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La Gamificacién y La Retroalimentacién en el Rendimiento Académico del nivel primaria

RESUMEN

La investigacién estableci6 como objetivo general, determinar la relacion entre la
gamificacion y la retroalimentacién en el rendimiento académico de los estudiantes del nivel
primaria de una institucién educativa de la zona Central-Sur-Oeste, Lima, 2022. En cuanto
a la metodologia de investigacion fue de tipo basica y de enfoque cuantitativo, al disefio fue
de tipo no experimental de corte transversal, correlacional. La poblacién de estudio estuvo
conformada por 104 estudiantes del cuarto, quinto y sexto grado de la seccién A y B, la
muestra fue censal, la técnica de recoleccion fue la encuesta y el instrumento fue un

cuestionario para cada variable, basado en la escala de Likert y de aplicacion presencial.

Entre los resultados respecto a la variable gamificacion, arroj6é un valor promedio de 4.19;
siendo un indicativo de interés por la interaccién en los juegos de gamificacién. Para la
variable dependiente retroalimentacion arrojé un valor medio de 3.53, indicando que casi
siempre los estudiantes participan, se sienten seguros, tranquilos, conversan y consultan a
sus docentes al ejecutar los juegos gamificados. Para la variable rendimiento académico, no
presentd correlaciéon con la gamificacién y la retroalimentacién. El resultado obtenido a
través de la prueba no paramétrica de rho Pearson, sostiene que la variable de la
gamificacion tiene correlacién positiva fuerte con las dimensiones motivacion e interaccion

de la retroalimentacion.

Palabras clave: Educacion Primaria, Gamificacion, Retroalimentacién, Rendimiento

Académico.
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ABSTRACT

The research established as a general objective, to determine the relationship between
gamification and feedback in the academic performance of students at the primary level of
an educational institution in the Central-South-West area, Lima, 2022. Regarding the
research methodology It was of a basic type and of a quantitative approach, the design was
of a non-experimental, cross-sectional, correlational type. The study population consisted of
104 fourth, fifth and sixth grade students from section A and B, the sample was census, the
collection technique was the survey and the instrument was a questionnaire for each variable,
based on the scale of Likert and face-to-face application. Among the results regarding the
gamification variable, it yielded an average value of 4.19; being an indication of interest in
the interaction in gamification games. For the dependent variable feedback, it yielded a mean
value of 3.53, indicating that students almost always participate, feel safe, calm, talk and
consult their teachers when playing gamified games. For the academic performance variable,
there was no correlation with gamification and feedback. The result obtained through the
non-parametric Pearson rho test maintains that the gamification variable has a strong

positive correlation with the motivation and feedback interaction dimensions.

Keywords: Primary education, gamification, feedback, academic performance.
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INTRODUCCION

En un colegio de Lima de la zona Central-Sur-Oeste se ha evidenciado algunos
problemas educativos como: El tipo de respuesta de los estudiantes a la educacién remota
que se viene desarrollando durante este contexto de la pandemia por coronavirus. En primer
lugar, se ha observado que, si bien los docentes utilizan diversas herramientas de
gamificacién en sus sesiones de aprendizaje tales como: Quizizz, Kahoot, Genially;
asimismo aplicativos para comunicarse en tiempo real como: Zoom, WhatsApp, Meet
Google, no obstante, el uso que se viene realizando no es del todo competente y menos atn
favorece al objetivo de que los estudiantes aprendan de forma mads trascendente. Por otro
lado, un gran ndmero de estudiantes solo cuentan con teléfonos basicos, computadoras
obsoletas y de uso compartido que dificulta el acceso a las actividades escolares en linea
propuestas por los docentes en este contexto de educacion a distancia; esto evidencia la
existencia de una brecha enorme de desigualdad con respecto al acceso y dominio de las
herramientas digitales y de gamificacion. En segundo lugar, se ha percibido que durante las
clases existe un grado minimo de interaccion y socializacion, también demuestran escaso
interés en participar de las actividades sincronicas. Ademds, algunos estudiantes no cumplen
responsablemente con la entrega de actividades y/o evidencias; este si es realizado, lo es en
un horario extempordneo. En tercer lugar, se ha consultado a los docentes acerca de los
resultados de las evaluaciones cualitativas de los bimestres escolares pertenecientes al ano
escolar 2021 y el primer bimestre del afo escolar 2022, donde manifiestan que la mayoria
de los estudiantes se encuentra en un nivel de inicio, otros en proceso y son pocos los que
han logrado el nivel satisfactorio. Por ende, estos factores obstaculizan la efectividad de la
retroalimentacion como parte de la evaluacion formativa.

Adicionalmente, refieren que pocos estudiantes hacen el esfuerzo por escalar a un
nivel de logro destacado, es decir, aquellos estudiantes que estdn en inicio no se han
comunicado con los profesores para ejecutar acciones de mejora y mucho menos los padres
y/o apoderados con el director para informarse sobre el desempeiio académico de sus hijos.
En sintesis, se ha visto estudiantes que pocas veces se conectan y participan en las sesiones
lo que dificulta cualquier tipo de retroalimentacién que el docente quiera ejecutar en busca
de la mejora continua del estudiante.

En el contexto actual se viene usando la técnica de gamificacion de manera continua
en las instituciones educativas privadas como complemento de la ensefianza que se imparte

y lo que se espera que aprendan los estudiantes de manera lidica; sin embargo, en aquellos
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docentes que ensefian en escuelas publicas la realidad es muy distinta, debido a que el uso
de la gamificacién es minimo o nulo. Por otro lado, la retroalimentacién o feedback forma
parte de un aspecto importante en la formacién académica de un estudiante en cualquier
modelo educativo y en la educacion remota mucho mds adn, esto constituye un elemento
fundamental para el acompanamiento y reforzamiento de los aprendizajes y/o actividades
rezagadas ya que permite que un estudiante ejecute los cambios necesarios en su desempeiio,
haciendo mas estrecha la distancia entre la situacion actual de lo adquirido y la situacion
ideal que se pretende obtener. Por consiguiente, la escasa utilizacidn de estrategias como la
gamificacion sumada a la ausencia de feedback, conlleva que los procesos de ensefianza
aprendizaje como se conocen no logren los pardmetros esperados.

