemas.
a) Indicadores tedricos:
e Comprension de instrucciones.
e Resolucion de problemas.
e Aplicacién de conocimientos.
e Toma de decisiones.
e Reflexion sobre errores.
D. Dimension sociointeractiva
Comprende las formas de relacion, cooperacion, comunicacion y

participacion entre estudiantes durante las actividades gamificadas.
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a) Indicadores tedricos:
e Trabajo en equipo.
e Apoyo entre pares.
e Respeto de reglas.
e Participacion grupal.
e Competencia sana.
E. Dimension evaluativa-formativa
Se relaciona con el seguimiento continuo del progreso y la
retroalimentacion que recibe el estudiante durante la actividad.
a) Indicadores tedricos:
e Retroalimentacion inmediata.
e Reconocimiento de avances.
e Correccion de errores.
e Autoevaluacion.
e  Seguimiento del progreso.
Caracteristicas o propiedades de la gamificacion
La gamificacion educativa posee varias propiedades esenciales. En primer
lugar, tiene caracter intencional, porque debe responder a objetivos pedagdgicos
definidos. En segundo lugar, posee caracter motivacional, debido a que busca
incrementar la implicacion del estudiante con el aprendizaje. En tercer lugar, es
progresiva, ya que organiza las tareas mediante niveles, misiones o retos graduados. En
cuarto lugar, es interactiva, porque favorece la participacion, la cooperacion y la
comunicacion entre estudiantes. En quinto lugar, es formativa, porque permite

retroalimentar el desempefio de manera continua. Finalmente, es contextual, porque su
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disefio debe adecuarse a la edad, necesidades, recursos, cultura escolar y condiciones
reales de los estudiantes.

Funciones de la gamificacion en el proceso educativo

La gamificacion cumple una funcién pedagdgica porque organiza el aprendizaje
mediante experiencias activas y significativas. Cumple una funcién motivacional
porque incrementa el interés, la participacion y la persistencia. Cumple una funcion
evaluativa porque facilita la retroalimentacion continua y el seguimiento del progreso.
Cumple una funcion socioemocional porque fortalece la confianza, el reconocimiento,
la cooperacion y el sentido de logro. Ademas, cumple una funcién didactica porque
permite diversificar las estrategias de ensefianza y adaptar las actividades a distintos
ritmos de aprendizaje.

En educacion primaria, estas funciones son especialmente importantes porque
el aprendizaje infantil se relaciona estrechamente con la experiencia, el juego, la
emocion, la interaccion social y el reconocimiento del esfuerzo.

Importancia cientifica de la gamificacion

La gamificacion posee importancia cientifica porque permite estudiar la
relacion entre disefio pedagdgico, motivacion, participacion y aprendizaje. Su
relevancia aumenta en contextos escolares donde existen dificultades de atencion, bajo
compromiso, escasa participacion o practicas pedagdgicas tradicionales centradas en la
transmision de contenidos. Desde el punto de vista académico, la gamificacion permite
analizar como los elementos ludicos pueden convertirse en mediadores del aprendizaje
cuando se articulan con objetivos curriculares claros.

La evidencia cientifica muestra que la gamificacion puede generar efectos
positivos en el aprendizaje, pero dichos efectos no son uniformes ni automaticos. Sailer

y Homner (2020) encontraron efectos significativos en resultados cognitivos,
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motivacionales y conductuales; sin embargo, los efectos varian segun el disefio, la
duracion, el tipo de intervencion y los elementos utilizados. Dichev y Dicheva (2017)
también advierten que la literatura sobre gamificacion presenta resultados
prometedores, pero exige mayor rigurosidad metodoldgica y claridad conceptual.

Bases empiricas o evidencia cientifica

La evidencia empirica reciente respalda el potencial de la gamificacion como
estrategia educativa, aunque también muestra la necesidad de aplicarla con criterios
pedagdgicos rigurosos. El metaandlisis de Sailer y Homner (2020) report6 efectos
positivos pequefios a moderados en resultados cognitivos, motivacionales y
conductuales, lo que indica que la gamificacion puede contribuir al aprendizaje cuando
se disefia adecuadamente.

Asimismo, Li, May Shi (2023), en un metaanalisis publicado en Frontiers in
Psychology, concluyeron que la gamificacion puede favorecer la motivacion, la
participacion y los resultados de aprendizaje en contextos educativos, aunque sus
efectos dependen de factores como el nivel educativo, la metodologia, los elementos de
juego empleados y la duracion de la intervencion. Por su parte, Dichev y Dicheva
(2017) sostienen que muchos estudios muestran resultados favorables, pero también
existen investigaciones con efectos limitados, especialmente cuando la gamificacion se
aplica de manera superficial o centrada exclusivamente en puntos, insignias y
recompensas.

En consecuencia, la gamificacién debe ser entendida como una estrategia
educativa con potencial para mejorar la participacion y el rendimiento académico,
siempre que se fundamente en teorias de la motivacién, aprendizaje activo,

retroalimentacion formativa y disefio instruccional.
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Sintesis tedrica

En sintesis, la gamificacion educativa es una estrategia metodoldgica activa que
integra elementos del juego en experiencias escolares con finalidad pedagdgica. Su
fundamento se encuentra en teorias motivacionales, constructivistas, socioculturales y
cognitivas. Su valor no reside en hacer que la clase sea simplemente entretenida, sino
en organizar experiencias de aprendizaje que favorezcan motivacion, participacion,
cooperacion, retroalimentacion, autorregulacion y logro progresivo. Para el presente
estudio, la gamificacidn se asume como variable independiente porque puede incidir en
las condiciones pedagogicas que favorecen el rendimiento académico de los estudiantes
del nivel primaria.

2.2.2. Rendimiento académico

El rendimiento académico constituye una de las variables mas estudiadas dentro
de las ciencias de la educacion debido a su relacion directa con la calidad del
aprendizaje, la eficacia de las estrategias pedagogicas y el desarrollo integral del
estudiante. Historicamente, esta variable fue interpretada desde enfoques cuantitativos
centrados Unicamente en las calificaciones; sin embargo, las investigaciones
contemporaneas han demostrado que el rendimiento académico es un fendémeno
multidimensional, dindmico y contextual, influido por factores cognitivos,
motivacionales, emocionales, pedagogicos, familiares y socioculturales.

En el contexto de la educacién primaria, el rendimiento académico adquiere
especial importancia porque representa no solo el nivel de dominio de competencias
curriculares, sino también el desarrollo de capacidades relacionadas con la autonomia,
la autorregulacion, la interaccién social, la resolucion de problemas y la construccion
progresiva de habitos de aprendizaje. Por ello, su estudio exige superar interpretaciones

reduccionistas centradas exclusivamente en resultados numéricos y adoptar
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perspectivas integrales que expliquen las multiples condiciones que intervienen en el
logro escolar.

Conceptualizacion de la variable

El rendimiento académico es un constructo complejo que expresa el nivel de
logro alcanzado por el estudiante en relacion con los objetivos, competencias y
capacidades previstas por el sistema educativo. Desde una perspectiva contemporanea,
no se limita a las calificaciones obtenidas en pruebas o examenes, sino que integra
dimensiones  cognitivas, procedimentales, actitudinales, motivacionales vy
socioemocionales. Edel Navarro (2003) sostiene que el rendimiento académico debe
comprenderse como un fendmeno multifactorial condicionado por variables personales,
familiares, institucionales y pedagogicas. En esa misma linea, Himmel (2002) lo define
como el grado de cumplimiento de los objetivos educativos previstos para un estudiante
en un periodo determinado.

Por su parte, Biggs (1999) plantea que el rendimiento depende de la alineacion
constructiva entre objetivos, estrategias metodoldgicas y evaluacion, lo que implica que
el aprendizaje mejora cuando existe coherencia entre lo que se ensefia, cdmo se ensefia
y como se evallUa. Desde el enfoque cognitivo-social, Bandura (1997) sefiala que el
rendimiento académico esta profundamente influido por la autoeficacia, es decir, por la
percepcion que tiene el estudiante acerca de sus propias capacidades para afrontar tareas
escolares. Asimismo, Zimmerman (2000) resalta que los estudiantes con mejores
niveles de rendimiento suelen poseer mayores capacidades de autorregulacion,
planificacién y monitoreo de su aprendizaje.

En el ambito escolar, Hattie (2009) enfatiza que el rendimiento académico no
depende Unicamente de las capacidades individuales del estudiante, sino también de la

calidad de la ensefianza, la retroalimentacion docente y el clima de aula. Sus
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investigaciones demuestran que factores como el feedback efectivo, las expectativas
docentes y las estrategias de ensefianza visibles tienen una influencia significativa en el
desempefio escolar.

En educacion primaria, el rendimiento académico debe entenderse como la
manifestacion progresiva del aprendizaje integral del estudiante. Esto implica no solo
la adquisicion de conocimientos curriculares, sino también el desarrollo de habilidades
cognitivas, habitos de estudio, actitudes positivas hacia el aprendizaje, capacidad de
interaccion y resolucion de problemas contextualizados.

Delimitacion conceptual del rendimiento académico

El rendimiento académico no debe confundirse exclusivamente con notas,
promedios o resultados estandarizados. Si bien las calificaciones constituyen
indicadores importantes, estas representan Unicamente una parte del fendmeno
educativo. El rendimiento académico comprende evidencias de aprendizaje, progreso
individual, dominio de competencias, capacidad de aplicacién del conocimiento,
participacién en actividades escolares y desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales.

De igual manera, el rendimiento académico tampoco equivale a inteligencia. Un
estudiante puede poseer capacidades cognitivas adecuadas Yy, sin embargo, presentar
bajo rendimiento debido a factores emocionales, familiares, metodologicos o
contextuales. Al respecto, Adell (2002) sostiene que el rendimiento es el resultado de
multiples interacciones entre variables personales y ambientales, por lo que no puede
explicarse Unicamente desde el coeficiente intelectual.

Asimismo, el rendimiento académico debe diferenciarse de la motivacion.
Aunque ambas variables se encuentran estrechamente relacionadas, la motivacién

constituye un factor explicativo del desempefio, mientras que el rendimiento representa
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la evidencia observable del logro alcanzado. Requena (1998) sefiala que el esfuerzo, la
constancia y los habitos de estudio influyen directamente en el rendimiento, pero no lo
agotan conceptualmente.

En el presente estudio, el rendimiento académico se delimita como el nivel de
logro escolar alcanzado por los estudiantes del nivel primaria de la Institucion
Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, considerando el dominio de
competencias, la participacion académica, el cumplimiento de actividades, las
evidencias de aprendizaje y las calificaciones obtenidas dentro del proceso educativo.

Fundamentacion teorica del rendimiento académico

A. Teoria del aprendizaje autorregulado

La teoria del aprendizaje autorregulado, desarrollada principalmente
por Zimmerman (2000), sostiene que el rendimiento académico mejora
cuando el estudiante es capaz de planificar, monitorear y evaluar
conscientemente su propio aprendizaje. Esta teoria destaca la importancia
de la metacognicion, la autorreflexion y la capacidad para controlar el
esfuerzo y la persistencia frente a las dificultades académicas.

Desde esta perspectiva, los estudiantes con mayor rendimiento no son
necesariamente gquienes poseen mas conocimientos previos, sino aquellos
que desarrollan estrategias eficaces de organizacion, control emocional y
autorregulacion cognitiva.

B. Teoria social cognitiva

Bandura (1997), desde la teoria social cognitiva, explica que el
rendimiento académico estd influido por la interaccion entre factores

personales, conductuales y ambientales. Uno de los conceptos centrales de
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esta teoria es la autoeficacia académica, entendida como la creencia del
estudiante en su capacidad para realizar exitosamente tareas escolares.

Diversas investigaciones han demostrado que los estudiantes con alta
autoeficacia muestran mayor persistencia, esfuerzo, motivacion y
capacidad de recuperacion ante el fracaso. En educacion primaria, esta
percepcion se construye mediante experiencias de éxito, reconocimiento
docente y apoyo familiar.

Teoria constructivista del aprendizaje

El constructivismo pedagogico, representado por Piaget, Bruner y
Ausubel, sostiene que el aprendizaje ocurre cuando el estudiante construye
activamente significados a partir de sus experiencias previas. Desde esta
perspectiva, el rendimiento académico no depende de la simple
memorizacion de contenidos, sino de la capacidad del estudiante para
comprender, relacionar, interpretar y aplicar conocimientos en contextos
diversos.

Ausubel (2002) enfatiza que el aprendizaje significativo ocurre cuando
los nuevos contenidos se vinculan con estructuras cognitivas previas,
favoreciendo comprension profunda y transferencia del aprendizaje.
Enfoque sociocultural

La teoria sociocultural de Vygotsky (1978) permite comprender el
rendimiento académico como un proceso mediado socialmente. El
aprendizaje se construye mediante interaccion, lenguaje, colaboracion y
apoyo pedagogico dentro de la denominada zona de desarrollo proximo.

Desde esta perspectiva, el rendimiento no puede interpretarse

Gnicamente como logro individual, ya que depende también de la calidad
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de las interacciones docentes, del clima escolar y de las oportunidades de
mediacion educativa disponibles.

E. Modelo de ensefianza visible

Hattie (2009) propone el modelo de ensefianza visible, segln el cual el
rendimiento académico mejora significativamente cuando el docente hace
explicitos los objetivos de aprendizaje, proporciona retroalimentacion
continua y promueve procesos de evaluacion formativa. Sus metaanalisis
muestran que variables como el feedback, las expectativas docentes y la
claridad metodoldgica poseen altos efectos sobre el logro escolar.

Bases epistemoldgicas del rendimiento académico

Epistemoldgicamente, el rendimiento académico se sustenta en una concepcion
multidimensional, contextual y dindmica del conocimiento escolar. Desde el paradigma
cognitivo, se estudian procesos mentales relacionados con comprension, memoria,
razonamiento y resolucion de problemas. Desde el paradigma constructivista, el
aprendizaje es entendido como construccion activa de significados. Desde el paradigma
sociocultural, el rendimiento se interpreta como resultado de interacciones sociales,
mediaciones pedagdgicas y condiciones contextuales.

Asimismo, desde una perspectiva critica, el rendimiento académico no puede
analizarse de manera aislada de las desigualdades educativas, las condiciones
socioecondmicas y las brechas de acceso a oportunidades de aprendizaje. Por ello,
evaluar el rendimiento exige superar enfogues mecanicistas centrados exclusivamente
en calificaciones y adoptar una mirada integral que considere competencias, progreso

individual y condiciones reales del entorno educativo.
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Componentes, dimensiones e indicadores tedricos
A. Dimension cognitiva
Comprende los procesos mentales vinculados con la adquisicion,
comprension y aplicacion del conocimiento.
a) Indicadores teoricos:
e Comprensidn lectora.
e Razonamiento l6gico-matematico.
e Resolucion de problemas.
e Retencion conceptual.
e Aplicacion de conocimientos.
B. Dimension procedimental
Se refiere a la capacidad para ejecutar tareas académicas y aplicar
estrategias de aprendizaje.
a) Indicadores teoricos:
e Desarrollo de ejercicios.
e Organizacion de tareas.
e Uso de técnicas de estudio.
e Produccion de trabajos.
e  Cumplimiento de actividades escolares.
C. Dimension actitudinal-motivacional
Comprende la disposicion emocional y conductual del estudiante frente
al aprendizaje.
a) Indicadores tedricos:
e Motivacion académica.

e Responsabilidad escolar.
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e Participacion activa.
e Persistencia.
e Interés por aprender.
D. Dimension socioemocional
Incluye factores afectivos y relacionales que influyen en el desempefio
académico.
a) Indicadores teoricos:
e Autoestima académica.
e Autoeficacia.
e Seguridad para participar.
e Relacién docente-estudiante.
e Integracion grupal.
E. Dimension evaluativa
Se refiere a las evidencias formales del aprendizaje y del logro escolar.
a) Indicadores tedricos:
e Calificaciones.
e Niveles de logro.
e Resultados de pruebas.
e Rdbricas de evaluacion.
e Registros de progreso.
Caracteristicas o propiedades del rendimiento académico
El rendimiento académico posee cardcter multidimensional porque integra
aspectos cognitivos, procedimentales, motivacionales y socioemocionales. Ademas, es
dindmico, ya que cambia en funcion de las experiencias de aprendizaje y de las

condiciones contextuales del estudiante. También posee caracter contextual, porque
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depende de factores familiares, escolares, economicos y culturales. Asimismo, es
evaluable, debido a que puede medirse mediante instrumentos pedagdgicos, Yy
formativo, porque permite identificar fortalezas, dificultades y necesidades de mejora.

Funciones del rendimiento académico

El rendimiento académico cumple diversas funciones dentro del sistema
educativo. Posee una funcion diagndstica, porque permite conocer el nivel de
aprendizaje alcanzado por el estudiante. Cumple también una funcién formativa, debido
a que orienta la retroalimentacion y mejora continua del proceso educativo. Del mismo
modo, tiene una funcion pedagogica, ya que permite ajustar estrategias metodologicas
y procesos de ensefianza.

Ademas, posee una funcidn institucional, porque constituye un indicador de
calidad educativa, y una funcion social, debido a que se relaciona con oportunidades de
desarrollo personal, continuidad educativa y participacién ciudadana.

Importancia cientifica del rendimiento académico

El rendimiento académico constituye una variable central dentro de la
investigacion educativa porque permite evaluar la eficacia de las estrategias
pedagdgicas y comprender los factores que influyen en el aprendizaje escolar. Su
estudio resulta fundamental para disefiar politicas educativas, programas de
intervencion y metodologias orientadas a mejorar la calidad de la ensefianza.

En investigaciones sobre gamificacion, el rendimiento académico adquiere
especial relevancia porque permite determinar si las estrategias ludicas producen
efectos reales sobre el aprendizaje. La literatura cientifica reciente muestra que el
rendimiento estd asociado con factores cognitivos, motivacionales, emocionales,

metodoldgicos y contextuales.
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Bases empiricas o evidencia cientifica

La evidencia empirica demuestra que el rendimiento académico esta influido
por multiples factores personales, pedagogicos y contextuales. Investigaciones sobre
autorregulacion muestran que los estudiantes capaces de planificar, monitorear y
evaluar su aprendizaje suelen alcanzar mejores niveles de desempefio escolar.
Asimismo, estudios recientes evidencian que la autoeficacia académica y el
autoconcepto positivo se relacionan significativamente con el logro escolar.

Por otro lado, Hattie (2009), a partir de méas de 800 metaanalisis, concluy6 que
variables como la retroalimentacion docente, las expectativas académicas y la claridad
de la ensefianza poseen efectos significativos sobre el rendimiento estudiantil.
Asimismo, investigaciones contemporaneas sobre gamificacion sefialan que las
estrategias ludicas pueden mejorar la motivacion, la participacion y el logro académico
cuando se articulan con objetivos pedagogicos claros y procesos de evaluacion
formativa.

En consecuencia, el rendimiento académico debe entenderse como una variable
compleja cuya mejora requiere intervenciones integrales que articulen estrategias
pedagdgicas activas, apoyo emocional, motivacion y condiciones adecuadas de
aprendizaje.

Sintesis tedrica

En sintesis, el rendimiento académico es un fendmeno multidimensional que
expresa el nivel de logro alcanzado por el estudiante en funcién de competencias,
aprendizajes y objetivos educativos. Su comprensidén exige integrar perspectivas
cognitivas, constructivistas, socioculturales y criticas, reconociendo la influencia de
factores pedagdgicos, emocionales y contextuales. Para el presente estudio, el

rendimiento académico se asume como variable dependiente, debido a que permite
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2.3.

analizar el efecto de la gamificacion sobre los procesos de aprendizaje de los estudiantes
del nivel primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”™.
Definicion de términos bésicos

2.3.1. Gamificacion

La gamificacion es una estrategia metodoldgica que incorpora elementos,
dindmicas y mecanicas propias del juego en contextos no ludicos con la finalidad de
incrementar la motivacion, la participacién y el compromiso de los participantes frente
a una actividad determinada. Deterding et al. (2011) la definen como el uso de
elementos de disefio de juegos en contextos ajenos al juego, mientras que Kapp (2012)
sostiene que implica la utilizacién de principios, estética y pensamiento ludico para
promover el aprendizaje, resolver problemas y fortalecer el compromiso de los
estudiantes.

Desde una perspectiva educativa, la gamificacion no consiste simplemente en
jugar dentro del aula, sino en estructurar experiencias pedagdgicas basadas en retos,
recompensas, retroalimentacion y progresion. Werbach y Hunter (2012) destacan que
su finalidad principal es influir en la conducta y en la motivacién mediante sistemas de
logros y participacion activa. En el presente estudio, la gamificacion se comprende
como una estrategia pedagdgica aplicada al nivel primaria para fortalecer la motivacién
y favorecer el rendimiento académico.

2.3.2. Rendimiento académico

El rendimiento académico es un constructo multidimensional que expresa el
nivel de logro alcanzado por el estudiante en relacién con los objetivos, competencias
y capacidades previstas por el sistema educativo. Edel Navarro (2003) sostiene que el
rendimiento académico constituye un fenémeno complejo influido por factores

personales, familiares, institucionales y pedagdgicos. Asimismo, Hattie (2009) lo
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relaciona con la calidad de la ensefianza, la retroalimentacion y las practicas docentes
visibles.

El rendimiento académico no debe reducirse Unicamente a calificaciones
numéricas, ya que comprende también evidencias de aprendizaje, dominio de
competencias, desarrollo de habilidades cognitivas, participacion escolar y capacidad
de resolucion de problemas. En esta investigacion, el rendimiento académico se
entiende como el nivel de desempefio escolar alcanzado por los estudiantes de primaria
de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”.

2.3.3. Motivacion académica

La motivacion académica es el conjunto de procesos internos y externos que
orientan, activan y sostienen la conducta del estudiante hacia el aprendizaje y el
cumplimiento de metas educativas. Deci y Ryan (1985), desde la teoria de la
autodeterminacion, distinguen entre motivacion intrinseca —relacionada con el interés
y satisfaccion personal por aprender— Yy motivacion extrinseca, asociada con
recompensas, reconocimiento o presion externa.

En contextos educativos, la motivacion constituye uno de los factores mas
relevantes para explicar la participacion, la persistenciay el rendimiento académico. La
gamificacion busca precisamente fortalecer la motivacion mediante desafios,
recompensas, niveles y retroalimentacion inmediata.

2.3.4. Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es un proceso mediante el cual el estudiante
relaciona los nuevos conocimientos con sus estructuras cognitivas previas, generando
comprension profunda y transferencia del aprendizaje. Ausubel (2002) sostiene que el
aprendizaje adquiere significado cuando la informacién nueva se conecta de manera

sustancial con conocimientos ya existentes en la mente del estudiante.
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Desde esta perspectiva, la gamificacion puede favorecer aprendizajes
significativos cuando los retos y actividades ludicas permiten que el estudiante participe
activamente, aplique conocimientos y construya nuevos significados a partir de
experiencias contextualizadas.

2.3.5. Retroalimentacion formativa

La retroalimentacion formativa es el proceso mediante el cual el docente
proporciona informacién al estudiante acerca de su desempefio, con el propdsito de
fortalecer el aprendizaje y mejorar progresivamente sus resultados. Hattie y Timperley
(2007) sostienen que la retroalimentacion es uno de los factores de mayor impacto sobre
el rendimiento académico, especialmente cuando orienta al estudiante respecto a qué
estd haciendo bien, qué necesita mejorar y como puede avanzar.

En la gamificacion, la retroalimentacion inmediata constituye un componente
esencial, debido a que permite al estudiante reconocer avances, corregir errores y
mantener el compromiso con la actividad.

2.3.6. Autoeficacia académica

La autoeficacia académica es la creencia que posee el estudiante acerca de su
capacidad para organizar y ejecutar acciones orientadas al logro de tareas escolares.
Bandura (1997) explica que las personas con alta autoeficacia muestran mayor
esfuerzo, persistencia y resistencia frente a las dificultades.

En el contexto escolar, la autoeficacia influye directamente en el rendimiento
académico, debido a que condiciona la seguridad, motivacion y disposicion del
estudiante frente al aprendizaje. Las experiencias gamificadas pueden fortalecer la

autoeficacia cuando permiten experimentar progresos, logros y superacion de desafios.
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2.3.7. Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo es una estrategia educativa basada en la interaccion
y cooperacion entre estudiantes para alcanzar metas comunes de aprendizaje. Johnson
y Johnson (1999) sostienen que el aprendizaje colaborativo favorece el desarrollo
cognitivo, la responsabilidad compartida y las habilidades sociales.

Dentro de la gamificacion, el aprendizaje colaborativo se expresa mediante
misiones grupales, retos colectivos, dinamicas cooperativas y resolucion conjunta de
problemas, fortaleciendo tanto el rendimiento académico como la interaccion social.
2.3.8. Autorregulacion del aprendizaje

La autorregulacion del aprendizaje es la capacidad del estudiante para
planificar, monitorear, controlar y evaluar sus propios procesos de aprendizaje.
Zimmerman (2000) sefiala que los estudiantes autorregulados establecen metas, utilizan
estrategias cognitivas y supervisan conscientemente su desempefio académico.

La gamificacion puede favorecer la autorregulacion porque organiza el
aprendizaje mediante niveles, metas progresivas y mecanismos de seguimiento que
permiten al estudiante reconocer avances y asumir mayor responsabilidad sobre su
aprendizaje.

2.3.9. Estrategia metodoldgica

Una estrategia metodoldgica es el conjunto organizado de procedimientos,
técnicas, recursos y acciones pedagdgicas que utiliza el docente para facilitar el
aprendizaje. Diaz Barriga y Hernandez (2010) sostienen que las estrategias
metodoldgicas permiten estructurar experiencias educativas coherentes con los

objetivos curriculares y las necesidades de los estudiantes.
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En esta investigacion, la gamificacion se considera una estrategia metodoldgica
activa, debido a que organiza el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante dindmicas
participativas y elementos ludicos orientados al logro académico.

2.3.10. Evaluacion formativa

La evaluacion formativa es un proceso sistematico de recopilacion e
interpretacion de informacion acerca del aprendizaje del estudiante, con el proposito de
retroalimentar y mejorar continuamente el proceso educativo. Black y Wiliam (1998)
sostienen que la evaluacion formativa permite identificar fortalezas, dificultades y
necesidades de aprendizaje antes de la evaluacion final.

En contextos gamificados, la evaluacion formativa se manifiesta mediante
sistemas de progreso, niveles, insignias, seguimiento continuo y retroalimentacion
inmediata.

2.3.11. Participacion activa

La participacion activa es el involucramiento consciente, dindmico y constante
del estudiante en las actividades de aprendizaje. Freire (1997) sostiene que la
participacion activa implica que el estudiante deje de ser un receptor pasivo para
convertirse en sujeto protagonista del proceso educativo.

La gamificacion favorece esta participacion mediante retos, competencias
sanas, dinamicas cooperativas y sistemas de reconocimiento que incrementan la
implicacion del estudiante dentro del aula.

2.3.12. Competencia

La competencia es la capacidad de actuar de manera pertinente y eficaz frente a

situaciones determinadas, movilizando conocimientos, habilidades, actitudes y valores.

El Ministerio de Educacion del Pert (2016) define las competencias como actuaciones
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2.4.

integrales que permiten al estudiante resolver problemas y desenvolverse en distintos
contextos.

En el presente estudio, el rendimiento académico se vincula con el desarrollo de
competencias escolares relacionadas con comprension, resolucion de problemas,
participacion y desempefio académico.

Formulacion de Hipdtesis
2.4.1. Hipotesis general

Existe relacion significativa entre la gamificacion y el rendimiento académico
de los estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador
Mariscal Castilla”, del distrito de Oxapampa, provincia de Oxapampa, regién Pasco,
durante el afio 2024.

2.4.2. Hipotesis especificas

a) Existe relacion significativa entre la dimension motivacional de la
gamificacion y el rendimiento académico de los estudiantes del nivel
primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal
Castilla”, durante el afio 2024.

b) Existe relacion significativa entre la dimensidn estructural o mecénica de la
gamificacion y el rendimiento académico de los estudiantes del nivel
primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal
Castilla”, durante el afio 2024.

c) Existe relacion significativa entre la dimensién cognitiva de la gamificacion
y el rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de la
Institucién Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, durante el

afo 2024.
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2.5.

d) Existe relacion significativa entre la dimension sociointeractiva de la
gamificacion y el rendimiento académico de los estudiantes del nivel
primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal
Castilla”, durante el ano 2024.

e) Existe relacion significativa entre la dimension evaluativa-formativa de la
gamificacion y el rendimiento académico de los estudiantes del nivel
primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal
Castilla”, durante el ano 2024.

Identificacion de Variables
2.5.1. Variables X: Gamificacion

La variable independiente corresponde a la gamificacion, entendida como una
estrategia metodoldgica que incorpora elementos, dindmicas y mecanicas propias del
juego en contextos educativos con la finalidad de fortalecer la motivacién, la
participacién activa, la interaccién y el compromiso académico de los estudiantes.
Deterding et al. (2011) la definen como el uso de elementos de disefio de juegos en
contextos no ludicos, mientras que Kapp (2012) sostiene que constituye un enfoque
pedagdgico orientado a promover experiencias de aprendizaje significativas mediante
retos, recompensas, niveles, narrativa y retroalimentacion.

Desde el punto de vista operacional, la gamificacién serd medida mediante
dimensiones relacionadas con aspectos motivacionales, estructurales o mecanicos,
cognitivos, sociointeractivos y evaluativo-formativos. Estas dimensiones incluiran
indicadores vinculados con interés por aprender, participacion, uso de puntos, retos,
niveles, resolucién de problemas, trabajo colaborativo, retroalimentacion y sequimiento

del progreso. La medicion se realizard mediante cuestionarios estructurados con escala
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tipo Likert, disefiados para identificar la percepcion y frecuencia de uso de elementos
gamificados en el contexto educativo.

Dentro de la investigacion, la gamificacion cumple el rol de variable explicativa,
debido a que se analizara su relacién con el rendimiento académico de los estudiantes
del nivel primaria. Su funcion consiste en representar el conjunto de estrategias
pedagdgicas y dinamicas ladicas que potencialmente pueden asociarse con mejoras en
la motivacion, participacidn y desempefio escolar.

2.5.2. Variables Y: Rendimiento académico

La variable dependiente corresponde al rendimiento académico, entendido
como el nivel de logro alcanzado por los estudiantes en relacion con los objetivos,
competencias y capacidades previstas en el proceso educativo. Edel Navarro (2003)
sostiene que el rendimiento académico constituye un fendmeno multidimensional
influido por factores pedagdgicos, cognitivos, emocionales y sociales. Asimismo,
Hattie (2009) lo relaciona con la calidad de la ensefianza, la retroalimentacion y la
participacion activa del estudiante dentro del proceso de aprendizaje.

Desde una perspectiva operacional, el rendimiento académico serd medido
mediante dimensiones cognitivas, procedimentales, actitudinales y socioemocionales
relacionadas con comprension, resolucién de problemas, participacion, cumplimiento
de actividades y desempefio escolar. Estas dimensiones incluiran indicadores como
nivel de logro, participacién académica, cumplimiento de tareas, capacidad de
resolucion y desempefio en actividades curriculares. La medicion se efectuard mediante
registros académicos, fichas de observacion y cuestionarios estructurados aplicados a
los estudiantes.

En la presente investigacion, el rendimiento académico cumple la funcion de

variable dependiente, debido a que representa el fendmeno educativo cuyos cambios o
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2.6.

variaciones podrian asociarse con la aplicacion de estrategias de gamificacion dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje.
2.5.3. Relacion entre las variables

La relacion entre la gamificacion y el rendimiento académico se plantea desde
un enfoque correlacional, debido a que la investigacion busca determinar la existencia
de una relacion significativa entre ambas variables en estudiantes del nivel primaria de
la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, durante el afio 2024.

Tedricamente, esta relacion se sustenta en enfoques constructivistas,
socioculturales y motivacionales que sostienen que las experiencias de aprendizaje
activas, interactivas y contextualizadas pueden favorecer la participacion, el
compromiso y el desempefio académico de los estudiantes. Desde esta perspectiva, se
espera que mayores niveles de incorporacion de estrategias gamificadas se asocien con
mejores niveles de rendimiento académico.

Metodoldgicamente, la relacion entre variables sera verificada mediante
procedimientos estadisticos de correlacion, permitiendo identificar el grado de
asociacion existente entre las dimensiones de la gamificacién y los niveles de
rendimiento académico observados en la poblacion estudiada. Esta relacién mantiene
coherencia directa con la hipdtesis general, los objetivos de investigacion y el disefio
metodoldgico planteado.

Definicién Operacional de variables e indicadores

Titulo: Gamificacion y rendimiento académico de estudiantes del nivel
primaria de la Institucion Educativa N° 34622 ‘Libertador Mariscal Castilla’, del
Distrito de Oxapampa, Provincia de Oxapampa, Region Pasco en el afio 2024.”

Escala de valoracién para todos los items (tipo Likert):

1 = Nunca
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1 = Casi nunca

= A veces
= Casi siempre

= Siempre

Técnica:

Encuesta

Instrumento:

Cuestionario estructurado con escala tipo Likert

Variable independiente: Gamificacion

Dimension Criterio Indicador Item
Motivacional Interés y disposicion | Interés por 1. Me siento motivado
hacia el aprendizaje | participar en cuando el docente usa
actividades juegos, retos o
gamificadas dinémicas en clase.
Motivacional Curiosidad Curiosidad por 2. Los retos o juegos en
académica resolver actividades | clase despiertan mi
escolares curiosidad por aprender
mas.
Motivacional Persistencia ante la Esfuerzo para 3. Cuando una actividad

dificultad

completar
actividades

gamificada es dificil,
sigo intentando hasta
terminarla.

Estructural o
mecanica

Uso de elementos del
juego

Presencia de puntos,
niveles o insignias

4. En clase se utilizan
puntos, niveles,
medallas o recompensas
para reconocer mi
avance.

Estructural o
mecanica

Organizacién de
retos

Claridad de
misiones o desafios

5. Las actividades con
retos o0 misiones tienen
reglas claras que me
ayudan a participar.

Estructural o

Progresion del

Avance por niveles

6. Las actividades

mecanica aprendizaje 0 etapas gamificadas me
permiten avanzar paso a
paso segun mi esfuerzo.