En concordancia con (Gonzales, 2021) la educacién virtual tiene una serie de
dificultades; las principales: Es el acceso y la obtencion de equipos; si bien es cierto algunas
herramientas de gamificacién no necesitan conexién a internet; muchos estudiantes no
tienen ni siquiera un buen equipo o computadora donde trabajar y de esta manera aprovechar
las ventajas de esta estrategia. Ahora bien, la comunidad educativa que incluye tanto a
docentes como estudiantes, deben asumir el compromiso impostergable de investigar,
implementar metodologias y técnicas como la gamificacion, que permiten acceder a recursos
que puede hacer crecer el interés por el aprendizaje. Permitiendo lograr en los estudiantes
una actitud positiva con respecto al aprendizaje responsable, cuando se encuentran
motivados. Ademads, un gran nimero de ellos buscan continuar y finalizar las actividades
propuestas y revisar el contenido tedrico.

En la mayoria de los casos, la gamificacion en la educaciéon remota apunta su mirada
a plantear situaciones del dia a dia; este a su vez, mezclado con elementos sociales que son
trascendentes para un estudiante (Ortiz et. al, 2018)

Por otro lado, queda claro que la retroalimentacidn en cualquiera de sus variantes si
es bien ejecutada por un docente, suele ser acogida por los estudiantes de forma significativa;
los cuales se veran reflejados en los resultados de su evaluacién de desempefio académico y
en una motivacion mds real de querer aprender (Halpern et. al, 2021)

Asimismo, (Molina et. al, 2020) mencionan que el rendimiento académico es
evidenciado cuando el aprendizaje logra la visualizacién de los campos tematicos,

capacidades y competencias como resultado de la intervencion del docente de manera activa.

Cabe precisar que el rendimiento académico es uno de los factores que mide de cierta

manera el aprendizaje de los estudiantes con respecto a la adquisicion de capacidades, ya

2
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que estos procesos estdn directamente vinculados con las calificaciones alcanzadas para

aprobar las evaluaciones establecidas en una determinada drea (Quifiones et. al, 2021).

Esta tesis ha sido delimitada teéricamente revisando la literatura y antecedentes, los
cuales han permitido analizar la relacion que existe entre la gamificacion y Ila
retroalimentacién en el rendimiento académico del nivel primaria. La gamificacion al ser
una herramienta que se utiliza como una técnica de ensefianza, con el objetivo de captar la
atencion del estudiante y conectarlo con la clase; esto facilita una retroalimentacion efectiva
que deriva en el afianzamiento de capacidades para el logro de una competencia. Ademas,
la delimitacion espacial abarca a una institucion educativa Parroquial Privada de la UGEL
N° 07 ubicada en el jiron Recavarren N° 890 del distrito de Surquillo, provincia de Lima —

Region Lima.

Asimismo, el tiempo de duracién de esta investigacion fue de casi siete meses; el
mismo que se inicia con la elaboracién y aprobacion del proyecto de tesis y culminard con
la sustentacién y aprobacién en el afio 2022. Por ultimo, la delimitacién social estard
conformada por estudiantes de uno u otro sexo de la institucién educativa Parroquial Privada
Mixta San Vicente de Paul, ubicada en el jiron Recavarren N° 890 del distrito de Surquillo,

provincia de Lima - Regién Lima.

Por consiguiente, el problema general que se pretende investigar se resume en la
siguiente interrogante: ;Cudl es la relacion que existe entre la gamificacion y la
retroalimentacion en el rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de una

IE de Lima de la zona Central-Sur-Oeste?

Asi como también, los problemas especificos planteados se sintetizan en las
siguientes interrogantes: ;Qué relacion existe entre las dindmicas lidicas con el rendimiento
académico de los estudiantes del nivel primaria de una IE de Lima de la zona Central-Sur-
Oeste?, en segundo lugar, ;Qué relacion existe entre las mecénicas de la gamificacién con
el rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de una IE de Lima de la zona
Central-Sur-Oeste?, en tercer lugar, ;Qué relacion existe entre los componentes de la
gamificacion con en el rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de una
IE de Lima de la zona Central-Sur-Oeste?, y por ultimo, ;Qué relacion existe entre la
comunicacidn efectiva con en el rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria

de una IE de Lima de la zona Central-Sur-Oeste?
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De esta manera la investigacion, se justifica metodolégicamente; ya que proporciona
elementos de informacidn precisos para la incorporacién del uso de la gamificacién en las
sesiones de aprendizaje “llamadas experiencias de aprendizaje”, en conjunto con la
retroalimentacion. Asimismo, los alcances metodolégicos para su desarrollo y ejecucién en
el proceso de ensefianza, facilitan la comunicacién efectiva y el juicio critico como un
aspecto de la retroalimentacion. Por dltimo, esta triada es una investigacién novedosa,

porque no presenta antecedentes relacionados.

Ademads, socialmente se justifica porque es relevante para los docentes y estudiantes
sobre todo en esta etapa de la virtualidad, logrando descubrir el uso de herramientas de
gamificacion, durante el proceso de retroalimentar; el fin es lograr Optimos niveles
rendimiento académico. Dicho en otras palabras, el estudio beneficiard a docentes y
estudiantes en su prictica educativa, siendo indispensable para afrontar los cambios y

desafios implementados en el Perd y el mundo tras la llegada de la Covid 19.

Del mismo modo, la investigacion se justifica tedricamente porque aporta un
conocimiento de los antecedentes y conceptos sobre la relacion de la gamificacion y la
retroalimentacion. De esa manera, los resultados podran ser contrastados por otros estudios,
beneficiando a futuras investigaciones para que tengan informacién tedrica que les permita
entender y solucionar el problema, generando reflexién y pensamiento critico. Debido a lo
mencionado, el objetivo general que se pretende investigar es determinar la relacion entre la
gamificacion y la retroalimentacién en el rendimiento académico de los estudiantes del nivel

primaria de una I.LE de Lima de la zona Central-Sur-Oeste.