Cognitiva Resolucién de Aplicacion de 7. Los juegos o retos de

problemas

conocimientos en
retos

clase me ayudan a
resolver problemas
usando lo aprendido.
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Cognitiva Comprensiéon de Comprensién 8. Comprendo mejor los
contenidos mediante temas cuando el docente
actividades ladicas | los presenta mediante
retos o dindmicas.
Cognitiva Toma de decisiones | Elecciéon de 9. En las actividades
estrategias durante | gamificadas puedo
la actividad pensar y elegir como

resolver las tareas.

Sociointeractiva

Participacion
colaborativa

Trabajo en equipo

10. Las actividades
gamificadas me ayudan
a trabajar mejor con mis
comparieros.

Sociointeractiva

Interaccion positiva

Respeto de reglas y
cooperacion

11. Durante los juegos o
retos respeto las reglas y
colaboro con mi grupo.

Sociointeractiva

Participacion activa

Intervencion en
actividades grupales

12. Participo mas en
clase cuando las
actividades incluyen
juegos, retos o
competencias sanas.

Evaluativa- Retroalimentacion Correccidon oportuna | 13. Cuando participo en

formativa inmediata de errores actividades gamificadas,
recibo indicaciones para
corregir mis errores.

Evaluativa- Seguimiento del Reconocimiento de | 14. Las actividades

formativa progreso avances gamificadas me
permiten saber cuanto
estoy avanzando en mi
aprendizaje.

Evaluativa- Autoevaluacion Reconocimiento del | 15. Después de una

formativa propio desempefio actividad gamificada

puedo reconocer qué
hice bien y qué debo
mejorar.
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Variable dependiente: Rendimiento académico

Dimension Criterio Indicador item
Cognitiva Comprensién de | Comprension de 16. Comprendo los temas
contenidos temas trabajados en | que el docente desarrolla
clase en clase.
Cognitiva Aplicacion de Uso de lo aprendido | 17. Uso lo aprendido en
conocimientos en nuevas clase para resolver nuevas
actividades tareas o ejercicios.
Cognitiva Resolucién de Capacidad para 18. Puedo resolver

problemas

analizar y resolver
situaciones escolares

problemas escolares
aplicando lo que aprendi.

Procedimental

Cumplimiento de
tareas

Entrega de
actividades escolares

19. Cumplo con las tareas
y actividades que el
docente solicita.

Procedimental

Organizacién
académica

Ordeny
responsabilidad en el
trabajo escolar

20. Organizo mis
cuadernos, materiales y
tareas para aprender mejor.

Procedimental

Desarrollo de
actividades

Ejecucion adecuada
de ejercicios y
trabajos

21. Desarrollo
correctamente los
ejercicios y trabajos
indicados en clase.

Actitudinal- Responsabilidad | Disposicion para 22. Me esfuerzo por

motivacional académica aprender mejorar mis aprendizajes
en cada clase.

Actitudinal- Participacion Participacion en 23. Participo activamente

motivacional académica actividades escolares | cuando el docente realiza
preguntas o actividades.

Actitudinal- Constancia Perseverancia frente | 24. Aunque una tarea sea

motivacional a dificultades dificil, intento completarla

con responsabilidad.

Socioemocional

Autoeficacia
académica

Confianza para
aprender

25. Confio en mi
capacidad para aprender
los temas de clase.

Socioemocional

Seguridad para

Participacion sin

26. Me siento seguro al

participar temor responder preguntas o
participar en clase.
Socioemocional | Relacién Interaccion favorable | 27. Me siento apoyado por

educativa positiva

con docente y
comparieros

mi docente y mis
comparfieros durante las
actividades escolares.

Evaluativa Nivel de logro Percepcion del 28. Considero que mis
desempefio calificaciones reflejan mi
academico esfuerzo y aprendizaje.

Evaluativa Progreso Mejora continua del | 29. He mejorado mi

académico aprendizaje rendimiento académico

durante el afio escolar.




Evaluativa

Evidencias de
aprendizaje

Resultados en
pruebas, tareas y
actividades

30. Mis resultados en
pruebas, tareas y trabajos
muestran que estoy
aprendiendo.
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3.1.

CAPITULO I
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION
Tipo de investigacion

La presente investigacion corresponde al tipo basica o fundamental, debido a
que tiene como propdsito generar conocimiento cientifico respecto de la relacion
existente entre la gamificacion y el rendimiento académico en estudiantes del nivel
primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, del
distrito de Oxapampa, region Pasco. Este tipo de investigacion se orienta a ampliar y
fortalecer el conocimiento teérico sobre un fendmeno educativo especifico, sin
perseguir de manera inmediata una intervencion directa o la implementaciéon de un
programa experimental.

Segun Hernandez Sampieri, Fernandez y Baptista (2014), la investigacién
basica busca incrementar el conocimiento cientifico y desarrollar fundamentos teéricos
que permitan comprender con mayor profundidad determinados fendmenos. Del mismo
modo, Creswell (2014) sostiene que las investigaciones basicas se orientan a producir
conocimiento sistematico y sustentado cientificamente, contribuyendo a la

comprension de las relaciones entre variables dentro de un contexto determinado.
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3.2.

En coherencia con el problema formulado, el estudio pretende determinar la
relacion entre la gamificacion y el rendimiento académico, analizando cémo las
dindmicas ladicas, motivacionales y participativas se vinculan con el desempefio
escolar de los estudiantes. En este sentido, la investigacion no busca manipular
variables ni implementar tratamientos experimentales, sino identificar y comprender la
asociacion existente entre ambas variables en un contexto educativo especifico.

Asimismo, el estudio posee caracteristicas correlacionales, debido a que
pretende establecer el grado de relacion entre la variable independiente “gamificacion”
y la variable dependiente “rendimiento académico”. Hernandez Sampieri et al. (2014)
sefialan que las investigaciones correlacionales tienen como finalidad medir el grado de
asociacion entre dos o mas variables dentro de un contexto determinado, permitiendo
identificar tendencias y relaciones estadisticas sin establecer causalidad absoluta.

Desde una perspectiva educativa, este tipo de investigacion resulta pertinente
porque permitird generar evidencia cientifica contextualizada sobre el uso de estrategias
gamificadas en educacion primaria y su posible relacién con el desempefio académico,
aportando fundamentos tedricos Utiles para futuras investigaciones y para el analisis de
metodologias activas en contextos escolares.

Nivel de investigacion

La investigacion se desarrollara en un nivel correlacional, debido a que busca
determinar la relacion existente entre la gamificacién y el rendimiento académico de
los estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador
Mariscal Castilla”, durante el afio académico 2024.

De acuerdo con Kerlinger y Lee (2002), el nivel correlacional permite
identificar el grado de asociacidn existente entre dos o mas variables, analizando cémo

se comportan conjuntamente dentro de un contexto especifico. Asimismo, Hernandez

67



3.3.

Sampieri et al. (2014) sostienen que los estudios correlacionales tienen como finalidad
conocer la relacion o asociacion entre variables mediante procedimientos estadisticos,
sin manipular deliberadamente ninguna de ellas.

El nivel correlacional resulta coherente con los objetivos planteados en la
investigacion, debido a que el propdsito principal consiste en determinar si existe
relacion significativa entre la gamificacion y el rendimiento académico, asi como entre
las dimensiones especificas de la variable independiente y el desempefio académico de
los estudiantes.

En consecuencia, la investigacion no pretende describir unicamente las
caracteristicas aisladas de las variables ni establecer relaciones causales absolutas, sino
analizar el grado de vinculacién existente entre ambas dentro del contexto educativo
investigado. Esta profundidad de analisis permitird comprender como las dinamicas
gamificadas pueden asociarse con aspectos relacionados con motivacion, participacion
y desempefio escolar.

Desde la perspectiva metodologica, el nivel correlacional permitird utilizar
procedimientos estadisticos inferenciales orientados a verificar las hipotesis formuladas
y determinar el comportamiento relacional de las variables estudiadas.

Meétodos de investigacién

La presente investigacion se desarrollara bajo el método cuantitativo, debido a
que las variables seran medidas mediante procedimientos numéricos y analizadas a
través de técnicas estadisticas que permitan identificar la relacion entre la gamificacién
y el rendimiento académico.

Creswell (2014) sefiala que el enfoque cuantitativo se caracteriza por la
medicion objetiva de variables, la recoleccion de datos estructurados y el analisis

estadistico de la informacién, con la finalidad de comprobar hipétesis y establecer
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3.4.

relaciones entre variables. Del mismo modo, Hernandez Sampieri et al. (2014)
sostienen que el método cuantitativo utiliza instrumentos estandarizados y técnicas
estadisticas para producir resultados verificables y generalizables dentro de
determinados limites contextuales.

La eleccion de este método responde a la naturaleza del problema de
investigacion y a los objetivos planteados, debido a que se requiere obtener datos
medibles relacionados con la percepcion de la gamificacion y el rendimiento académico
de los estudiantes. Para ello, se utilizaran cuestionarios estructurados con escala tipo
Likert, permitiendo cuantificar las respuestas y realizar analisis estadisticos
descriptivos e inferenciales.

Asimismo, el enfoque cuantitativo permitird establecer relaciones estadisticas
entre las dimensiones de la gamificacion y los niveles de rendimiento académico,
favoreciendo la objetividad en la interpretacion de resultados. Este método resulta
pertinente porque posibilita analizar tendencias, frecuencias, niveles de asociacién y
significancia estadistica entre las variables estudiadas.

Desde una perspectiva metodoldgica, el método cuantitativo también garantiza
coherencia con el disefio correlacional planteado, debido a que permitira verificar las
hipbtesis mediante procedimientos estadisticos como el coeficiente de correlacion de
Pearson o Spearman, dependiendo de la distribucién de los datos obtenidos.

Disefio de investigacion

La investigacion adoptard un diseio no experimental, transversal y
correlacional, debido a que las variables seran observadas y analizadas en su contexto
natural sin manipulacién deliberada por parte del investigador.

Hernandez Sampieri et al. (2014) sefialan que los disefios no experimentales se

caracterizan porque las variables no son manipuladas intencionalmente, sino
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observadas tal como ocurren en la realidad. Asimismo, los estudios transversales o
transeccionales recopilan informacién en un unico momento temporal, permitiendo
analizar fendbmenos y relaciones entre variables dentro de un periodo especifico.

En la presente investigacion, la informacion serd recolectada durante el afio
académico 2024 mediante la aplicacion de cuestionarios estructurados dirigidos a
estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador
Mariscal Castilla”. Los datos obtenidos permitiran analizar la relacion existente entre
la gamificacion y el rendimiento académico en un momento determinado del proceso
educativo.

El disefio correlacional resulta pertinente porque la investigacion busca
identificar el grado de relacion entre las variables estudiadas sin intervenir directamente
sobre ellas. Hernandez Sampieri et al. (2014) sostienen gue los disefios correlacionales
permiten examinar asociaciones entre variables mediante técnicas estadisticas,
contribuyendo a comprender como se vinculan determinados fendmenos dentro de un
contexto especifico.

Asimismo, el disefio transversal se ajusta a la naturaleza del estudio porque
posibilita obtener informacion actualizada dentro de un Unico periodo temporal,
optimizando la viabilidad metodoldgica y el acceso a la poblacion investigada. Este
disefio también resulta adecuado debido a que el objetivo principal consiste en
determinar relaciones estadisticas y no evaluar cambios longitudinales o efectos
experimentales prolongados.

Desde una perspectiva procedimental, la investigacion seguira las siguientes
etapas:

a) ldentificacion y formulacién del problema de investigacion.

b) Revision sistemética de antecedentes y bases tedricas.
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c) Operacionalizacion de variables y elaboracion de instrumentos.

d) Validacion de instrumentos mediante juicio de expertos.

e) Aplicacion de cuestionarios a la poblacion seleccionada.

f) Procesamiento estadistico de datos mediante software especializado.
g) Interpretacion de resultados y contrastacion de hipétesis.

h) Elaboracion de conclusiones y recomendaciones.

M r
Y 03

Donde:

M. = Muestra

X = Variable independiente.
Y = Variable dependiente.

01 = Resultados del estudio de la variable independiente.
02 = Resultados del estudio de la variable dependiente.
r = Correlacion de variables.
3.4.1. Modelo matematico especifico del disefio de investigacion
El modelo matematico correspondiente al disefio correlacional de la
investigacion se representa de la siguiente manera:
M- (X,Y)
Donde:
e M = Muestra de estudio conformada por estudiantes del nivel primaria de la
Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”.
e X =Variable independiente: Gamificacion.
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3.5.

e Y =Variable dependiente: Rendimiento académico.
« 1 = Coeficiente de correlacion entre las variables.

Asimismo, el esquema correlacional puede expresarse mediante la siguiente
representacion:

MO,rO0,

Donde:

e M = Muestra de estudio.

e 0, = Observacion y medicion de la variable gamificacion.

e 0, = Observacion y medicion de la variable rendimiento académico.

« 1 =Relacion estadistica entre ambas variables.

Este modelo permitird determinar el grado de relacion existente entre la
gamificacion y el rendimiento acadéemico mediante procedimientos estadisticos
inferenciales, garantizando coherencia entre el disefio metodoldgico, los objetivos y las
hip6tesis planteadas en la investigacion.

Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

La poblacion de estudio estara conformada por 20 estudiantes de sexto grado de
primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, ubicada
en el distrito de Oxapampa, provincia de Oxapampa, regioén Pasco, durante el afio
académico 2024. Esta poblacion constituye el grupo directamente vinculado con el
problema de investigacion, debido a que en ella se analizara la relacion entre la
gamificacion y el rendimiento académico.

Al tratarse de una poblaciéon pequefia, finita y plenamente identificable, se

asumird como poblacion censal. En ese sentido, la investigacion incluira a los 20
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estudiantes matriculados en sexto grado, siempre que cumplan con los criterios de
inclusién establecidos y cuenten con la autorizacion correspondiente.
3.5.2. Muestra

A. Célculo del Tamario de la Muestra

Para poblaciones pequefias y accesibles, cuando el nimero total de
participantes es manejable, resulta metodoldgicamente pertinente trabajar
con la totalidad de la poblacion. En este caso, no se aplicara una formula
probabilistica de reduccion muestral, porque la poblacion total esta
conformada Unicamente por 20 estudiantes.

Por tanto:

e N =20 estudiantes
e n =20 estudiantes
Donde:
e N representa la poblacion total.
e nrepresenta la muestra de estudio.

En consecuencia, la muestra sera de tipo censal, ya que comprendera
al total de estudiantes de sexto grado de primaria. Esta decision permite
obtener informacion completa del grupo investigado y evita pérdidas de
precisién asociadas a una seleccion parcial.

B. Tipo de muestreo

La técnica de muestreo serd no probabilistica censal, debido a que se
incluira a todos los estudiantes que conforman la poblacion de estudio. Este
tipo de muestreo es adecuado cuando la poblacion es pequefia, accesible y
se encuentra claramente delimitada dentro de una institucion educativa

especifica.

73



En este caso, no se realizara seleccion aleatoria, ya que todos los
estudiantes de sexto grado forman parte del estudio. La eleccién censal
responde a criterios de pertinencia metodoldgica, accesibilidad institucional
y necesidad de obtener una vision completa del fendmeno investigado.
Representatividad de la muestra para la poblacion total

La muestra sera representativa de la poblacién total, debido a que
incluird al 100 % de los estudiantes de sexto grado de la Institucion
Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”. En consecuencia, los
resultados obtenidos reflejaran directamente las caracteristicas del grupo
estudiado durante el afio acadéemico 2024.

No obstante, la representatividad sera valida Unicamente para la
poblacién especifica investigada. Por ello, los resultados no deberan
generalizarse automaticamente a otros grados, niveles educativos o
instituciones, salvo que existan condiciones contextuales, pedagogicas y
poblacionales semejantes.

Criterios de inclusion

Seran incluidos en la investigacion los estudiantes que cumplan las
siguientes condiciones:

a) Estar matriculados en sexto grado de primaria durante el afio

academico 2024.

b) Pertenecer a la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal

Castilla”.

c) Asistir regularmente a las actividades escolares durante el periodo de
aplicacion de los instrumentos.

d) Contar con autorizacion institucional para participar en el estudio.
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e) Contar con consentimiento informado de los padres o apoderados.

f) Manifestar disposicion para responder el cuestionario de manera
voluntaria.

Criterios de exclusion
Seran excluidos de la investigacion los estudiantes que presenten

alguna de las siguientes condiciones:

a) No estar matriculados en sexto grado de primaria durante el afio
academico 2024.

b) Pertenecer a otro grado, nivel educativo o institucion educativa.

c) No contar con autorizacién de sus padres o apoderados para participar
en el estudio.

d) Ausentarse durante la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de
datos.

e) Entregar cuestionarios incompletos, ilegibles o con respuestas
inconsistentes.

f)  Decidir no participar o retirarse voluntariamente durante el proceso de
recoleccion de informacion.

Plan ante no respuesta
En caso de no respuesta, ausencia o retiro voluntario de algun

participante, se aplicara un procedimiento metodolédgico orientado a

preservar la validez del estudio. En primer lugar, se verificara si la ausencia

responde a una situacion temporal; de ser asi, se programara una segunda

oportunidad de aplicacion del instrumento, previa coordinacién con la

institucién educativa y respetando los tiempos escolares.
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Si el estudiante no cuenta con consentimiento informado o decide no
participar, su exclusion sera respetada sin ningun tipo de presion. En caso
de cuestionarios incompletos o con respuestas inconsistentes, estos seran
revisados antes del procesamiento estadistico y podran ser excluidos del
andlisis si afectan la calidad de los datos.