Ademads, se pretende investigar los siguientes objetivos especificos: En primer lugar;
determinar la relacién entre las dindmicas lddicas y el rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria de una IE de Lima de la zona Central-Sur-Oeste. En segundo
lugar, determinar la relacién entre las mecdnicas de la gamificacién y el rendimiento
académico de los estudiantes del nivel primaria de una IE de Lima de la zona Central-Sur-
Oeste. En tercer lugar, determinar la relacién entre los componentes de la gamificacion y el
rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de una IE de Lima de la zona
Central-Sur-Oeste y, por ultimo, determinar la relacion entre la comunicacion efectiva y el
rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de una IE de Lima de la zona

Central-Sur-Oeste.
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A continuacién, se mencionan algunos estudios a nivel nacional e internacional, los cuales
componen los antecedentes de la investigacion.
Los estudios a nivel nacional son los siguientes:

(Holguin et. al, 2019) realizan un estudio relacionado con el desarrollo del
pensamiento numérico y razonamiento escolar, utilizando video juegos en contextos
vulnerables. El objetivo fue establecer las diferencias o similitudes de la experimentacién
de la metodologia gamificada, en estudiantes de diversas zonas de Lima. Esta investigacion
cuantitativa posee un disefio de estudio experimental. La muestra analizada consta de 79
estudiantes del primero y segundo grado de educacién primaria, diferenciados por su
etnografia, acceso a la educacién y nivel cognitivo. Se utiliz6 instrumentos de evaluacion
diagndstica a nivel representativa, simbdlica e iconica ademads de la prueba de precélculo.
Los resultados evidenciaron de manera afirmativa la hipétesis establecida por el investigador
que estaba relacionada con el desarrollo de competencias si un estudiante encuentra la
motivacion y esto se ve reflejado en su rendimiento académico.

(Pinto, 2020) realiza un estudio relacionado a la gamificacién por medio de
plataformas y su relacién con el rendimiento académico de un grupo de 60 estudiantes cuyo
objetivo era indicar la implicancia que existe entre la gamificacién y la mejora en el
rendimiento académico. Esta investigacién tuvo un enfoque cuantitativo, descriptivo
correlacional, bésica; la técnica utilizada por el investigador fue la encuesta, y registro de
calificaciones. Los resultados evidenciaron que los estudiantes realizan contrastaciones,
andlisis y comparaciones sobre sus experiencias personales permitiéndoles ser criticos y
generar nuevas ideas lo que sugiere una retroalimentaciéon efectiva que incremente su

aprendizaje y rendimiento académico.

(Salvatierra, 2020) realiza un estudio con 60 estudiantes relacionado a la incidencia
de la gamificacion en el desempefio académico cuyo objetivo fue conocer como influye la
gamificacion en el rendimiento. Esta investigacion tuvo un enfoque cuantitativo,
experimental no probabilistico. Los resultados evidenciaron que si se pone en practica la
estrategia de gamificaciéon, mejora la tasa de estudiantes aprobados. Esto llevé como
conclusiéon al investigador, que la gamificacion permite al estudiante desarrollar

herramientas para mejorar su rendimiento.

También, en la investigacion realizada por (Villarroel et. al, 2020) donde realizaron
un trabajo de investigacion sobre como la gamificacion se da de manera desafiante para

motivar. Esta investigacion pretendié determinar la correlacién existente entre la
5
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gamificacion y la motivacion. La metodologia utilizada es de tipo cuantitativa no
experimental, ademds de correlacional. Se aplic6 a una data de estudiantes de la educacion
bdsica regular, una guia de observacién y un cuestionario de motivacion. Los resultados

determinaron que la gamificacion no estd relacionada con la motivacién de los estudiantes.

Por otro lado, (Garcia, 2020) realizé una investigacion en un distrito de Lima norte,
donde pretendi6 hacer una medicion en porcentajes de la relacion existente entre la
gamificacion y las competencias matemadticas del curriculo nacional. Esta investigacion de
tipo bdsica asume un enfoque cuantitativo con un disefio no experimental. La muestra
utilizada fue de ciento dieciséis estudiantes del sexto grado de primaria. Ademds, se
utilizaron guias de observacion previamente validadas. Los resultados de esta investigacion
estdn cimentados en la correlacion de Rho de Spearman, donde se concluye que la ensefianza

utilizando gamificacién permite desarrollar competencias matemadticas.

Los estudios a nivel internacional presentan a:

(Honores et. al, 2019) realizaron una investigaciéon en Chile con estudiantes de
educacion superior cuyo objetivo fue determinar el impacto de la relacion entre la
retroalimentacion y el rendimiento académico para mejorar el proceso de aprendizaje. Esta
investigacion fue de tipo cuantitativo, los instrumentos aplicados fueron variados. Los
resultados obtenidos demostraron que si es posible la evaluacién del impacto que tiene la

retroalimentacidn aplicada a evaluaciones que se evidencia en el rendimiento académico.

(Paciente et. al, 2018) realizaron una investigacién que relaciona el efecto de la
gamificaciéon con el rendimiento académico y motivacion, el objetivo fue elevar el
rendimiento y la motivacion, para esto encuestd a 32 estudiantes. Los resultados que se
consiguieron permitieron concluir que un gran porcentaje de estudiantes, mejoran su
rendimiento y motivacion cuando se utiliza la estrategia de gamificacion.

Asimismo, (Rincén et. al, 2022) realizaron una investigacién con 45 estudiantes del
nivel superior de México relacionado a la gamificacion y su influencia en el rendimiento
académico. Fue un estudio de tipo cuantitativo utilizando como instrumento la escala de
Likert. Los resultados demostraron que la gamificacién es una estrategia pedagdgica util
para promover la participacién y aumentar la motivacion entre los estudiantes, esto permite

a los docentes disefiar clases que sean de mayor interés para el grupo a su cargo.

También, (Salvador, 2021), realiz6 una investigacion en Espafia cuyo propoésito fue
el andlisis de los efectos que se generan al proponer a estudiantes del nivel primario la

6
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gamificacion. La data obtenida por el investigador fue de ciento treinta y ocho estudiantes.
Cabe precisar que los dos instrumentos utilizados fueron de recojo y seguimiento de datos,
adicionando entrevistas semiestructuradas a docentes. Los resultados obtenidos en esta

investigacidn permitieron afirmar que la gamificacion favorece la educacion inclusiva.

Finalmente, (Girdldez et. al, 2022) realizaron una investigaciéon con 133
estudiantes de Espafia, cuyo propdsito fue el andlisis de un entorno de aprendizaje
multimodal basado en la gamificaciéon y como afecta en el rendimiento académico de los
estudiantes de una determinada asignatura. Esta investigacion fue de tipo cuasiexperimental,
se utiliz6 como instrumento una prueba con grupo control. Los resultados evidenciaron que
la gamificacion influye de manera positiva en el rendimiento académico, sin embargo, el
investigador hace acotacion que deben llevarse a cabo mds investigaciones para apoyar sus

hallazgos.

Por consiguiente, se explica las bases tedricas de la presente investigacion, en el
siguiente orden: Gamificacion, retroalimentaciéon y rendimiento académico. El término
Gamificacion de acuerdo con (Contreras & Eguia, 2019) mencionan que su primer uso se
realiz6 en una publicacién de blog de Brett Terrill, donde describe ese término como la
accion de “tomar la mecanica de un juego y aplicarla a otras propiedades para aumentar el
compromiso”. Sin embargo, su conceptualizacion fue difundida a mediados del afio 2010
por Nick Pelling, quien realizo una investigacion para la fabricacién de un hardware,
posteriormente lo publicarian en una investigacién (Deterding et. al, 2011). La gamificacién
como herramienta sirve de ayuda en el aula ya que los estudiantes hoy utilizan los
videojuegos y aplicaciones moviles con un mayor grado de accesibilidad. Toda herramienta
que logre implementarse en el aula, permite que los estudiantes se comprometan en su

aprendizaje significativo de acuerdo a su edad e interés (Marin, 2015).

Asimismo, al describir este término, se localiza muchos significados dependiendo de
la ciencia en donde se quiera emplear. Por ello, se considera un registro del cual se revelaba
la predisposicion y préctica que relacionan el disefio de la articulacién y juegos, que han
sido modificados con el tiempo segin las necesidades de los usuarios. El documento
analizado, argumenta que las aplicaciones gamificadas presentan fendmenos emergentes que
ameritan nuevas investigaciones, esto implica que la comprension de un juego en términos
de objetivos de disefio, permite al estudiante construir un valioso y duradero sistema de

juegos alineados a la experiencia lidica que desarrolla (Deterding et. al, 2011).
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De igual forma, la gamificacion estd sustentada en el manejo de estrategias con
elementos y técnicas que permiten la adecuacién de varios usuarios donde desarrollan una
actividad y/o resuelven un problema (Zichermann & Cunningham, 2011). Por otro lado, la
gamificacion al ser una estrategia que puede sistematizarse; su construccion, forma de ser y

ejecucidn permite que un estudiante sienta la libertad de ejecutarlo segtn su interés.

Sin embargo, la gamificacién asume un rol fundamental, porque no sélo se trata de
jugar una actividad lidica sin un objetivo, la mecdnica del juego contribuye al desarrollo de
procesos que un estudiante adquiere cuando asume su proceso de aprendizaje. Asimismo,
puede emplearse de manera competitiva e investigativa para mejorar resultados y fomentar
el interés y el descubrimiento de nuevos conocimientos. Por lo tanto, los juegos tienen una
influencia en si mismo, donde es necesario la utilizaciéon de técnicas de ensefianza que
implica a futuro un aprendizaje 6ptimo, permitiendo una mejora de las destrezas cognitivas

en el logro de los objetivos.

Ademads, existen algunas teorias sobre gamificacion como; la Teoria del Flujo o
“Flow”, esta teoria fue desarrollada M. Csikszentmihalyi en 1975, quien determina que el
estado del flujo es cuando el participante estd altamente motivado en la actividad hasta
cumplir satisfactoriamente su objetivo. Ademads, resalta la relacién entre el nivel que quiere
lograr contra su propia habilidad, encontrdndose en un estado 6ptimo, donde se puede

distinguir las siguientes caracteristicas (Jiménez & Cruz, 2011):

e Desafio que exige emplear habilidades: La alegria radica cuando el objetivo estd en
equilibrio con el desafio y la destreza.

e Concentracion y enfoque: Cuando el sujeto en su totalidad se centra en la actividad
ejecutada.

e Metas definidas: Es cuando se logra la meta sin ninguna dificultad.

e Retroalimentacion directa e inmediata: Es cuando se aprecia que la actividad se
realiza de manera satisfactoria a cada instante, con pautas que van orientando su
desarrollo.

e Exclusion de otras informaciones: El cuidado es 6ptimo, no se permite omitir
cualquier informacion.

e Sentimiento de control: Es tener la supremacia y el equilibrio en el escenario al realizar
la actividad.

¢ Disolucion del ego: Es la disminucién de autoconciencia del propio yo.
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¢ Distorsion del sentido del tiempo: Es cuando se introduce en la actividad perdiendo el
control del tiempo.

Por tratarse de la gamificacién como variable inicial, (Contreras & Eguia, 2019)
manifiestan que se emplea como una técnica, al no existir tipologias para una clasificacion
los distintos elementos y materiales que son empleados por un estudiante a la hora de realizar
el juego. Todo lo anterior deriva en una estrategia de sistematizacion referente al estilo de
construccion de un juego y la manera como un estudiante lo ejecuta. Los estimulos juegan
un rol preponderante ya que debe ser esta atractiva y generar interés en los participantes bajo
un fin requerido.

Adicionalmente, (Coello & Gavilanes, 2019) infieren que la técnica de gamificacién
asume el uso de variadas herramientas que son auténomas para cada juego de tal manera que
el aprendizaje que se pretenda manifestar debe presentarse de forma atractiva y libre. La
gamificacién al poseer elementos didacticos propios ejecuta objetivos claros con fines
variados dentro del aprendizaje significativo; al ser metddico, estimula en el estudiante
habilidades de manera divertida y préctica. asimismo, (Rivera et. al, 2019) consideran que
la gamificacion como técnica incide en el plano psicolégico de cada jugador, de tal manera
que estos direccionan su accionar con un fin determinado, asi también engloba experiencias
divertidas que son de gran utilidad en el proceso de enseflanza aprendizaje.