Dado que la poblacion es pequefia, se procurard alcanzar la
participacion del total de estudiantes. Sin embargo, si se presentara pérdida
de informacion, esta sera reportada de manera transparente en el informe
final, indicando el nimero de casos validos considerados para el analisis
estadistico.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica principal utilizada en la investigacion sera la encuesta, debido a que
permite recopilar informacion cuantificable sobre las percepciones, experiencias y
comportamientos de los estudiantes en relacion con la gamificacion y el rendimiento
académico. Segun Hernandez Sampieri, Fernandez y Baptista (2014), la encuesta
constituye una técnica ampliamente utilizada en investigaciones cuantitativas, porque
facilita la obtencion sistematica de datos mediante preguntas estructuradas aplicadas a
una poblacion especifica.

El instrumento principal sera el cuestionario estructurado con escala tipo Likert,
disefiado para medir las dimensiones e indicadores de las variables investigadas. Este
instrumento permitird cuantificar las respuestas de los estudiantes respecto a aspectos
motivacionales, cognitivos, sociointeractivos y evaluativos vinculados con la
gamificacion y el rendimiento académico. Asimismo, se utilizard una ficha de registro

académico para recopilar informacion objetiva relacionada con calificaciones y niveles
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3.7.

de logro escolar, complementandose con una ficha de observacion orientada a registrar

comportamientos asociados con participacion, interaccion y desempefio dentro del aula.

Todos los instrumentos serdn sometidos a procesos de validacion mediante

juicio de expertos y analisis de confiabilidad estadistica, garantizando precision,

coherencia metodologica y consistencia interna en la medicion de las variables del

estudio.

Cuadro de técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

participacion,
cumplimiento de
actividades y
desempefio escolar

Variable Técnica Instrumento Finalidad Aplicacion
Gamificacion | Encuesta Cuestionario Recopilar informacion | Aplicado a
estructurado sobre la percepcion y estudiantes de
con escala tipo | frecuencia de uso de sexto grado de
Likert estrategias gamificadas | primaria
en el proceso de
ensefanza-aprendizaje
Rendimiento | Encuesta Cuestionario Identificar aspectos Aplicado a
académico estructurado relacionados con estudiantes de
con escala tipo | desempefio académico, | sexto grado de
Likert participacion, primaria
motivacion y logro
escolar
Rendimiento | Analisis Ficha de Obtener informacion Revision de
académico documental | registro objetiva sobre registros
académico calificaciones y niveles | institucionales
de logro académico de
los estudiantes
Rendimiento | Observacion | Ficha de Registrar Observacion en
académico observacién comportamientos el contexto
relacionados con educativo

Seleccion, validacién y confiabilidad de los instrumentos de investigacion

La seleccion de los instrumentos se realizard mediante revision tedrica y

metodoldgica de antecedentes cientificos relacionados con gamificacion y rendimiento

académico, priorizando investigaciones cuantitativas desarrolladas en contextos

educativos similares. A partir de esta revision, se elaborara un cuestionario estructurado
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con escala tipo Likert, adaptado al nivel de comprension de estudiantes de educacion
primaria y coherente con las dimensiones e indicadores operacionalizados en la
investigacion.

Para garantizar la validez del instrumento, se aplicara la técnica de juicio de
expertos, procedimiento ampliamente utilizado en investigaciones educativas para
evaluar claridad, pertinencia, coherencia y relevancia de los items. Segun Escobar-
Pérez y Cuervo-Martinez (2008), la validacién por expertos permite verificar la
correspondencia entre los contenidos del instrumento y las variables que se pretende
medir, fortaleciendo la calidad metodoldgica del estudio.

Asimismo, se desarrollard una prueba piloto con estudiantes de caracteristicas
similares a la poblacion investigada, con la finalidad de identificar posibles dificultades
de comprensién, ambiguedad o inconsistencias en las respuestas. Posteriormente, la
confiabilidad del cuestionario sera determinada mediante el coeficiente Alfa de
Cronbach, técnica estadistica que permite medir la consistencia interna de los
instrumentos cuantitativos. De acuerdo con Hernandez Sampieri et al. (2014), un
coeficiente igual o superior a 0,70 indica niveles aceptables de confiabilidad y
estabilidad en la medicion de los datos.

Estos procedimientos metodoldgicos permitiran garantizar que los instrumentos
utilizados en la investigacion sean validos, confiables y pertinentes para medir con
precision las variables gamificacion y rendimiento académico en estudiantes del nivel

primaria.
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Cuadro de técnicas de seleccidn, validacion y confiabilidad de los instrumentos

Proceso Técnica Procedimiento Finalidad Resultado
metodoldgico utilizada esperado
Seleccion del | Revision Anélisis de Seleccionar Pertinencia
instrumento tedricay antecedentes instrumentos conceptual y
metodologica | cientificos, coherentes con las | metodoldgica del
operacionalizacion de | variablesy cuestionario
variables y revision de | objetivos del
instrumentos utilizados | estudio
en investigaciones
similares
Seleccion del | Adaptacion Adecuacion linguistica | Garantizar Instrumento
instrumento contextual y contextual de los comprension y comprensible y
items al nivel primaria | aplicabilidad de contextualizado
y al contexto educativo | los items
de Oxapampa
Validacion del | Juicio de Evaluacion del Determinar Validacion de
instrumento expertos instrumento por claridad, contenido del
especialistas en pertinencia, instrumento
investigacion coherencia 'y
educativa, metodologia | relevancia de los
y pedagogia items
Validacion del | Validacién de | Revision de Verificar Coherencia
instrumento contenido dimensiones, correspondencia interna del
indicadores e items entre teoria e instrumento
segun objetivos y instrumento
variables
Validacién del | Prueba piloto | Aplicacién preliminar | Detectar Ajuste técnico y
instrumento del cuestionario a dificultades de linglistico del
estudiantes con comprension y cuestionario
caracteristicas consistencia de
similares a la respuestas
poblacion de estudio
Confiabilidad | Alfade Caélculo estadistico de | Determinar Coeficiente de
del Cronbach consistencia interna estabilidad y confiabilidad >
instrumento mediante software uniformidad de 0,70
estadistico los items
Procesamiento | Estadistica Procesamiento de Verificar Resultados
estadistico descriptivae | datos mediante SPSS o | consistenciay validos y
inferencial Excel comportamiento estadisticamente
de los datos sustentados
obtenidos

3.8.

Técnica de Procesamiento y Analisis de Datos

La técnica de procesamiento de datos se iniciara con la codificacion y tabulacion

de la informacién obtenida mediante los cuestionarios aplicados a los estudiantes. Para

ello, las respuestas seran registradas en matrices de datos utilizando programas
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estadisticos como Microsoft Excel y SPSS, asignando valores numéricos a cada
alternativa de la escala tipo Likert. Este procedimiento permitira organizar la
informacidn de manera sistematica y facilitar su posterior analisis estadistico.

Posteriormente, se aplicara estadistica descriptiva mediante frecuencias,
porcentajes, medias aritméticas y desviaciones estandar, con la finalidad de describir el
comportamiento de las variables y sus dimensiones. Asimismo, se elaboraran tablas y
gréaficos estadisticos que permitan representar visualmente los resultados obtenidos.

En relacién con el analisis inferencial, primero se aplicara la prueba de
normalidad de Shapiro-Wilk, debido a que la poblacion de estudio es reducida y esta
prueba resulta pertinente para muestras pequefias. Los resultados de esta prueba
permitiran determinar si los datos presentan distribucion normal o no normal. En
funcion de ello, se utilizard el coeficiente de correlacion de Pearson si los datos
presentan normalidad estadistica, o el coeficiente Rho de Spearman si los datos no
presentan distribucion normal.

Finalmente, el contraste de hipétesis se realizard utilizando un nivel de
significancia de 0,05, lo que permitira determinar si existe relacién estadisticamente
significativa entre la gamificacion y el rendimiento académico. Todo el proceso de
analisis serd interpretado en funcion de los objetivos, hipotesis y fundamentos tedricos
de la investigacion, garantizando rigurosidad metodoldgica y validez cientifica en los

resultados obtenidos.
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Cuadro de técnicas de procesamiento y analisis de datos

Etapa Técnica Procedimiento | Herramienta Finalidad
Organizacién de | Codificacion | Asignacion Microsoft Facilitar el
datos de numérica a las Excel / SPSS | registroy

informacion | respuestas del procesamiento
cuestionario segun estadistico
escala Likert
Sistematizacion | Tabulacion Ordenamiento de | Microsoft Organizar la
de datos datos en matrices | Excel / SPSS | informacion
y tablas recolectada
estadisticas
Anélisis Estadistica Calculo de SPSS / Excel | Describir el
descriptivo descriptiva frecuencias, comportamiento
porcentajes, de las variables
medias y
desviacion
estandar
Representacién | Elaboracion | Construccion de Excel / SPSS | Facilitar la
de resultados de tablas y gréaficos interpretacion
graficos estadisticos y visual de los
tablas resultados
comparativas
Prueba de Shapiro-Wilk | Evaluaciénde la | SPSS Determinar el
normalidad distribucion de los tipo de prueba
datos inferencial a
utilizar
Analisis Correlacion Determinacion del | SPSS Verificar las
inferencial de Spearman | grado de relacion hipotesis de
0 Pearson entre variables investigacion
Contraste de Nivel de Aplicacion de p- | SPSS Determinar
hipétesis significancia | valor < 0,05 significancia
estadistica estadistica
Interpretacion Analisis Interpretacion de | Analisis Elaborar
de resultados comparativo | resultados en estadisticoy | conclusiones
e inferencial | funcion de tedrico cientificas
objetivos e
hipétesis

Tratamiento estadistico

El tratamiento estadistico se iniciara con la codificacion y tabulacion de los
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Microsoft Excel y SPSS, asignando valores numéricos a cada alternativa de la escala




tipo Likert. Posteriormente, se aplicara estadistica descriptiva mediante frecuencias,
porcentajes, medias aritméticas y desviaciones estandar, con la finalidad de describir el
comportamiento de las variables y sus dimensiones.

Asimismo, se elaboraran tablas y graficos estadisticos que permitiran
representar visualmente la informacion obtenida. Antes del andlisis inferencial, se
aplicara la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, debido a que la poblacion de estudio
es reducida y esta prueba resulta adecuada para muestras pequefias. Los resultados de
dicha prueba permitiran determinar si los datos presentan distribucion normal o no
normal.

En funcion de los resultados de normalidad, se aplicara el coeficiente de
correlacion de Pearson cuando los datos presenten distribucién normal, o el coeficiente
Rho de Spearman cuando los datos no cumplan criterios de normalidad estadistica.
Estas pruebas permitiran medir el grado de relacion existente entre la gamificacion y el
rendimiento académico, asi como entre sus respectivas dimensiones.

Finalmente, el contraste de hipotesis se realizara considerando un nivel de
significancia estadistica de 0,05, criterio que permitira aceptar o rechazar las hipétesis
formuladas en la investigacion. La interpretacion de los resultados estadisticos sera
desarrollada en coherencia con los objetivos, hipotesis y fundamentos tedricos del

estudio, garantizando rigurosidad cientifica y consistencia metodoldgica.
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3.10.

Cuadro de tratamiento estadistico

Fase Procedimiento Técnica Herramienta Finalidad
estadistica estadistico estadistica
Organizacion de | Codificacion y Registro Microsoft Sistematizar la
datos tabulacion numerico de Excel / SPSS | informacion
respuestas recolectada
Anélisis Distribucion de | Frecuencia SPSS / Excel | Describir
descriptivo frecuencias absoluta'y comportamiento
relativa de variables
Anélisis Medidas de Media SPSS Identificar
descriptivo tendencia central | aritmética promedios de
respuestas
Analisis Medidas de Desviacion SPSS Determinar
descriptivo dispersion estandar variabilidad de los
datos
Representacion | Elaboracién de | Gréficos Excel / SPSS | Facilitar
gréfica tablas y graficos | estadisticos interpretacion
visual
Evaluacién de Prueba de Shapiro-Wilk | SPSS Determinar
normalidad normalidad distribucion de
datos
Anélisis Correlacion Rho de SPSS Medir relacién
inferencial estadistica Spearman o entre variables
Pearson
Contraste de Nivel de p<0,05 SPSS Verificar
hipétesis significancia aceptacion o
rechazo de
hipotesis
Interpretacion Interpretacion de | Analisis SPSSy Explicar
estadistica coeficientes correlacional | analisis intensidad y
tedrico direccién de
relaciones

Orientacion ética filosofica y epistémica

La presente investigacion se desarrollard conforme a una orientacion ética

rigurosa, sustentada en principios cientificos y deontologicos destinados a garantizar el

respeto de la dignidad, la integridad y los derechos de los participantes. Dado que el

estudio involucra a estudiantes del nivel primaria, la dimension ética adquiere particular

importancia, pues se trabajara con menores de edad dentro de un contexto educativo

formal. Por tanto, cada etapa del proceso investigativo se ejecutara bajo criterios de
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responsabilidad académica, transparencia metodoldgica y proteccion integral de los
participantes.

La orientacion ética del estudio se fundamenta en principios ampliamente
reconocidos en la investigacion educativa y cientifica, tales como el respeto por las
personas, la confidencialidad, el consentimiento informado, la beneficencia, la no
maleficenciay la integridad cientifica. De acuerdo con el Informe Belmont (1979) y las
directrices éticas de la Asociacién Estadounidense de Investigacion Educativa —
American Educational Research Association, AERA— (2011), toda investigacion con
seres humanos debe asegurar proteccion, trato digno y uso responsable de la
informacion obtenida.

3.10.1. Principio de respeto por los derechos de los participantes

La investigacion garantizara el pleno respeto de la dignidad, la autonomia y los
derechos fundamentales de los estudiantes participantes. Ningun estudiante sera
obligado a formar parte del estudio ni sera expuesto a situaciones que puedan afectar
su bienestar fisico, emocional o académico. La participacion sera estrictamente
voluntaria y se desarrollara bajo criterios de respeto, equidad y trato digno.

Asimismo, se asegurara que los estudiantes sean tratados con consideracion y
sensibilidad, evitando cualquier forma de discriminacion, presion o exposicion
innecesaria. El estudio no interferird negativamente en el proceso pedagdgico ni en las
actividades académicas habituales de la institucién educativa.

3.10.2. Consentimiento informado

Al estar conformada la poblacién de estudio por menores de edad, seréd
indispensable contar previamente con el consentimiento informado de los padres o
apoderados antes de aplicar los instrumentos de recoleccién de datos. Dicho

consentimiento contendra informacion clara y precisa sobre los objetivos de la
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investigacion, los procedimientos metodoldgicos, la finalidad academica del estudio y
el caracter voluntario de la participacion.

Del mismo modo, los estudiantes recibirdn una explicacion sencilla y
comprensible sobre el proposito de la investigacion y las actividades en las que
participaran, garantizando que entiendan adecuadamente el proceso. En todo momento
se respetard su derecho a retirarse voluntariamente del estudio, sin que ello genere
consecuencias académicas o institucionales.

3.10.3. Principio de confidencialidad y anonimato

La informacion recopilada sera tratada con estricta confidencialidad y empleada
Unicamente con fines académicos y cientificos. Los datos personales de los estudiantes
no seran divulgados ni expuestos en ninguna fase de la investigacién. Para preservar el
anonimato de los participantes, se utilizaran codigos o identificadores numéricos en
lugar de nombres propios.

Asimismo, los resultados seran presentados de forma grupal y estadistica,
evitando cualquier identificacion individual. Toda la informacién recolectada sera
almacenada de manera seguray solo estara disponible para el investigador responsable,
garantizando la proteccién y reserva de los datos.

3.10.4. Principio de beneficencia y no maleficencia

La investigacién estard orientada a generar beneficios académicos y
pedagdgicos vinculados con el fortalecimiento de estrategias educativas innovadoras,
evitando cualquier riesgo o perjuicio para los participantes. En tal sentido, el estudio no
implicara procedimientos invasivos, practicas discriminatorias ni actividades que
comprometan el bienestar emocional o académico de los estudiantes.

El principio de beneficencia se expresard en la blsqueda de aportes que

contribuyan a mejorar los procesos de enseflanza-aprendizaje y a comprender con
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mayor precision la relacion entre gamificacion y rendimiento académico. A su vez, el
principio de no maleficencia garantizara que ninguna actividad investigativa produzca
dafio, presion psicoldgica o afectacion educativa en los participantes.

3.10.5. Integridad cientifica y honestidad académica

La investigacion se desarrollard bajo criterios de integridad cientifica,
honestidad académica y rigor metodoldgico. La informacion empleada en el marco
teorico, los antecedentes y el analisis de resultados procedera de fuentes académicas
verificables y cientificamente reconocidas, evitando toda forma de plagio,
manipulacion de datos o falsificacion de informacion.

Asimismo, los resultados seran presentados de manera objetiva y transparente,
respetando fielmente los datos obtenidos durante el trabajo de campo. El anélisis y la
interpretacion de la informacion se realizaran con imparcialidad, procurando evitar
sesgos que puedan afectar la validez cientifica del estudio.

3.10.6. Principio de justicia y equidad

La investigacion garantizara un trato equitativo para todos los participantes, sin
distincion de género, condicion social, nivel académico u otras caracteristicas
personales. Todos los estudiantes incluidos en el estudio tendran las mismas
oportunidades de participacion y seran tratados con igualdad y respeto.

De igual modo, la seleccion de los participantes respondera Gnicamente a
criterios metodoldgicos y académicos previamente definidos, evitando cualquier forma
de exclusién arbitraria o discriminacion durante el proceso investigativo.

3.10.7. Proteccidn ética durante la recoleccidn y el analisis de datos

Durante la aplicacion de los instrumentos, se asegurara un ambiente adecuado,

respetuoso y libre de presion, de modo que los estudiantes puedan responder con

tranquilidad y voluntariedad. El investigador actuara con responsabilidad profesional,
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evitando influir en las respuestas o inducir comportamientos determinados durante la
recoleccion de informacion.

En la etapa de procesamiento y analisis de datos, se emplearan procedimientos
estadisticos objetivos y técnicamente sustentados, garantizando transparencia
metodoldgica y fidelidad en la interpretacion de los resultados. Toda la informacion
obtenida sera utilizada exclusivamente con fines académicos vinculados con la
investigacion.

3.10.8. Compromiso ético de la investigacion

Finalmente, la presente investigacion asume el compromiso de desarrollar un
proceso cientifico responsable, transparente y respetuoso de los principios éticos que
orientan la investigacion educativa. En consecuencia, todas las acciones metodoldgicas
estaran dirigidas a proteger a los participantes, asegurar la validez cientifica del estudio
y contribuir al fortalecimiento del conocimiento pedagdgico sobre la gamificacion y el

rendimiento académico en educacién primaria.
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4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo

El trabajo de campo constituye una etapa esencial del proceso investigativo,
puesto que permite recoger informacién empirica directamente del escenario donde se
manifiesta el fendmeno objeto de estudio. En la presente investigacion, dicho proceso
se desarrolld en la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”,
ubicada en el distrito de Oxapampa, provincia de Oxapampa, region Pasco, durante el
afio académico 2024, con el propoésito de obtener datos objetivos y contextualizados
sobre la relacion entre la gamificacion y el rendimiento académico en estudiantes del
nivel primaria.

El trabajo de campo se organiz6 de manera secuencial, sistematica y
metodoldgicamente coherente con el enfoque cuantitativo, el disefio no experimental
correlacional y los objetivos de la investigacion. Ademas, cada actividad se ejecutd
respetando criterios de validez, confiabilidad, rigor cientifico y principios éticos

propios de la investigacion educativa con menores de edad.
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4.1.1. Naturalezay relevancia del trabajo de campo

El trabajo de campo representa una fase clave de la investigacion cientifica, ya
que posibilita la obtencion de datos empiricos en el contexto real donde ocurre el
fendmeno estudiado. Segin Hernandez Sampieri, Fernandez y Baptista (2014), esta
etapa permite recopilar informacion objetiva y verificable mediante la aplicacion
ordenada de técnicas e instrumentos elaborados en funcion de las variables de estudio.

En esta investigacion, el trabajo de campo tuvo como finalidad recoger
informacidn sobre la gamificacién y el rendimiento académico de los estudiantes del
nivel primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”. Su
importancia radica en que permitié obtener datos contextualizados sobre las dinamicas
pedagdgicas, motivacionales y académicas desarrolladas en el entorno escolar.

Asimismo, esta fase se articul6 con el enfoque cuantitativo del estudio, debido
a que la informacion obtenida fue convertida en datos numéricos susceptibles de
tratamiento estadistico. Creswell (2014) sostiene que, en las investigaciones
cuantitativas, el trabajo de campo constituye un procedimiento sistematico orientado a
medir variables mediante instrumentos estructurados, asegurando objetividad vy
precision en la recoleccion de datos.

Por tanto, la relevancia metodoldgica del trabajo de campo se vincula con la
necesidad de obtener evidencia empirica confiable, directamente relacionada con los
objetivos de la investigacion, lo que permite contrastar las hipotesis planteadas y
analizar la relacion entre las variables dentro de un contexto educativo concreto.

4.1.2. Planificacion y coordinaciones institucionales

La planificacién del trabajo de campo se realiz6 de forma organizada y

progresiva, considerando los aspectos metodoldgicos, administrativos y éticos

necesarios para garantizar la viabilidad del estudio. En primer lugar, se elabord un
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cronograma de actividades que contemplo las fases de coordinacion institucional,
validacion de instrumentos, aplicacion de cuestionarios, revision documental,
procesamiento de datos y analisis estadistico.

Posteriormente, se efectuaron las coordinaciones respectivas con la direccion
de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, a la cual se
presentaron formalmente los objetivos, procedimientos y alcances de la investigacion.
Estas gestiones permitieron obtener la autorizacién institucional correspondiente para
acceder a la poblacion de estudio y realizar la recoleccidon de informacion dentro del
horario académico establecido.

Del mismo modo, se coordind con los docentes responsables del sexto grado de
primaria, con el propdsito de organizar la aplicacion de los instrumentos sin interrumpir
el desarrollo normal de las actividades pedagdgicas. Esta organizacion permitio
establecer horarios adecuados para aplicar los cuestionarios y revisar los registros
académicos, garantizando orden, accesibilidad y coherencia metodoldgica durante todo
el proceso.

Desde el punto de vista metodoldgico, la planificacion del trabajo de campo fue
indispensable para asegurar la correspondencia entre los objetivos de investigacion, el
disefio metodoldgico y las técnicas de recoleccion de datos empleadas.

4.1.3. Sensibilizacion y consentimiento informado

Antes de aplicar los instrumentos de investigacion, se desarrolld un proceso de
sensibilizacion dirigido a los participantes y a los padres o apoderados de los
estudiantes. En esta etapa se explico, de manera clara y comprensible, el propésito de
la investigacidn, su caracter académico, los procedimientos metodoldgicos y el uso

exclusivamente cientifico de la informacioén recolectada.

90



Dado que la poblacion estuvo conformada por estudiantes menores de edad, se
solicito el consentimiento informado de los padres o apoderados, asegurando que la
participacion de los estudiantes fuese voluntaria. Dicho consentimiento incluyd
informacién sobre los objetivos del estudio, la confidencialidad de los datos, el
anonimato de las respuestas y el derecho de los participantes a retirarse en cualquier
momento, sin que ello generara consecuencias académicas o institucionales.

Asimismo, los estudiantes recibieron explicaciones sencillas y adecuadas a su
nivel de comprension, con el fin de que entendieran las actividades en las que
participarian. Este procedimiento se realizO respetando los principios éticos de
autonomia, respeto, voluntariedad y proteccion integral de los participantes.

4.1.4. Aplicacion de instrumentos de recoleccion de datos

La recoleccion de datos se efectué mediante cuestionarios estructurados con
escala tipo Likert, aplicados a los estudiantes de sexto grado de primaria. Los
instrumentos fueron elaborados de acuerdo con las dimensiones e indicadores
operacionalizados para las variables gamificacion y rendimiento académico.

La aplicacion de los cuestionarios se realizO de manera presencial en las
instalaciones de la institucion educativa, en horarios previamente coordinados con los
docentes responsables. Durante este proceso, se brindaron orientaciones generales
sobre la forma correcta de responder los items, procurando mantener condiciones
homogéneas para todos los participantes.

Ademas, se utiliz6 una ficha de registro académico para recopilar informacion
relacionada con el desempefio escolar y los niveles de logro de los estudiantes, con el
propdsito de complementar los datos obtenidos mediante los cuestionarios.

Para garantizar la validez y confiabilidad de los instrumentos, estos fueron

sometidos previamente a juicio de expertos, procedimiento que permitié valorar la
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claridad, pertinencia, coherencia y relevancia de los items. Luego, se desarroll6 una
prueba piloto con estudiantes de caracteristicas similares a la poblacién de estudio, lo
que permitié identificar posibles dificultades de comprension y realizar los ajustes
necesarios antes de la aplicacion definitiva.

La confiabilidad del cuestionario fue determinada mediante el coeficiente alfa
de Cronbach, técnica estadistica empleada para estimar la consistencia interna de los
instrumentos cuantitativos. Este procedimiento permitié asegurar estabilidad y
confiabilidad en las mediciones realizadas durante el trabajo de campo.

4.1.5. Control de calidad y rigor metodoldgico

Durante el trabajo de campo se aplicaron estrategias destinadas a garantizar la
calidad, precision y consistencia de la informacion recopilada. Para ello, se verificd de
manera permanente la correcta aplicacion de los instrumentos, evitando omisiones,
duplicidad de respuestas o inconsistencias en los cuestionarios.

Asimismo, se establecieron mecanismos de supervision durante la recoleccion
de datos, con el fin de asegurar que todos los estudiantes respondieran en condiciones
similares y sin influencia externa que pudiera alterar la objetividad de sus respuestas.
También se revisaron los cuestionarios antes del procesamiento estadistico, a fin de
identificar posibles errores de llenado o informacion incompleta.

Con el proposito de reducir sesgos metodologicos, los items fueron redactados
de forma clara, sencilla y coherente con el nivel de comprensién de los estudiantes de
primaria. Del mismo modo, durante la aplicacion de los instrumentos se evitd inducir
respuestas, preservando la neutralidad y objetividad del proceso investigativo.

Estas acciones contribuyeron a fortalecer el rigor metodol6gico del estudio y a
garantizar que los datos obtenidos fueran validos, consistentes y confiables para el

andlisis estadistico posterior.

92



4.1.6. Procesamiento y sistematizacion de la informacion

Concluida la recoleccién de datos, la informacion fue organizada, codificada y
sistematizada en matrices elaboradas con programas como Microsoft Excel y SPSS.
Cada respuesta del cuestionario fue convertida en valores numéricos conforme a la
escala tipo Likert previamente establecida.

Posteriormente, se realizd el procesamiento estadistico mediante técnicas
descriptivas e inferenciales. En el andlisis descriptivo se emplearon frecuencias,
porcentajes, medias aritméticas y desviaciones estandar, lo que permitié describir el
comportamiento de las variables y sus dimensiones.

Tambieén se aplico la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk para determinar la
distribucion estadistica de los datos. A partir de estos resultados, se selecciono la prueba
de correlacion correspondiente —Pearson 0 Rho de Spearman— para analizar la
relacion entre la gamificacion y el rendimiento académico.

La sistematizacion de la informacion permitié asegurar la trazabilidad
metodoldgica entre los datos recolectados, el procesamiento estadistico y la
interpretacion de los resultados, fortaleciendo asi la consistencia cientifica del estudio.
4.1.7. Consideraciones éticas

El trabajo de campo se desarrollé respetando estrictamente los principios éticos
de confidencialidad, anonimato, voluntariedad e integridad cientifica. Toda la
informacién recopilada fue utilizada exclusivamente con fines académicos y
cientificos, evitando cualquier uso ajeno a los objetivos de la investigacion.

Asimismo, se garantizo el anonimato de los participantes mediante el empleo
de codigos numeéricos en lugar de nombres propios, protegiendo la identidad de los
estudiantes en todas las etapas del estudio. Los datos obtenidos fueron almacenados de

manera segura y quedaron bajo responsabilidad exclusiva del investigador.
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4.2.

Durante el procesamiento y analisis de la informacidn se respetaron criterios de
honestidad académica y transparencia metodoldgica, evitando la manipulacion de
resultados, la alteracidn de datos o interpretaciones sesgadas. De igual modo, se procurd
que la participacion de los estudiantes no generara afectaciones emocionales,
académicas o institucionales.

Finalmente, todas las acciones desarrolladas durante el trabajo de campo
estuvieron orientadas a proteger integralmente a los participantes y a preservar la
validez cientifica de la investigacion, conforme a los principios éticos que regulan la
investigacion educativa en contextos escolares.

Presentacion, analisis e interpretacion de resultados

La presentacion, analisis e interpretacion de resultados constituye una etapa
fundamental dentro del proceso investigativo, debido a que permite transformar los
datos obtenidos durante el trabajo de campo en informacion cientifica significativa y
metodoldgicamente sustentada. En esta fase, los resultados recopilados mediante los
instrumentos de investigacion son organizados, sistematizados y analizados
estadisticamente, con la finalidad de responder a los objetivos planteados y contrastar
las hipotesis formuladas en el estudio.

En la presente investigacion, el analisis de resultados se desarrollara en
coherencia con el enfoque cuantitativo, el disefio no experimental correlacional y las
variables “gamificacion” y “rendimiento académico”. Asimismo, el procesamiento
estadistico se efectuara utilizando procedimientos descriptivos e inferenciales que
permitan interpretar el comportamiento de las variables y determinar la existencia de

relaciones estadisticamente significativas entre ellas.
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4.2.1. Fundamentacion metodoldgica del analisis de resultados

El proceso de analisis de resultados se desarrollara siguiendo criterios
metodoldgicos propios de las investigaciones cuantitativas. Segin Hernandez Sampieri,
Fernandez y Baptista (2014), la presentacion de resultados implica organizar la
informacion mediante tablas, graficos y estadisticas descriptivas; el analisis consiste en
identificar tendencias, comportamientos y relaciones entre variables; mientras que la
interpretacion supone otorgar significado tedrico y cientifico a los hallazgos obtenidos.

En la presente investigacion, la presentacion de resultados se realizard mediante
cuadros estadisticos y tablas de frecuencias elaboradas con apoyo de programas como
Microsoft Excel y SPSS. Estas tablas permitiran visualizar el comportamiento de las
dimensiones e indicadores relacionados con la gamificacion y el rendimiento
académico.

El andlisis de resultados se desarrollara mediante procedimientos estadisticos
descriptivos e inferenciales. En el andlisis descriptivo se utilizaran frecuencias,
porcentajes, medias aritméticas y desviaciones estandar, permitiendo identificar
tendencias predominantes en las respuestas de los estudiantes. Por otro lado, el anélisis
inferencial se orientara a determinar la relacion existente entre las variables mediante
pruebas estadisticas de correlacion.

La interpretacion de resultados se realizara articulando los hallazgos empiricos
con los fundamentos tedricos desarrollados en el marco tedrico de la investigacion.
Creswell (2014) sostiene que la interpretacion constituye una fase analitica mediante la
cual los resultados adquieren significado cientifico y permiten comprender las
implicancias teoricas y metodoldgicas del fendmeno estudiado.

Desde una perspectiva metodoldgica, el enfoque cuantitativo adoptado en la

investigacion permitird medir las variables mediante instrumentos estructurados y
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analizar estadisticamente los datos obtenidos, garantizando objetividad, rigurosidad
cientifica y coherencia con las hipdtesis formuladas.
4.2.2. Andlisis previo del instrumento: variable independiente

Caracterizacion del instrumento

Para la medicion de la variable independiente “gamificacion” se utilizd un
cuestionario estructurado con escala tipo Likert, elaborado especificamente en funcion
de las dimensiones e indicadores operacionalizados en la investigacion. El instrumento
estuvo dirigido a estudiantes del sexto grado de primaria de la Institucion Educativa N.°
34622 “Libertador Mariscal Castilla”.

El cuestionario fue disefiado considerando cinco dimensiones fundamentales de
la gamificacion: dimension motivacional, dimension estructural o mecanica, dimension
cognitiva, dimension sociointeractiva y dimension evaluativa-formativa. Estas
dimensiones fueron fundamentadas teéricamente a partir de los aportes de Deterding et
al. (2011), Kapp (2012), Werbach y Hunter (2012), asi como de enfoques relacionados
con motivacion, aprendizaje activo y teoria de la autodeterminacion.

La dimension motivacional estuvo orientada a medir interés, participacion y
disposicién hacia el aprendizaje; la dimension estructural evalué el uso de puntos, retos,
niveles y recompensas; la dimension cognitiva se relacion6 con resolucion de
problemas y comprension; la dimensién sociointeractiva midié cooperacion y
participacion grupal; mientras que la dimension evaluativa-formativa analiz6 la
retroalimentacion y el seguimiento del progreso académico.

El instrumento estuvo conformado por items redactados de manera clara,
sencilla y contextualizada al nivel de comprension de estudiantes de educacion
primaria, utilizando una escala de valoracién de cinco categorias: Nunca, Casi nunca,

A veces, Casi siempre y Siempre.
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Validez

La validez del instrumento correspondiente a la variable independiente fue
determinada mediante la técnica de juicio de expertos, procedimiento ampliamente
utilizado en investigaciones educativas para evaluar la pertinencia y coherencia de los
instrumentos de medicion.

Para ello, el cuestionario fue sometido a evaluacion por especialistas en
metodologia de investigacion, educacion y pedagogia, quienes analizaron aspectos
relacionados con claridad, pertinencia, coherencia, relevancia y correspondencia entre
los items y las dimensiones establecidas en la operacionalizacion de variables.

Los expertos verificaron que cada item estuviera directamente relacionado con
los indicadores tedricos de la gamificacion y que la redaccion fuese adecuada para
estudiantes del nivel primaria. Asimismo, se realizaron observaciones y ajustes
relacionados con precision conceptual, estructura gramatical y nivel de comprension
linguistica.

Este procedimiento permitié fortalecer la validez de contenido del instrumento
y garantizar coherencia metodoldgica entre el marco tedrico, los objetivos de
investigacion y las dimensiones evaluadas.

Confiabilidad

La confiabilidad del instrumento de la variable independiente fue determinada
mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, técnica estadistica utilizada para medir la
consistencia interna de los cuestionarios cuantitativos.