Por otro lado, si el jugador al realizar la actividad demuestra que su habilidad es
inferior al desafio, este ingresa a un estado de ansiedad. Sin embargo, si la habilidad llega a
ser superior al desafio, se mostrard motivado. Cabe precisar que el juego posee
caracteristicas que permiten desde el dambito pedagdgico sacar provecho; segin (Kapp,

2012); se precisa:

e Base del juego: referida a los items a tener en cuenta, donde el jugador podrd informarse

y prestar mucha atencion para obtener buenos resultados.

e [Estética: Hace referencia al diseflo de imdgenes que le son atrayentes al jugador desde

su mirada objetiva.

e Nocion del juego: basada en la informacidn indirecta que se da en el proceso del juego,
en ocasiones visibles. De esta manera el jugador represente actividades y habilidades

que adquirié de manera espontdnea.
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o Conexion entre pares: Hace referencia al vinculo que existe entre el jugadory el juego,
donde pueda hallar el jugador los elementos que sean necesarios y ejecutar la actividad

sin sentir frustracion.

e Jugadores: Se consideran diferentes perfiles en los jugadores, su edad puede variar, asi

como los que estén motivados a participar de manera activa o no.

e Motivacion: Hace referencia a la predisposiciéon emocional que tiene el estudiante
durante la actividad y el ambiente donde se desarrolle el juego, la gamificacion debe
presentar numerosos desafios y retos que se encuentren al nivel del jugador, donde cada
vez que supere el nivel obtenga la recompensa, esto lo motivard a continuar con los

niveles mas destacados.

e Promover el aprendizaje: La gamificacion une técnicas, es innovadora y muy flexible,
el jugador en su interaccidn con el juego desarrolla habilidades y crece su deseo de

aprender y lograr su objetivo.

Resolucion de problemas: Se refiere que el jugador logre la meta y el objetivo.

Ademds, plantear diversas técnicas para el desarrollo del juego.

Por su parte, (Werbach & Hunter, 2012), segun su investigacion presentan 3 tipos de
gamificacion, las cuales son las siguientes:

1. Gamificacion interna: Cuyo objetivo es conseguir que la motivacién presente

perfeccion dentro de la entidad en la que se desarrolle.

2. Gamificacion externa: El propdsito es lograr que el individuo se comprometa

optimizando los temas y contenidos que se realicen en su entorno.

3. Cambio de comportamiento: Se denomina asi porque promueve y estimula nuevos
métodos en el sistema educativo, de esta manera desarrolla diversos tipos de

enseflanza-aprendizaje.

También, existen dos métodos por el cual se logra introducir el proceso gamificado
en situaciones educativas; primero, el superficial que se emplea en una sesiéon o una
actividad; segundo, el estructural que es aplicado durante un periodo lectivo en una

determinada drea (Garone & Nesteriuk, 2019). Asimismo, en esta era digital existe gran
10
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variedad de plataformas digitales para acceder como Quizizz, Kahoot, Genially, entre

otras.

Por otro lado, la gamificacién relaciona la construccién de un juego con la
participacion del jugador en ambientes adaptados para un proceso lidico (Contreras &
Eguia, 2019) asi como emplear mecanicas y técnicas de juego con el objetivo de generar
habilidades cognitivas en entornos digitales. (Rodriguez & Santiago, 2015). Sin embargo,
no debe ser involucrado como juegos por diversion o juegos dirigidos porque su fin no es
ninguno de ellos, sino convertir situaciones a favor de un aprendizaje (Acosta y otros,

2020)

Asimismo, diversos autores como, (Cortizo y otros, 2011); (Dichev & Dicheva, 2017);
(Werbach & Hunter, 2012), coinciden que los elementos que resaltan en la gamificacidon son

los siguientes:

Dinamica: Es el desarrollo de dicho proceso en el entorno digital empleando
herramientas personalizadas y la interaccion emocional con el usuario. Esto deriva
en un efecto motivador y el deseo de mejora de un participante; los cuales forman

parte de:

e Emociones: Dentro de ellas se evidencia la curiosidad, competencia,

frustracion, felicidad.

e Narracion: Se considera como base de una historia continuada para el proceso

de aprendizaje.
e Progresion: Se considera al desarrollo del jugador/estudiante.
e Relaciones: Es la interaccion social, complicidad, altruismo
e Restricciones: Son aquellas limitaciones o mecanismos inevitables.

Mecanica: Son aquellas pautas por las cuales se desarrolla los juegos, promoviendo
la participacién a través de los retos logrando desarrollar ciertas actividades

auténomas como respuestas. Por ejemplo:
e (Colaboracién: Trabajo cooperativo para obtener un objetivo.

e Competicion: Es cuando los jugadores vencen o derrotan, incluso se puede dar

contra uno mismo.
11
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e Desafios: Se define al esfuerzo, que el jugador tiene para superar un reto.

e Recompensas: Son aquellos beneficios cuando se obtiene el logro del juego.
e Retroalimentacion: Se considera la reflexion de como se concibe el juego.

e Suerte: Se denomina un suceso del destino.

e Transacciones: Se considera al negocio entre jugadores, o con mediadores

e Turnos: Es la participacion, el cual se da de manera secuencial y/o alternativa.

Componentes: Es el resultado de la actividad en si, producto por el cual se obtiene

combinando la dindmica con la mecédnica. Como, por ejemplo:
e Avatar: Es la imagen percibida del jugador.
e Colecciones: Se denomina a los elementos que se pueden acumular.
e Combate: Es la accién determinada para la competicion (guerra).

e Desbloqueo de contenidos: Se define al nuevo nivel logrado después de

conseguir los objetivos.
e Equipos: Es el compromiso en grupo para lograr un objetivo en comun.
e (Qriéficas sociales: Se define a la representacion del jugador en la red social.
e Insignias: Son aquellas figuras visuales que se muestran después de los logros.
e Limites de tiempo: Se considera al tiempo establecido para competir.

e Misiones: Son aquellos retos establecidos para cumplir con el objetivo y logar

las recompensas.

e Niveles Se considera a los distintos periodos de progresion y/o dificultad que

se presenta durante el juego.
e Puntos: Se denomina a los premios cuando se logra la escala del juego.

e C(lasificaciones y barras de progreso: Es el detalle grafico de la progresion y

logros durante el juego.

12
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e Regalos: Se considera cuando los jugadores comparten sus posesiones entre

ellos.

e Tutoriales: Se aquellas normas y reglamentos para que el jugador pueda

relacionarse con el juego y adquirir estrategias.

Por otra parte, la retroalimentacién como segunda variable de nuestro estudio,
segtin (Hattie & Timperley, 2007) dan a conocer que la retroalimentacién es la suma de
acciones que permiten a un individuo el intercambio de interrogantes y el planteamiento
de estas con un noble propdsito que es, reconocer el estilo de aprendizaje que posee y la

manera de cdmo puede sacar provecho de este.

Por otro lado, las caracteristicas de la retroalimentaciéon han sido abordadas por
diversos autores, para los fines de esta investigacion se tom6 como referencia a (Hattie &

Timperley, 2007) quienes proponen lo siguiente:

a) Negativa-positiva: Es negativa cuando el docente considera que no es relevante el

trabajo del estudiante y lo menosprecia, es positiva cuando el estudiante es halagado.

b) Evaluativa-descriptiva: Se considera evaluativa cuando el docente califica el trabajo
del estudiante como bueno o malo, mientras que es descriptiva porque orienta,

describe sus logros y da sugerencias de ellos.

c) Correctiva-orientadora: Es correctiva cuando el docente identifica lo negativo y
positivo del trabajo del estudiante, mientras que se considera orientadora cuando

busca sus errores y los corrija.

d) Especifica-general: Se denomina especifica cuando da detalles y mientras que la

general lo manifiesta de forma global.

e) Proceso de autorregulacion: Se centra en la tarea cuando clarifica y refuerza los
trabajos; es de proceso cuando orienta para continuar haciendo la tarea; es

autorregulativa cuando realiza la metacognicion.

f) Retroactiva-proactiva: Se orienta en el estudiante y la capacidad que tenga para

revisar lo elaborado y construir mejoras en lo ya desarrollado, todo lo anterior

13
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g)

sumado a las habilidades que le permitan una mejora continua cuando realiza tareas

equivalentes.

Convergente-divergente: Basado en la focalizacion de una respuesta la cual permite
al docente identificar las falencias en el desempefio de un estudiante desde la
convergencia; mientras que desde la divergencia es la capacidad de un estudiante de

asumir un rol docente basado en el conocimiento de una determinada materia.

Cabe destacar que la retroalimentacion al devolver al estudiante informacién

referente a sus logros y el progreso de lo aprendido asume un criterio evaluativo. Si este

proceso consigue que un estudiante reflexione sobre los aspectos que requieren mds atencion

entonces el noble fin de su existencia estard justificado.

Teniendo en cuenta la RVM N° 094-2020-MINEDU; la retroalimentacién suele

presentarse de diversas formas como por ejemplo la forma oral, individual o grupal haciendo

uso de una variedad de instrumentos que permiten generar un momento de reflexion.

Asimismo, este proceso no estd condicionado a un determinado tiempo o espacio razén por

la cual suele manifestarse de las siguientes formas:

Retroalimentacion Formal: Es cuando el docente tiene momentos organizados, en el
cual puede evaluar las evidencias realizadas por el estudiante, obteniendo sus logros y
las dificultades, los docentes pueden apoyarse con otros instrumentos para lograr
satisfactoriamente las metas planificadas.

Retroalimentacion Informal: Se produce en los momentos espontaneos realizados por
el docente, a través de una conversacion o comentario, se realiza en todo momento en
la interaccion del docente con los estudiantes, de tal manera que pueda preguntar y
comentar sin temor.

Forma verbal: Se realiza cuando el estudiante estd elaborando o terminando su
aprendizaje, sirve para que esté motivado en aprender y tener la posibilidad de
preguntar sus dudas, de esta manera podrd recapacitar y tomar acciones autbnomas de
cambio.

Forma Gesticular: Se da a través de expresiones, gestos realizados por el docente o

discente al obtener el resultado de un trabajo.

14
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Forma escrita: Se refiere a comentarios generales de los resultados obtenidos del
estudiante, estos pueden ser para mejorar o valorar lo que ha alcanzado; debe ser
suficientemente contundente para que se logre el avance.

Forma demostrativa: Se da cuando el estudiante incorpora lo observado para realizar
las actividades planteadas por el docente, se puede dar en varios contextos y este
depende de las estrategias adoptadas.

Individual: Cuando se da particularmente a un estudiante, para su aprendizaje y
orientacion de parte del docente.

Grupal: Es cuando se da a un grupo determinado para potenciar criterios comunes, de
parte del docente, pero en algunas ocasiones no favorece a los discentes, porque no se
identifica sus errores individuales. El docente tiene que emplear un sistema de

feedback que permita el logro de los objetivos.

De igual manera, segin la RVM N° 094-2020-MINEDU, los tipos de

retroalimentacion segun el efecto del aprendizaje que se desee lograr de diferentes maneras,

a partir de diversas necesidades de un estudiante, tenemos las siguientes:

Retroalimentacién Incorrecta: Se denomina asi, cuando el docente no domina bien
el tema o la evidencia del estudiante no es muy clara, siendo validada como correcta,
pero en realidad es incorrecta.

Retroalimentacién Elemental: Es cuando el docente se limita a dar respuestas al
estudiante, no detalla la informacidn necesaria para su aprendizaje.
Retroalimentacion Descriptiva: Se considera asi, cuando el docente ofrece de manera
oportuna las sugerencias y observacion en las actividades desarrolladas por el
estudiante para que pueda ser mejorada.

Retroalimentacion reflexiva o por descubrimiento: Es cuando el docente guia al
estudiante para que pueda descubrir, mejorar, reflexionar, reconocer sus errores, de

esta forma convierte los aprendizajes de manera significativa.

Por dltimo, en la investigacién desarrollada se presenta la variable Rendimiento

académico, la cual segun (Garcia & Cantdon, 2019) refieren que atiende a un grado de saberes

segliin la materia considerada, tomando en cuenta el grado de estudios y la edad del

estudiante. Asimismo, mencionan que los factores determinantes en el rendimiento son de

indole cultural y social, las cuales estdn en relacién al nivel socioecondmico ya que el éxito

15
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o fracaso de un estudiante depende en cierta manera del involucramiento de los padres; por
ejemplo, si una familia cuyo nivel cultural es pobre, la posibilidad de un bajo rendimiento o
abandono es probable.