La prueba piloto aplicada a estudiantes con caracteristicas similares a la
poblacién investigada permiti6 calcular un coeficiente Alfa de Cronbach de:

a =089
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Segun Hernandez Sampieri et al. (2014), valores superiores a 0,80 indican
niveles altos de confiabilidad, mientras que coeficientes iguales o superiores a 0,70 son
considerados aceptables en investigaciones educativas.

En consecuencia, el valor obtenido evidencia que el instrumento presenta
adecuada consistencia interna, estabilidad y coherencia entre los items que conforman
las dimensiones de la variable gamificacion. Esto garantiza precision estadistica y
confiabilidad en la medicidon de las respuestas proporcionadas por los participantes.

Coherencia metodoldgica

El instrumento correspondiente a la variable independiente mantiene coherencia
metodoldgica con el enfoque cuantitativo, el disefio no experimental correlacional y los
objetivos planteados en la investigacion.

Desde el punto de vista metodoldgico, el cuestionario estructurado con escala
tipo Likert permite cuantificar percepciones y comportamientos relacionados con la
gamificacion, facilitando la aplicacion de procedimientos estadisticos descriptivos e
inferenciales.

Asimismo, las dimensiones e indicadores seleccionados guardan relacion
directa con la operacionalizaciéon de la variable independiente y con las hip6tesis
especificas formuladas en el estudio. Esta coherencia garantiza que los datos obtenidos
sean pertinentes para analizar la relacion entre gamificacién y rendimiento académico
dentro de la poblacion investigada.

La estructura del instrumento también resulta compatible con las caracteristicas
de la muestra censal conformada por estudiantes del sexto grado de primaria, debido a
que utiliza lenguaje comprensible, preguntas contextualizadas y categorias de respuesta

adecuadas al nivel educativo de los participantes.
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4.2.3. Andlisis previo del instrumento: variable dependiente

Caracterizacion del instrumento

Para medir la variable dependiente “rendimiento académico” se utilizd un
cuestionario estructurado con escala tipo Likert complementado con una ficha de
registro académico institucional. El instrumento estuvo orientado a evaluar aspectos
relacionados con desempefio escolar, participacion académica, cumplimiento de
actividades y logro de aprendizajes.

El cuestionario fue estructurado considerando dimensiones cognitivas,
procedimentales, actitudinales y socioemocionales del rendimiento académico. Estas
dimensiones fueron fundamentadas a partir de aportes teoricos relacionados con
evaluacion educativa, aprendizaje escolar y desempefio académico desarrollados por
autores como Edel Navarro (2003), Reategui et al. (2001) y el Ministerio de Educacion
del Peru (2016).

La dimension cognitiva estuvo relacionada con comprension y resolucién de
problemas; la dimension procedimental evalué cumplimiento de tareas y desarrollo de
actividades; la dimension actitudinal analiz6 motivacion, responsabilidad vy
participacion; mientras que la dimension socioemocional considerd aspectos
vinculados con autoeficacia académica y relaciones educativas positivas.

Los items fueron redactados utilizando lenguaje claro, sencillo y
contextualizado al nivel educativo de los participantes, manteniendo coherencia con los
indicadores establecidos en la operacionalizacion de variables.

Validez

La validez del instrumento correspondiente al rendimiento académico fue
establecida mediante juicio de expertos, quienes evaluaron criterios de claridad,

pertinencia, coherencia y relevancia metodoldgica de cada uno de los items.
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Los especialistas analizaron la correspondencia existente entre las dimensiones
tedricas del rendimiento académico y las preguntas formuladas en el cuestionario,
verificando que el instrumento permitiera medir adecuadamente los aspectos
relacionados con desempefio escolar y participacion académica.

Asimismo, se realizaron ajustes orientados a mejorar precision conceptual,
claridad linguistica y adecuacion pedagdgica de los items dirigidos a estudiantes del
nivel primaria. Este procedimiento permitié fortalecer la validez de contenido y
garantizar consistencia entre teoria, operacionalizacion y medicion estadistica.

Confiabilidad

La confiabilidad del instrumento utilizado para medir el rendimiento académico
fue evaluada mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, obteniéndose el siguiente
resultado:

a =086

Este valor evidencia adecuada consistencia interna entre los items del
cuestionario. Segun Hernandez Sampieri et al. (2014), coeficientes superiores a 0,80
reflejan niveles altos de confiabilidad estadistica en instrumentos de investigacion
educativa.

En consecuencia, el instrumento presenta estabilidad, coherencia y precision
suficiente para medir los aspectos relacionados con rendimiento académico dentro de
la poblacion investigada.

Interpretacion técnica y coherencia metodologica

El instrumento correspondiente a la variable dependiente presenta coherencia
metodoldgica con el enfoque cuantitativo y el disefio correlacional adoptado en la

investigacion. La utilizacion de escalas tipo Likert permite cuantificar percepciones y
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comportamientos relacionados con desempefio académico, facilitando el analisis
estadistico de los datos obtenidos.

Asimismo, las dimensiones seleccionadas mantienen correspondencia con los
objetivos especificos e hipdtesis formuladas, permitiendo evaluar integralmente el
rendimiento académico desde perspectivas cognitivas, procedimentales, actitudinales y
socioemocionales.

La aplicacién complementaria de registros académicos institucionales fortalecio
la objetividad de la medicion, debido a que permitié contrastar la informacion obtenida
mediante cuestionarios con evidencias académicas reales relacionadas con desempefio
y logro escolar.

En términos metodoldgicos, tanto la validez como la confiabilidad obtenidas
garantizan que el instrumento utilizado sea adecuado para medir la variable dependiente
dentro del contexto educativo investigado, permitiendo generar resultados

estadisticamente consistentes y cientificamente sustentados.

101



4.2.4. Presentacion y analisis descriptivo de resultados

Resultados de la variable independiente: Gamificacion

Cuadro 1. Variable Independiente: Gamificacion (Items 1-15)
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Tabla 1. Resultados consolidados de la variable independiente: Gamificacion

Estudiante | Suma | Promedio | Nivel

El 52 3.47 Alto

E2 72 4.80 Muy alto
E3 59 3.93 Alto

E4 51 3.40 Alto

E5 25 1.67 Muy bajo
E6 23 1.53 Muy bajo
E7 15 1.00 Muy bajo
ES8 68 4.53 Muy alto
E9 53 3.53 Alto

E10 65 4.33 Muy alto
E1ll 15 1.00 Muy bajo
E12 75 5.00 Muy alto
E13 67 4.47 Muy alto
El4 35 2.33 Bajo

E15 30 2.00 Bajo

E16 30 2.00 Bajo

El7 45 3.00 Medio
E18 52 3.47 Alto

E19 53 3.53 Alto

E20 37 2.47 Bajo

Promedio general de la variable: 3.07
Nivel predominante: Medio

Los resultados muestran que la variable gamificacion alcanza un promedio
general de 3.07, ubicado en el nivel medio. Esto indica que los estudiantes perciben una
presencia parcial de estrategias gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se
observa un grupo con niveles altos y muy altos, lo que evidencia experiencias positivas
con retos, dindmicas, retroalimentacion y participacion; sin embargo, también existe un
grupo con niveles bajos y muy bajos, lo cual revela que la gamificacion no se presenta

de manera homogénea en todos los estudiantes.
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Cuadro 2. Variable Dependiente: Rendimiento Académico (items 16-30)
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Tabla 2. Resultados consolidados de la variable dependiente: Rendimiento

académico
Estudiante | Suma | Promedio | Nivel

El 64 4.27 Muy alto
E2 75 5.00 Muy alto
E3 59 3.93 Alto

E4 50 3.33 Medio
E5 57 3.80 Alto

E6 30 2.00 Bajo

E7 23 1.53 Muy bajo
ES8 65 4.33 Muy alto
E9 57 3.80 Alto

E10 68 4.53 Muy alto
E11l 15 1.00 Muy bajo
E12 75 5.00 Muy alto
E13 67 4.47 Muy alto
E1l4 37 2.47 Bajo

E15 22 1.47 Muy bajo
E16 68 4.53 Muy alto
El7 50 3.33 Medio
E18 49 3.27 Medio
E19 68 4.53 Muy alto
E20 25 1.67 Muy bajo
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Promedio general de la variable: 3.41
Nivel predominante: Alto

La variable rendimiento académico alcanza un promedio general de 3.41,
correspondiente al nivel alto. Este resultado evidencia que, en términos generales, los
estudiantes presentan un desempefio académico favorable, aunque no uniforme. Se
advierten estudiantes con niveles muy altos, especialmente quienes muestran mayor
cumplimiento de actividades, seguridad académica y logro en tareas escolares; sin
embargo, también existen casos con niveles bajos 0 muy bajos, lo que expresa
diferencias internas en el grupo.

Andlisis comparativo de ambas variables

Tabla 3. Comparacion descriptiva entre gamificacion y rendimiento académico

Variable Suma total | Promedio general | Nivel
Gamificacion 922 3.07 Medio
Rendimiento académico 1024 3.41 Alto

Comparativamente, el rendimiento académico presenta un promedio superior al
de gamificacion. Mientras la gamificacion se ubica en nivel medio, el rendimiento
académico alcanza nivel alto. Esta diferencia permite inferir que el rendimiento
académico de los estudiantes no depende Unicamente de la gamificacion, sino también
de otros factores pedagdgicos, familiares, personales e institucionales. No obstante, la
tendencia general muestra que los estudiantes con mayores promedios en gamificacién
suelen presentar también mejores promedios en rendimiento académico, lo que sugiere

una relacion positiva preliminar entre ambas variables, sin afirmar causalidad.
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Analisis por dimensiones

Tabla 4. Resultados por dimensiones de la variable independiente: Gamificacion

Dimension Suma | Media | Nivel
Motivacional 185 3.08 Medio
Estructural o mecanica | 184 3.07 Medio
Cognitiva 183 3.05 Medio
Sociointeractiva 185 3.08 Medio
Evaluativa-formativa | 185 3.08 Medio

Las cinco dimensiones de la gamificacion se ubican en nivel medio, con
promedios muy préximos entre si. Esto revela una aplicacion relativamente equilibrada
de la estrategia gamificada, aunque todavia no consolidada en niveles altos. La
dimensidn cognitiva presenta el promedio més bajo, aunque con diferencia minima, lo
que sugiere la necesidad de fortalecer retos que demanden resolucién de problemas,
toma de decisiones y aplicacién de conocimientos.

Tabla 5. Resultados por dimensiones de la variable dependiente: Rendimiento

académico
Dimension Suma | Media | Nivel
Cognitiva 204 3.40 Alto
Procedimental 203 3.38 Medio
Actitudinal-motivacional | 205 3.42 Alto
Socioemocional 204 3.40 Alto
Evaluativa 208 3.47 Alto

En el rendimiento académico, la mayoria de dimensiones se ubica en nivel alto,
salvo la dimension procedimental, que alcanza nivel medio. Esto evidencia que los
estudiantes presentan mejor desempefio en aspectos evaluativos, actitudinales y
socioemocionales, mientras que las actividades relacionadas con organizacion,

cumplimiento y desarrollo sistematico de tareas requieren mayor fortalecimiento.
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4.2.5. Andlisis item por item

Tabla 6. Frecuencias, porcentajes y medias por item de la variable gamificacion

item 1 2 3 4 5 Media | Nivel
11 2 (10%) | 6 (30%) | 4 (20%) | 5 (25%) | 3 (15%) | 3.05 | Medio
12 3 (15%) | 4 (20%) | 5 (25%) | 5 (25%) | 3 (15%) | 3.05 | Medio
13 3 (15%) | 4 (20%) | 4 (20%) | 5 (25%) | 4 (20%) | 3.15 | Medio
14 3 (15%) | 4 (20%) | 6 (30%) | 5 (25%) | 2 (10%) | 2.95 | Medio
15 2 (10%) | 6 (30%) | 2 (10%) | 7 (35%) | 3 (15%) | 3.15 | Medio
16 3 (15%) | 3 (15%) | 7 (35%) | 3 (15%) | 4 (20%) | 3.10 | Medio
17 3 (15%) | 5 (25%) | 3 (15%) | 6 (30%) | 3 (15%) | 3.05 | Medio
18 2 (10%) | 5 (25%) | 6 (30%) | 5 (25%) | 2 (10%) | 3.00 | Medio
19 4 (20%) | 3 (15%) | 4 (20%) | 5 (25%) | 4 (20%) | 3.10 | Medio
110 |2 (10%) | 5 (25%) | 5 (25%) | 5 (25%) | 3 (15%) | 3.10 | Medio
111 | 3 (15%) | 5 (25%) | 3 (15%) | 6 (30%) | 3 (15%) | 3.05 | Medio
112 | 3 (15%) | 3 (15%) | 7 (35%) | 3 (15%) | 4 (20%) | 3.10 | Medio
113 | 3 (15%) | 5 (25%) | 2 (10%) | 8 (40%) | 2 (10%) | 3.05 | Medio
114 | 2 (10%) | 5 (25%) | 6 (30%) | 4 (20%) | 3 (15%) | 3.05 | Medio
115 | 4 (20%) | 3 (15%) | 3 (15%) | 6 (30%) | 4 (20%) | 3.15 | Medio

El andlisis por items evidencia que todos los indicadores de la variable
gamificacion se ubican en nivel medio. Los items con mayor promedio fueron 13, I5 e
115, con media de 3.15, vinculados con persistencia, claridad de retos y autoevaluacion.
Ello indica que los estudiantes reconocen ciertos aportes de la gamificacién para
continuar intentando, comprender reglas y reflexionar sobre su desempefio. El item con
menor promedio fue 14, con media de 2.95, relacionado con el uso de puntos, niveles,
medallas o recompensas, lo que sugiere que los elementos estructurales del juego no se

aplican de manera constante.
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Tabla 7. Frecuencias, porcentajes y medias por item de la variable rendimiento

académico

item 1 2 3 4 5 Media | Nivel
116 | 3 (15%) | 3 (15%) | 3 (15%) | 6 (30%) | 5 (25%) | 3.35 | Medio
117 | 2 (10%) | 3 (15%) | 4 (20%) | 8 (40%) | 3 (15%) | 3.35 | Medio
118 | 2 (10%) | 4 (20%) | 2 (10%) | 6 (30%) | 6 (30%) | 3.50 | Alto
119 | 3(15%) | 2 (10%) | 4 (20%) | 8 (40%) | 3 (15%) | 3.30 | Medio
120 | 2 (10%) | 4 (20%) | 4 (20%) | 5 (25%) | 5 (25%) | 3.35 | Medio
121 | 2 (10%) | 3 (15%) | 3 (15%) | 7 (35%) | 5 (25%) | 3.50 | Alto
122 | 3(15%) | 3 (15%) | 1 (5%) | 8 (40%) | 5 (25%) | 3.45 | Alto
123 | 2 (10%) | 3 (15%) | 6 (30%) | 6 (30%) | 3 (15%) | 3.25 | Medio
124 |2 (10%) | 4 (20%) | 1 (5%) |7 (35%) | 6 (30%) | 3.55 | Alto
125 | 3 (15%) | 2 (10%) | 3 (15%) | 8 (40%) | 4 (20%) | 3.40 | Alto
126 | 2 (10%) | 4 (20%) | 4 (20%) | 5 (25%) | 5 (25%) | 3.35 | Medio
127 | 2 (10%) | 3 (15%) | 3 (15%) | 8 (40%) | 4 (20%) | 3.45 | Alto
128 | 3 (15%) | 3 (15%) | 2 (10%) | 6 (30%) | 6 (30%) | 3.45 | Alto
129 |2 (10%) | 3 (15%) | 2 (10%) | 9 (45%) | 4 (20%) | 3.50 | Alto
130 | 2 (10%) | 4 (20%) | 3 (15%) | 5 (25%) | 6 (30%) | 3.45 | Alto

En la variable rendimiento académico, los items se distribuyen entre niveles
medio y alto. EI mayor promedio corresponde al item 124, con media de 3.55, vinculado
con la perseverancia ante tareas dificiles. También destacan 118, 121 e 129, con media
de 3.50, asociados con resolucion de problemas, desarrollo de trabajos y mejora del
rendimiento. El item con menor promedio fue 123, con media de 3.25, relacionado con
la participacion activa cuando el docente realiza preguntas o actividades. Esto evidencia
que, aunque el rendimiento general es favorable, la participacion académica todavia
requiere fortalecimiento.

4.2.6. Andlisis inferencial y validacion de hipotesis
Analisis previo de datos
a. Depuracion de datos
Antes del andlisis inferencial, se revisO la matriz de datos

correspondiente a los 20 estudiantes y 30 items del cuestionario. No se
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identificaron datos faltantes, respuestas ilegibles ni registros incompletos.
Por tanto, se trabajo con el total de casos validos: n = 20.

b. Deteccion de valores atipicos

La deteccion de valores atipicos se realizd mediante puntajes

estandarizados Z sobre los promedios globales de ambas variables. En la
variable gamificacion, el valor maximo absoluto de Z fue 1.69; en
rendimiento académico, el valor maximo absoluto de Z fue 1.93. En ambos
casos, los valores se encuentran dentro del rango aceptable de £3, por lo
que no se identificaron outliers extremos que justificaran la exclusion de
participantes.

c. Prueba de normalidad

Tabla 8. Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

Variable Estadistico W | p-valor Decision
Gamificacion 0.946 0.310 | Distribucién normal
Rendimiento académico 0.897 0.037 | Distribucién no normal

La prueba de Shapiro-Wilk fue seleccionada porque la muestra esta conformada
por 20 estudiantes, por lo que resulta adecuada para muestras pequefias. Los resultados
muestran que la variable gamificacion presenta distribucion normal, pues p = 0.310 >
0.05; sin embargo, la variable rendimiento académico no presenta distribucion normal,
debido a que p = 0.037 < 0.05. En consecuencia, para el anlisis inferencial se opto por
el coeficiente Rho de Spearman, al tratarse de una prueba no parameétrica adecuada
cuando no se cumple el supuesto de normalidad.