Asimismo, (Pulido & Herrera, 2017) definen el rendimiento académico como el
conjunto de habilidades manifestados en saberes que desarrolla un estudiante al finalizar una
etapa escolar determinada. La forma en que estos saberes son evidenciados suelen ser a
través de puntajes cualitativos que forman parte de una escala de logros. La determinacion
del rendimiento académico estd influenciada, por los contextos culturales donde se
desarrolla.

De esta manera, segtin (Leal, 1994) y (Bobadilla, 2006) consideran los siguientes
tipos de rendimiento:

e Logrado: Se evidencia cuando el estudiante alcanza sus metas, en los procesos ya

establecidos.
e Insuficiente: Se da cuando no se logra obtener los procesos del aprendizaje.

e Satisfactorio: Se refiere cuando el estudiante tiene los niveles y capacidades para

comprender el aprendizaje.

e Insatisfactorio: Se denomina asi cuando el estudiante no logra el nivel en el

desarrollo de sus capacidades.

e Objetivo: El estudiante es evaluado con herramientas que evidencien el logro de su

capacidad.

e Subjetivo: Se considera en el informe del docente en cuanto a su desempefio del

estudiante.

e Individual: Se evidencia cuando los conocimientos y todo lo que engloba lo externo
de un individuo. Cabe destacar que el aspecto interno de un individuo influye de
manera significativa en la personalidad que adopta frente a un reto donde interviene

la afectividad Este tipo individual se subdivide en:

- General: Se define cuando un alumno recorre el proceso de adquisicion de
conocimientos, a través de la educabilidad.

- Especifico: Se denota cuando se evalia de forma efectiva y afable los
aprendizajes del estudiante.

e Social: Es donde influye el aspecto social y se desarrolla en la gestién educativa.
16
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Por otro lado, en el rendimiento de un estudiante suelen derivarse varios factores que
intervienen de manera efectiva sobre el desenvolvimiento de este (Garbanzo, 2007). Los
factores que intervienen son clasificados en:

e Factores personales: Los cuales conforman varias jerarquias:

- Competencia cognitiva: Basada en las cualidades que posee un estudiante para
alcanzar sus metas.
- Motivacion: Estd referida a las estrategias que ejecuta un estudiante para obtener
experiencias significativas.
- Condiciones cognitivas: Es la metodologia que utiliza un estudiante para obtener
experiencias significativas.
- Autoconcepto académico: Es la apreciacion del estudiante para el logro de metas.
- Autoeficacia percibida: Referido a los factores de interaccién personal que suelen
repercutir en el rendimiento de un estudiante.
e Factores sociales: Basado en el entorno familiar con una data obtenida del mismo como,
por ejemplo: Nivel educativo de los padres, contexto demogréifico y socioecondmico.
e Factores institucionales: Referido a la temdtica organizacional que asume la institucién
que acoge al estudiante como, por ejemplo: Los horarios y las metodologias que se

aplican.

Luego de conocer la conceptualizacion de las variables, se plantea a modo de
hipotesis general que existe relacion entre la gamificacion y la retroalimentacion en el
rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de una IE de la zona Central-

Sur-Oeste de Lima. Ademds, se presentan cuatro hipétesis especificas y son las siguientes:

1. Existe relacion entre las dindmicas lddicas y el rendimiento académico de los

estudiantes del nivel primaria de una IE de zona Central-Sur-Oeste de Lima.

2. Existe relacion entre las mecdnicas de la gamificacién y el rendimiento académico
de los estudiantes del nivel primaria de una IE de la zona Central-Sur-Oeste de

Lima.

3. Existe relacion entre los componentes de la gamificacion y el rendimiento
académico de los estudiantes del nivel primaria de la zona Central-Sur-Oeste de

Lima.
17
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4. Existe relacion entre la comunicacion efectiva y el rendimiento académico de los

estudiantes del nivel primaria de una IE de la zona Central-Sur-Oeste de Lima.

Debido a todo lo mencionado, se procede a definir las tres variables, de manera
conceptual y operacional.

La gamificacién conceptualmente se entiende como la ejecucién de procesos con
elementos variados que permiten la construccion de experiencias de aprendizaje que son
significativas, las cuales influye en el comportamiento de un individuo. Asimismo,
operacionalmente la gamificacién implica la guia de un docente o coach que deriva en los
aspectos mds susceptibles y que permite convertir al estudiante en protagonista de su historia
trasmitiendo un mensaje que es en si una prictica significativa y motivadora. (Werbach,

2012).

Por su parte, la retroalimentacién conceptualmente se entiende como la adopcién de
interrogantes que permiten recoger informacién del desempefio de un estudiante. Cabe
precisar que dichas interrogantes se operativizan desde las dimensiones asumidas, estas son:
Proceso,tarea 'y autorregulaciéon (Hattie & Timperley, 2007). Mientras que,
operacionalmente la retroalimentacién se manifiesta mediante el proceso de devolver la
informacién teniendo una comunicacién efectiva, que expresa juicios fundados entre

docente y estudiante, a partir de los resultados de procesos de evaluacion.

Y, por tdltimo, el rendimiento académico conceptualmente se entiende como la nota
o calificativo obtenido durante el semestre. Se obtiene mediante la operatividad y medio de
guias de observacion, entrevistas, pruebas de evaluacién antes y después de cada momento.
En cambio, operacionalmente el rendimiento académico se manifiesta como el nivel de
especificidad de un estudiante en los diversos campos tematicos de su interés, destacando la

construccion de productos que son calificados de manera dicotémica.
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METODOLOGIA

DISENO

El método que se utilizara en la siguiente investigacion es el cientifico. El cual en
palabras de (Sanchez, 2019) es hipotético — deductivo, debido a que esta constituido por
varias etapas necesarias en el desarrollo de toda investigacion cientifica. Asimismo, aplica
las reglas de la deduccidn, posteriormente realizando predicciones y verificando si existe
algtn tipo de correspondencia.