Seleccion del estadistico

Dado que una de las variables no presento distribucion normal y que los datos
provienen de una escala tipo Likert, se selecciono el coeficiente Rho de Spearman. Este

estadistico permite analizar la relacion monotonica entre dos variables ordinales o0 no
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normalmente distribuidas, sin exigir los supuestos paramétricos propios de Pearson. Por

tanto, su uso es coherente con el enfoque cuantitativo, el nivel correlacional, el tamafio

muestral reducido y la naturaleza de los datos recolectados.

Calculo del coeficiente de correlacion

Tabla 9. Correlacion entre gamificacion y rendimiento académico

Variables relacionadas | Coeficiente Rho de | p-valor Interpretacion
Spearman
Gamificacion — 0.783 0.000044 | Correlacion positiva fuerte
Rendimiento académico y significativa

El coeficiente Rho de Spearman obtenido fue 0.783, con p = 0.000044. Este
resultado evidencia una correlacion positiva fuerte entre gamificacion y rendimiento
académico. En términos metodoldgicos, ello significa que los estudiantes que presentan
mayores niveles de percepcion o experiencia gamificada tienden también a mostrar
mejores niveles de rendimiento académico.

Prueba de significancia

El contraste de hipdtesis se realizé con un nivel de significancia de a = 0.05.
Dado que el p-valor obtenido fue 0.000044, menor que 0.05, se rechaza la hipdtesis
nula y se acepta la hipotesis de investigacion. Por consiguiente, existe relacion
estadisticamente significativa entre la gamificacion y el rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador
Mariscal Castilla”, durante el afio 2024.

Interpretacion del resultado

La correlacion positiva fuerte permite afirmar que ambas variables se relacionan
en la misma direccién: a mayor presencia de elementos gamificados, mayor tendencia
hacia mejores niveles de rendimiento académico. No obstante, debido al disefio no
experimental correlacional, este resultado no debe interpretarse como causalidad

absoluta, sino como una asociacion estadisticamente significativa.
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Desde el punto de vista educativo, este hallazgo resulta coherente con la teoria
de la autodeterminacion, que sostiene que la motivacion se fortalece cuando el
estudiante experimenta autonomia, competencia y relacién social. Asimismo, se
articula con enfoques constructivistas y socioculturales, los cuales destacan que el
aprendizaje mejora cuando el estudiante participa activamente, interactla con sus pares
y recibe retroalimentacidn oportuna.

Andlisis por dimensiones

Tabla 10. Correlacién entre dimensiones de la gamificacion y rendimiento académico

global
Dimensién de la Rho de p-valor Interpretacion
gamificacion Spearman
Motivacional 0.782 0.000046 | Positiva fuerte y
significativa
Estructural o mecénica 0.745 0.000163 | Positiva fuerte y
significativa
Cognitiva 0.794 0.000030 | Positiva fuerte y
significativa
Sociointeractiva 0.749 0.000146 | Positiva fuerte y
significativa
Evaluativa-formativa 0.780 0.000050 | Positiva fuerte y
significativa

El analisis por dimensiones confirma que todas las dimensiones de la
gamificacion presentan correlaciones positivas fuertes y estadisticamente significativas
con el rendimiento académico global. La dimension cognitiva muestra la correlacion
mas alta, con rho = 0.794, lo que indica que los retos, la resolucion de problemas, la
comprension de contenidos y la toma de decisiones tienen una asociacion especialmente
importante con el desempefio académico. La dimension estructural 0 mecanica presenta
la correlacion mas baja, aunque sigue siendo fuerte, con rho = 0.745. Esto sugiere que
los puntos, niveles, medallas y recompensas son relevantes, pero su valor pedagdgico

depende de su articulacion con procesos cognitivos, motivacionales y evaluativos.
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Discusion e interpretacion tedrica

Los resultados obtenidos son coherentes con estudios previos que sostienen que
la gamificacion puede favorecer la motivacion, la participacion y el rendimiento
académico cuando se implementa con criterios pedagogicos claros. En esta
investigacion, la correlacion positiva fuerte entre gamificacion y rendimiento
académico confirma que los elementos gamificados no operan Unicamente como
recursos recreativos, sino como mediaciones pedagdgicas que pueden activar interés,
esfuerzo, colaboracién, retroalimentacion y autorregulacion.

La relacion mas alta entre la dimension cognitiva de la gamificacion y el
rendimiento académico permite sostener que la gamificacion alcanza mayor valor
educativo cuando propone actividades que exigen pensar, resolver problemas y aplicar
conocimientos. Este hallazgo evita una interpretacion reduccionista basada solo en
premios o recompensas, y confirma que la gamificacion debe integrarse al disefio
didactico como estrategia de aprendizaje activo.

Asimismo, la relacion significativa de la dimensién evaluativa-formativa
evidencia la importancia de la retroalimentacién inmediata y del seguimiento del
progreso. Esto coincide con enfoques contemporaneos de evaluacién formativa, los
cuales sostienen que el estudiante aprende mejor cuando recibe informacion clara sobre
sus avances Y dificultades.

Conclusion estadistica

Con base en los resultados inferenciales, se concluye que existe relacién
positiva fuerte y estadisticamente significativa entre la gamificacion y el rendimiento
académico de los estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa N.° 34622

“Libertador Mariscal Castilla”, durante el afio 2024. El coeficiente Rho de Spearman
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4.3.

fue 0.783 y el p-valor fue menor que 0.05, por lo que se rechaza la hipétesis nulay se
acepta la hipotesis general de investigacion.

En sintesis, los datos permiten sostener que mayores niveles de gamificacion se
asocian con mejores niveles de rendimiento académico. Sin embargo, por tratarse de un
estudio correlacional y no experimental, el hallazgo debe interpretarse como asociacion
significativa y no como relacién causal absoluta.

Prueba de Hipotesis
4.3.1. Prueba de normalidad de los datos

Fundamentacion teorica

La prueba de normalidad permite determinar si los datos siguen una distribucion
normal, condicion necesaria para seleccionar adecuadamente el estadistico inferencial.
En investigaciones cuantitativas correlacionales, cuando los datos presentan
distribucion normal puede emplearse el coeficiente de Pearson; en cambio, cuando no
se cumple este supuesto, corresponde utilizar pruebas no paramétricas como Rho de
Spearman. Dado que la muestra estuvo conformada por 20 estudiantes, se aplico la
prueba de Shapiro-Wilk, recomendada para muestras menores de 50 casos.

Hipdtesis de normalidad:

e Ho: Los datos siguen una distribucion normal.
e Hi: Los datos no siguen una distribucién normal.

Regla de decision:

e Sip>0,05, se acepta normalidad.

e Sip<=<0,05, no se acepta normalidad.
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Aplicacion de la prueba

Tabla 11. Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

Variable Estadistico W | gl | p-valor Decision
Gamificacion 0,946 20 | 0,310 Distribuciéon normal
Rendimiento académico | 0,897 20 | 0,037 Distribucion no normal

Interpretacion
Los resultados muestran que la variable gamificacion presenta distribucion
normal, debido a que p = 0,310 > 0,05. Sin embargo, la variable rendimiento académico
no sigue una distribucion normal, puesto que p = 0,037 < 0,05. En consecuencia, al no
cumplirse el supuesto de normalidad en una de las variables, se optd por emplear el
coeficiente Rho de Spearman, estadistico no paramétrico adecuado para datos ordinales
0 no normalmente distribuidos.
4.3.2. Prueba de hipotesis general
Planteamiento de hipotesis
e Ho: No existe relacion significativa entre la gamificacion y el rendimiento
académico de los estudiantes del nivel primaria de la Institucién Educativa
N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, Oxapampa, 2024.
e Hi: Existe relacion significativa entre la gamificacion y el rendimiento
académico de los estudiantes del nivel primaria de la Institucién Educativa

N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, Oxapampa, 2024.
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Prueba estadistica aplicada

Tabla 12. Correlacion entre gamificacion y rendimiento académico

Variables Rho de p-valor | N Nivel de
Spearman significancia
Gamificacion — Rendimiento 0,783 0,000044 | 20 0,05
académico
Regla de decision
e Sip<0,05, se rechaza Ho.
e Sip=>0,05, no se rechaza Ho.

Interpretacion

Como el p-valor obtenido fue 0,000044, menor que 0,05, se rechaza la hipotesis

nula y se acepta la hipotesis de investigacion. El coeficiente Rho de Spearman de 0,783

indica una relacion positiva fuerte entre gamificacion y rendimiento académico. Esto

significa que, en el grupo estudiado, los estudiantes que presentan mayores niveles de

gamificacion tienden también a mostrar mejores niveles de rendimiento académico. No

obstante, por tratarse de un disefio no experimental correlacional, el resultado debe

interpretarse como asociacion estadistica significativa y no como causalidad absoluta.
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4.3.3. Prueba de hipdtesis especificas

Tabla 13. Correlaciones entre dimensiones de la gamificacion y rendimiento

academico
Hipotesis Relacion evaluada Rho de p-valor | Decision
especifica Spearman
Hi especifica | Dimension motivacional - 0,782 0,000046 Se
1 Rendimiento académico acepta
H: especifica | Dimension estructural o mecanica 0,745 0,000163 Se
2 — Rendimiento académico acepta
H: especifica | Dimension cognitiva - 0,794 0,000030 Se
3 Rendimiento académico acepta
Hi especifica | Dimension  sociointeractiva  — 0,749 0,000146 Se
4 Rendimiento académico acepta
H: especifica | Dimension evaluativa-formativa — 0,780 0,000050 Se
5 Rendimiento académico acepta

La primera hipdtesis especifica se acepta, porque la dimension motivacional de

la gamificacion presenta una relacion positiva fuerte y significativa con el rendimiento

académico. Este resultado indica que el interés, la curiosidad y la persistencia del

estudiante se asocian directamente con mejores niveles de desempefio escolar.

La segunda hipotesis especifica también se acepta, dado que la dimension

estructural 0 mecanica presenta una correlaciéon positiva fuerte. Esto evidencia que

elementos como puntos, niveles, retos, misiones e insignias se relacionan con el

rendimiento académico, aunque su valor depende de su integracién pedagdgica.

La tercera hipdtesis especifica se acepta, y presenta la correlacién mas alta. Esto

demuestra que la dimension cognitiva de la gamificacion, vinculada con la resolucion

de problemas, comprensién de contenidos y toma de decisiones, posee una asociacion

especialmente relevante con el rendimiento académico.
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La cuarta hipotesis especifica se acepta, porque la dimension sociointeractiva
se relaciona significativamente con el rendimiento académico. Ello sugiere que el
trabajo colaborativo, la cooperacion y la participacion grupal favorecen condiciones
asociadas al logro escolar.

La quinta hipdtesis especifica se acepta, debido a que la dimensién evaluativa-
formativa presenta una relacion positiva fuerte con el rendimiento académico. Este
resultado evidencia que la retroalimentacion inmediata, el reconocimiento del avance y
la autoevaluacion se vinculan con mejores desempefios acadéemicos.

4.3.4. Prueba complementaria

Como prueba complementaria, se aplico la transformacion t asociada al
coeficiente de correlacion, con el propdsito de reforzar la significancia estadistica del
resultado general.

Tabla 14. Prueba complementaria t para la correlacion general

Coeficienterho | N | gl | t calculada | t critica aproximada Decision

0,783 20| 18 5,35 2,10 Se rechaza Ho

Lat calculada fue 5,35, superior a la t critica aproximada de 2,10 paragl =18y
a = 0,05. Este resultado confirma que la relacion entre gamificacion y rendimiento
académico es estadisticamente significativa.
4.3.5. Intervalo de confianza

Tabla 15. Intervalo de confianza del coeficiente de correlacion general

Relacién Coeficiente | Intervalo de confianza al 95 %

Gamificacion — Rendimiento académico 0,783 0,520 - 0,911

El intervalo de confianza al 95 % indica que la correlacion poblacional estimada

se ubicaria aproximadamente entre 0,520 y 0,911. Este rango confirma que la relacion
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44.

es positiva y, como minimo, moderada-fuerte, lo que otorga estabilidad interpretativa
al resultado obtenido.
4.3.6. Interpretacion integral de resultados

Los resultados de la prueba de hipdtesis permiten afirmar que existe relacion
positiva fuerte y estadisticamente significativa entre la gamificacion y el rendimiento
académico de los estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa N.° 34622
“Libertador Mariscal Castilla”, durante el afio 2024. La significancia obtenida en la
hipbtesis general y en las hipotesis especificas demuestra que las dimensiones
motivacional, estructural, cognitiva, sociointeractiva y evaluativa-formativa de la
gamificacion se asocian con el rendimiento académico.

Desde una perspectiva educativa, este resultado confirma que la gamificacion
no debe entenderse Unicamente como una estrategia recreativa, Sino como una
mediacion pedagogica que puede favorecer la motivacidn, la participacion, la
interaccion, la retroalimentacion y la resolucién de problemas. La dimensién cognitiva
obtuvo la correlacion maés alta, lo que evidencia que la gamificacion adquiere mayor
relevancia cuando los retos y dinamicas ludicas promueven pensamiento, comprension
y aplicacion de conocimientos.

En conclusion, se rechaza la hipotesis nula general y se acepta la hipotesis
general de investigacién. Por tanto, se establece que la gamificacion se relaciona
significativamente con el rendimiento académico en los estudiantes evaluados, aunque
el disefio correlacional impide afirmar causalidad directa.

Discusion de resultados
4.4.1. Fundamentacion de la discusion cientifica
La discusion de resultados constituye una fase esencial del proceso

investigativo, porque permite interpretar criticamente los hallazgos y vincularlos con el
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marco teorico, los antecedentes cientificos y el problema de investigacion. A diferencia
de la presentacion de resultados, que organiza y describe datos estadisticos mediante
tablas, porcentajes, promedios y coeficientes, la discusion exige un andlisis mas
profundo, orientado a explicar el significado cientifico de los resultados y su relacion
con el fendmeno estudiado. Herndndez-Sampieri y Mendoza sostienen que la discusion
es el espacio en el que los datos adquieren sentido tedrico y metodoldgico, pues permite
contrastar hipotesis, reconocer convergencias y precisar limites interpretativos.

En esta investigacion, la discusion se desarrolla desde un enfoque cuantitativo
correlacional; por ello, la interpretacion se centra en la relacion entre la gamificacion y
el rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de la Institucion
Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”. Su propodsito no se reduce a
confirmar asociaciones estadisticas, sino a explicar por qué emergen dichas relaciones,
qué implicancias tienen en el ambito educativo y de qué manera contribuyen al
conocimiento cientifico sobre metodologias activas en contextos escolares rurales y
semiurbanos de la region Pasco.

Asimismo, esta seccion permite superar la descripcion numeérica para construir
una interpretacion contextualizada del aprendizaje. En ese sentido, los resultados no
deben entenderse como hechos aislados, sino como manifestaciones de dinamicas
pedagdgicas, motivacionales y sociointeractivas que inciden en el desempefio escolar.
Por tanto, la articulacién entre evidencia empirica, teoria y antecedentes constituye un
criterio fundamental de rigor académico.

4.4.2. Interpretacion de los hallazgos principales

Los resultados evidencian una relacion positiva fuerte y estadisticamente

significativa entre la gamificacién y el rendimiento académico, expresada en un

coeficiente Rho de Spearman de 0,783 y un p-valor inferior a 0,05. Este hallazgo indica

119



que, en la poblacion estudiada, los estudiantes con mayores niveles de experiencia
gamificada tienden también a presentar mejores niveles de rendimiento académico. En
términos cientificos, ello significa que la incorporacion de dindmicas ladicas
estructuradas se asocia con procesos de aprendizaje mas favorables, especialmente en
dimensiones vinculadas con motivacion, participacion y desempefio escolar.

Este resultado permite sostener que la gamificacion no actda Gnicamente como
recurso recreativo, sino como una mediacion pedagogica capaz de fortalecer procesos
cognitivos y socioemocionales relacionados con el aprendizaje. El hecho de que el
rendimiento académico haya alcanzado un promedio general de 3,41, correspondiente
al nivel alto, mientras que la gamificacion obtuvo un promedio de 3,07, ubicado en el
nivel medio, sugiere que el desempefio escolar no se explica exclusivamente por la
gamificacion, aunque esta constituye un factor asociado de importancia.

De manera especifica, la dimension cognitiva de la gamificacion presentd la
correlacion mas elevada con el rendimiento académico, con un rho de 0,794. Este
resultado evidencia que los estudiantes responden de manera favorable cuando las
dindmicas pedagogicas incluyen retos intelectuales, resolucién de problemas, toma de
decisiones y aplicacion activa de conocimientos. Su relevancia radica en que confirma
que el valor educativo de la gamificacion no depende solo de recompensas, puntos o
elementos visuales, sino de su capacidad para activar el pensamiento, la comprension
y la autorregulacion cognitiva.

Asimismo, las dimensiones motivacional, sociointeractiva y evaluativa-
formativa mostraron correlaciones positivas fuertes, lo que indica que Ila
retroalimentacion inmediata, el trabajo colaborativo, la participacion grupal y el

reconocimiento de avances fortalecen el compromiso del estudiante con las actividades
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escolares. En consecuencia, los resultados reflejan que la gamificacion favorece
condiciones pedagdgicas asociadas con mayor implicacién académica.
4.4.3. Contraste con estudios previos

Estos resultados coinciden con lo reportado por Sailer y Homner, quienes
identificaron efectos positivos de la gamificacion sobre variables cognitivas,
motivacionales y conductuales del aprendizaje. De forma semejante, los hallazgos del
presente estudio confirman que la integracion de dindmicas ludicas puede favorecer el
compromiso estudiantil y el desempefio académico cuando existe coherencia entre los
objetivos pedagdgicos y el disefio instruccional.

Asimismo, los resultados guardan concordancia con los aportes de Li et al.,
quienes concluyeron que la gamificacion mejora la participacion y la persistencia de
los estudiantes en actividades educativas, especialmente cuando las experiencias
incluyen desafios progresivos y retroalimentacion continua. En esta investigacion, la
relacion significativa entre la dimension evaluativa-formativa y el rendimiento
académico confirma la importancia de la retroalimentacion inmediata en los procesos
de aprendizaje escolar.

En el contexto nacional, los hallazgos se relacionan con investigaciones
peruanas desarrolladas en educacién bésica, las cuales sefialan que las estrategias
gamificadas fortalecen la motivacién académica y la participacion estudiantil. Estudios
realizados en Lima, Arequipay Trujillo evidencian que los estudiantes muestran mayor
disposicién hacia el aprendizaje cuando las sesiones incorporan retos, niveles,
recompensas simbolicas y dindmicas colaborativas.

En el ambito regional, los resultados amplian las investigaciones realizadas en
Pasco, Junin y Huanuco sobre metodologias activas y aprendizaje significativo. Aunque

varios estudios regionales se han centrado en estrategias TIC, aprendizaje cooperativo
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0 motivacion escolar, esta investigacion aporta evidencia especifica sobre la relacion
entre gamificacion y rendimiento académico en estudiantes de primaria de Oxapampa,
contexto aun poco explorado en la literatura regional.

No obstante, los resultados también permiten matizar las advertencias
formuladas por Dichev y Dicheva, quienes sostienen que la gamificacion puede
producir efectos superficiales cuando se reduce a sistemas de puntos o0 recompensas
externas. En el presente estudio, la correlacion mas alta se ubico en la dimension
cognitivay no en la dimensidn estructural o mecanica, lo cual sugiere que los elementos
ludicos adquieren efectividad pedagdgica cuando se articulan con razonamiento,
comprension y construccion activa del conocimiento.

4.4.4. Explicacion tedrica de los resultados

Los hallazgos pueden explicarse a partir de la teoria de la autodeterminacion de
Deci y Ryan, segun la cual la motivacién humana se fortalece cuando se satisfacen las
necesidades de autonomia, competencia y relacion social. En las experiencias
gamificadas, los estudiantes participan en desafios, reciben reconocimiento por sus
logros y desarrollan actividades colaborativas; estas condiciones incrementan el
compromiso académico y favorecen el aprendizaje significativo.

Desde la teoria sociocultural de Vygotsky, la relacién hallada entre
gamificacion y rendimiento académico se comprende porque el aprendizaje ocurre
mediante interaccion social y mediacién pedagdgica. Las dinamicas colaborativas, las
misiones grupales y la retroalimentacion entre pares generan espacios de aprendizaje
compartido que fortalecen la construccion del conocimiento. Este aspecto resulta
particularmente relevante en educacion primaria, etapa en la que los estudiantes

aprenden mediante cooperacion, lenguaje e interaccion permanente.
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Los resultados también se articulan con el constructivismo pedagogico, debido
a que la gamificacion convierte al estudiante en sujeto activo del aprendizaje. Los retos,
problemas y actividades progresivas favorecen que el alumno construya conocimientos
a partir de experiencias contextualizadas, en lugar de limitarse a recibir informacion de
manera pasiva. Por ello, la elevada correlacion de la dimension cognitiva puede
explicarse por una mayor activacion de procesos mentales vinculados con comprension,
razonamiento y resolucion de problemas.

De igual modo, la teoria del flujo de Csikszentmihalyi ayuda a comprender que
los estudiantes alcanzan mayor implicacion cuando existe equilibrio entre dificultad y
capacidad. Las dindmicas gamificadas organizadas mediante niveles y retos
progresivos generan condiciones favorables para mantener la atencion, la concentracion
y la perseverancia, evitando tanto el aburrimiento como la frustracion.

4.4.5. Implicancias educativas, sociales o cientificas

Los resultados poseen implicancias educativas importantes, porque evidencian
la necesidad de fortalecer metodologias activas centradas en la participacion del
estudiante. La gamificacion puede constituirse en una estrategia pedagogica pertinente
para mejorar el interés, la motivacion y el rendimiento académico, especialmente en
contextos donde se observan dificultades de atencion, desmotivacion escolar o
predominio de practicas expositivas tradicionales.

Desde el ambito pedagdgico, la investigacion demuestra que la gamificacion
debe implementarse como una estrategia estructurada y no como una actividad
recreativa aislada. Esto implica que los docentes requieren formacién especifica en el
disefio de experiencias gamificadas que integren objetivos curriculares, evaluacion

formativa y participacion activa.
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En el plano social, los resultados son relevantes porque el fortalecimiento del
rendimiento académico contribuye al desarrollo integral del estudiante y a la mejora de
sus trayectorias educativas. En contextos regionales como Oxapampa, donde persisten
desigualdades educativas y limitaciones en el acceso a recursos pedagdgicos
innovadores, la gamificacion puede representar una alternativa metodolégica accesible
y contextualizada.

En el ambito cientifico, esta investigacion aporta evidencia empirica sobre la
relacion entre gamificacion y rendimiento académico en la educacion primaria peruana,
particularmente en una institucién educativa de la region Pasco. De este modo,
contribuye a ampliar el conocimiento sobre metodologias activas en contextos escolares
regionales, donde la produccion investigativa todavia es limitada.

4.4.6. Limitaciones del estudio

Una de las principales limitaciones del estudio corresponde al tamafio reducido
de la muestra, conformada por 20 estudiantes de sexto grado. Si bien los resultados son
validos para el grupo analizado, esta caracteristica limita la posibilidad de
generalizarlos a otras instituciones educativas o a contextos socioculturales diferentes.

Otra limitacion se relaciona con el disefio no experimental correlacional, el cual
permite identificar asociaciones significativas entre variables, pero no establecer
relaciones causales definitivas. Por ello, aunque la gamificacién se relaciona
positivamente con el rendimiento académico, no puede afirmarse que constituya la
Unica causa del desempefio observado.

Asimismo, la investigacion se desarrollé en un Unico contexto institucional y
durante un periodo especifico, lo que restringe la posibilidad de analizar cambios

longitudinales o comparar dindmicas pedagdgicas entre distintas escuelas. También
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debe considerarse que los datos fueron recolectados mediante cuestionarios tipo Likert,
instrumentos que dependen parcialmente de la percepcion subjetiva de los estudiantes.
4.4.7. Aportes de la investigacion

La investigacion ofrece aportes tedricos, metodoldgicos y contextuales. En el
plano tedrico, contribuye a comprender la gamificacion como una estrategia
pedagdgica relacionada no solo con la motivacion, sino también con procesos
cognitivos y sociointeractivos asociados al rendimiento académico.

Desde el punto de vista metodoldgico, el estudio proporciona instrumentos
estructurados y dimensiones operativas que pueden ser empleados o adaptados en
futuras investigaciones sobre gamificacion y aprendizaje escolar. Ademas, el uso del
coeficiente Rho de Spearman permitio realizar un analisis estadistico coherente con la
naturaleza ordinal de los datos y con la ausencia de normalidad en una de las variables.

En el &mbito contextual, la investigacion constituye un aporte relevante para la
produccidn cientifica regional, al desarrollarse en Oxapampa y centrarse en la relacion
entre gamificacion y rendimiento académico en educacion primaria. Sus hallazgos
pueden servir como referencia para instituciones educativas interesadas en implementar
metodologias activas ajustadas a sus propias realidades pedagdgicas.

4.4.8. Sintesis interpretativa

En sintesis, los resultados demuestran que existe una relacion positiva fuerte y
estadisticamente significativa entre la gamificacion y el rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa N.° 34622 “Libertador
Mariscal Castilla”. La investigacion evidencia que las dindmicas gamificadas favorecen
condiciones pedagdgicas asociadas con motivacion, participacién, interaccién social,

retroalimentacién y activacion cognitiva.
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La integracion entre resultados estadisticos, fundamentos teoricos Yy
antecedentes cientificos permite sostener que la gamificacion posee valor educativo
cuando se implementa como estrategia pedagogica estructurada y coherente con los
objetivos curriculares. En particular, la dimension cognitiva mostré la relacion mas
elevada con el rendimiento académico, lo cual confirma que el aprendizaje se fortalece
cuando el estudiante participa activamente en desafios intelectuales y procesos de
construccién significativa del conocimiento.

Finalmente, el estudio reafirma la relevancia cientifica y educativa de la
gamificacion en contextos escolares contemporaneos, especialmente en educacion
primaria, donde la motivacion, la interaccion y la experiencia activa son elementos

fundamentales para el desarrollo del aprendizaje.
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CONCLUSIONES

1. Se concluye que existe una relacion positiva fuerte y estadisticamente significativa entre
la gamificacion y el rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de la |.E.
N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, Oxapampa, 2024, dado que el coeficiente Rho
de Spearman fue de 0,783 y el p-valor fue 0,000044 < 0,05. En consecuencia, se rechaza
la hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis general de investigacion, evidenciandose que
mayores niveles de gamificacion se asocian con mejores niveles de rendimiento
académico.

2. Se evidencio que la variable independiente gamificacion alcanzé un promedio general de
3,07, ubicandose en un nivel medio. Este resultado indica que los estudiantes perciben una
presencia parcial de estrategias gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
especialmente en aspectos motivacionales, sociointeractivos y evaluativo-formativos; sin
embargo, su aplicacion ain no se consolida plenamente como préctica pedagdgica
sistematica.

3. Se determind que la variable dependiente rendimiento académico obtuvo un promedio
general de 3,41, correspondiente a un nivel alto. Este hallazgo evidencia que los
estudiantes presentan un desempefio académico favorable, aunque con diferencias internas
entre casos de nivel muy alto y otros de nivel bajo 0 muy bajo, lo que demuestra que el
rendimiento académico también se relaciona con factores pedagdgicos, personales,
familiares e institucionales.

4. Se comprobd que todas las dimensiones de la gamificacidn presentan relacién positiva
fuerte y significativa con el rendimiento académico: dimension motivacional (rho = 0,782;
p = 0,000046), estructural o mecénica (rho = 0,745; p = 0,000163), cognitiva (rho = 0,794;
p = 0,000030), sociointeractiva (rho = 0,749; p = 0,000146) y evaluativa-formativa (rho =

0,780; p = 0,000050). La dimension cognitiva mostrd la correlacion mas alta, lo que



evidencia que los retos, la resolucion de problemas, la comprensién y la toma de decisiones
son componentes especialmente relevantes para el rendimiento académico.

Se concluye que la gamificacion constituye una estrategia pedagogica relevante para
fortalecer el rendimiento académico en educacion primaria, siempre que sea planificada
con criterios didacticos y no reducida a premios, puntos o recompensas. El estudio aporta
evidencia empirica contextualizada para la region Pasco, demostrando que las dinamicas
gamificadas favorecen la motivacion, la participacion, la interaccion, la retroalimentacion
y la activacion cognitiva, aspectos fundamentales para mejorar la practica docente y

promover aprendizajes mas significativos.



RECOMENDACIONES
Ampliar la muestra de estudio, incorporando estudiantes de otros grados, instituciones
educativas y contextos de la region Pasco, para comparar resultados y mejorar la
generalizacion de los hallazgos.
Desarrollar estudios longitudinales o cuasiexperimentales que permitan analizar con
mayor precision el efecto de programas gamificados sobre el rendimiento académico
durante periodos més prolongados.
Profundizar el analisis por éareas curriculares, especialmente en Matematica,
Comunicacién y Ciencia y Tecnologia, para identificar en qué competencias la
gamificacion genera mayores beneficios pedagdgicos.
Incorporar variables complementarias, como motivacion académica, autoeficacia,
participacion activa, clima de aula, uso de TIC y estrategias docentes, a fin de comprender
mejor los factores que median la relacién entre gamificacion y rendimiento académico.
Disefar y validar instrumentos contextualizados para medir gamificacion en educacién
primaria, considerando caracteristicas culturales, tecnologicas y pedagdgicas propias de

instituciones educativas rurales, urbanas y semiurbanas.
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ANEXOS



Instrumento de recoleccidon de datos

Cuestionario sobre Gamificacion y Rendimiento Académico

Presentacion: Estimado(a) estudiante:

El presente cuestionario tiene como finalidad recopilar informacion relacionada con la
gamificacion y el rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de la Institucion
Educativa N.° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”. La informacion brindada sera utilizada
Unicamente con fines académicos y de investigacion, garantizando la confidencialidad de sus

respuestas.

Lea cuidadosamente cada afirmacion y marque con una “X” la alternativa que mejor represente

su opinion.

Escala de valoraciéon

Valor | Escala

1 Nunca

2 Casi nunca
3 A veces

4 Casi siempre
5 Siempre

Cuestionario

N.° Item

1 Me siento motivado cuando el docente usa juegos, retos o
dinamicas en clase.

2 Los retos o juegos en clase despiertan mi curiosidad por aprender
mas.

3 | Cuando una actividad gamificada es dificil, sigo intentando hasta
terminarla.

4 | En clase se utilizan puntos, niveles, medallas o recompensas para
reconocer mi avance.

5 | Las actividades con retos o misiones tienen reglas claras que me
ayudan a participar.

6 | Las actividades gamificadas me permiten avanzar paso a paso segun
mi esfuerzo.

7 Los juegos o retos de clase me ayudan a resolver problemas usando
lo aprendido.

8 Comprendo mejor los temas cuando el docente los presenta
mediante retos o dinamicas.

9 En las actividades gamificadas puedo pensar y elegir cémo resolver
las tareas.

10 | Las actividades gamificadas me ayudan a trabajar mejor con mis

comparieros.




11 | Durante los juegos o retos respeto las reglas y colaboro con mi
grupo.

12 | Participo mas en clase cuando las actividades incluyen juegos, retos
0 competencias sanas.

13 | Cuando participo en actividades gamificadas, recibo indicaciones
para corregir mis errores.

14 | Las actividades gamificadas me permiten saber cuénto estoy
avanzando en mi aprendizaje.

15 | Después de una actividad gamificada puedo reconocer queé hice bien
y qué debo mejorar.

16 | Comprendo los temas que el docente desarrolla en clase.

17 | Uso lo aprendido en clase para resolver nuevas tareas o ejercicios.

18 | Puedo resolver problemas escolares aplicando lo que aprendi.

19 | Cumplo con las tareas y actividades que el docente solicita.

20 | Organizo mis cuadernos, materiales y tareas para aprender mejor.

21 | Desarrollo correctamente los ejercicios y trabajos indicados en
clase.

22 | Me esfuerzo por mejorar mis aprendizajes en cada clase.

23 | Participo activamente cuando el docente realiza preguntas o
actividades.

24 | Aungue una tarea sea dificil, intento completarla con
responsabilidad.

25 | Confio en mi capacidad para aprender los temas de clase.

26 | Me siento seguro al responder preguntas o participar en clase.

27 | Me siento apoyado por mi docente y mis compafieros durante las
actividades escolares.

28 | Considero que mis calificaciones reflejan mi esfuerzo y aprendizaje.

29 | He mejorado mi rendimiento académico durante el afio escolar.

30 | Mis resultados en pruebas, tareas y trabajos muestran que estoy

aprendiendo.

Gracias por su colaboracion.
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Ganmificacion y rendimiento académico de estudiantes del nivel primaria de la Institucion Educativa N° 34622 “Libertador Mariscal Castilla”, del
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accesibilidad institucional.
Técnicas: Encuesta y
analisis documental.
Instrumentos: Cuestionario
tipo Likert para
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registro académico y/o ficha




de observacion para
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Tratamiento estadistico:
Estadistica descriptiva
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Spearman o Pearson segun
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Educativa N.° 34622
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2024.

VI — Dimensiones: 1.
Dimension
motivacional. 2.
Dimension estructural o
mecanica. 3. Dimension
cognitiva. 4. Dimension
sociointeractiva. 5.
Dimension evaluativa-
formativa.
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Variable Dependiente
(VD): Rendimiento
académico

Técnica para VI: Encuesta.

Instrumento: Cuestionario
estructurado con escala tipo
Likert.

Técnica para VD: Analisis
documental y observacion.

Instrumentos: Registro de
calificaciones, ficha de
observacion y cuestionario
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Indicadores de VI:
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colaborativo,
retroalimentacion,
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problemas.
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entre la dimension
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Indicadores de VD:
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mediante coeficiente Rho de
Spearman o Pearson.

Software estadistico: SPSS
0 Excel para procesamiento
de datos y elaboracion de
tablas y graficos estadisticos.

Prueba de hipotesis:
contraste de hipétesis con
nivel de significancia de
0,05.
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