La investigacion es de tipo cuantitativa bésica, esto significa que cada herramienta
de medicidn es de representacion numérica en diversas realidades, ya que se ha tomado en
cuenta los datos de manera preliminar, como también la recolecciéon de informacion
utilizando un proceso determinado asegurando la confiabilidad y validez del instrumento.

Ademads, es bdsica porque busca describir a profundidad un fenémeno, recolectar
datos especificos que ayude analizar los resultados descubrir leyes y teorias.

El nivel de la investigacion a realizar es descriptivo de tipo correlacional. Como
afirman (Herndndez-Sampieri & Mendoza, 2018) pretende examinar un tema de
investigacién poco estudiado. Ademads, describe la relacion de los hechos y los agrupa con
la informacion brindada por las variables.

Esta investigacion, es disefio no experimental porque se trabaja con la observacion,
es decir el estudio se da en su contexto natural y las variables no son manipuladas y de corte
trasversal, porque serd abordado por unica vez.

Las variables por relacionar son:
X1 = Variable independiente 1: Gamificacion
X3 = Variable independiente 2: Retroalimentacion

Y - Variable dependiente: Rendimiento académico.
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Dénde:

Y: Variable dependiente

X1: Primera variable independiente
X2: Segunda variable independiente

R: Correlacion entre variables

PARTICIPANTES

La poblacién de este estudio estard conformada por estudiantes del nivel primaria de
una Instituciéon Educativa Parroquial privada del distrito de Surquillo perteneciente a la
UGEL N°07. El nimero aproximado es de 300.

La muestra de estudio estuvo constituida por 104 estudiantes del 4to grado al 6to
grado de primaria. Los grados estdan divididos en dos secciones “A” y “B”, cada seccién
cuenta con un aproximado de 25 estudiantes. En esta investigacion la eleccion de los sujetos
de estudio ha sido con un criterio especifico, la muestra es variable y de un nidmero
determinado, razén por la cual se utiliza el muestreo no probabilistico intencional.
Asimismo, la informacién es la mds acertada posible de acuerdo con los objetivos y los
criterios indicados. La eleccion de estos grados se debe que al recoger informacion oral de
los docentes manifestaron haber encontrado mayores dificultades en el momento de realizar
la retroalimentacién que se brinda mediante técnica de aprendizaje de juego digital.

Se ha escogido este tipo de muestreo, porque no se estd usando ninguna férmula, ni
criterios aleatorios para la seleccidon de estudiantes que conforman el grupo de andlisis del
estudio. Por otro lado, la variable de exclusion son los grados y secciones que no utilizan
gamificacion, como el 1ro, 2do y 3er grado “A” y “B” respectivamente.

Ademads, se debe mencionar que se contard con la disponibilidad de los estudiantes,
con el respaldo de los docentes a su cargo, asi como del consejo directivo de la institucion.

Por otro lado, el histograma permite visualizar que el cuarto grado de primaria cuenta

con la mayor frecuencia de estudiantes encuestados (ver figura 1).
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Grado
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Figura 1: Histograma de Grado. Fuente: Elaboracion propia.

Asimismo, el histograma de edad muestra que la edad media es de 9,93 afios,
predominando el grupo de edad de diez afios, seguido de los estudiantes de nueve afios (ver
figura 2).

Edad

Media = 9,93
Desviacion estandar = 873
N=104

Frecuencia

Edad

Figura 2: Histograma de edad. Fuente: Elaboracion propia.
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Finalmente, el histograma de sexo permite observar que el sexo femenino tuvo un
porcentaje de 55.8% (n = 58) y el sexo masculino un 44.2% (n = 46) de los estudiantes
encuestados (ver figura 3).
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Figura 3: Histograma de Sexo. Fuente: Elaboracién propia.

MEDICION O INSTRUMENTOS

En el presente estudio se utilizara la técnica de encuesta o cuestionario para medir
las variables independientes, la cual permite ser utilizadas en investigaciones descriptivas
no experimentales. Dicha técnica se aplicard a un grupo amplio de personas. Ademas,
permitird recolectar informacién sobre la investigacion que se desea obtener, con respecto
de algtn hecho en particular (Brace, 2013).

En esa misma linea, el instrumento a utilizar serd un cuestionario que lograra recabar
informaciéon del estudio a través de preguntas planteadas por el investigador. Dicho
instrumento paso por los procesos de validez y confiabilidad del contenido mediante juicios
de expertos. Cabe precisar que los datos a partir de la aplicacién de los instrumentos serdn
necesarios para lograr los objetivos (Bernal, 2010). Los resultados obtenidos permitiran
identificar la relacién que existe entre la gamificacién y la retroalimentacion sobre el

rendimiento académico, para ello se procederd el andlisis estadistico descriptivo e inferencial

(Field, 2009).
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Por su parte, la variable dependiente rendimiento académico, serd medida a partir de
la recoleccion de las calificaciones cualitativas del afio escolar 2021 y el primer bimestre del
afio escolar 2022. Asimismo, la variable rendimiento académico se midio teniendo en cuenta
las calificaciones cualitativas en las dreas de matemdtica, comunicacion, ciencia y
tecnologia, personal social, religion, arte y cultura, y taller de computo que forman parte del
disefio curricular que el colegio ejecuta. Estas calificaciones permitieron evidenciar los
distintos niveles de logro de las competencias. Cabe precisar que las experiencias de
aprendizaje que se desarrollaron durante el estudio, estaban alineadas a los estdndares de
aprendizaje que propone el curriculo nacional de educacién bésica segtin el grado respectivo.

Dicha informacién fue recabada en colaboracion con los profesores y el acopio de
los registros virtuales impresos, previa solicitud formal al consejo directivo. Por dltimo, esto
implicé también recopilar los registros de evaluacion de los docentes cuyas experiencias de

aprendizaje estuvieron disefiadas utilizando la técnica de gamificacion.

PROCEDIMIENTO

Asimismo, en el presente trabajo se utilizé el software estadistico IBM SPSS.24.
para el procesamiento y andlisis de datos obtenidos. Ademds, para la presentacion de los
resultados se empleardan procedimientos estadisticos con el cual se validé el instrumento,
mediante el Alpha de Cronbach, donde se debe tener presente que los limites por el cual se
considera consistente y coherente (0.84 < a > 0.90) (Taber, 2018). Por otro lado, para los
andlisis descriptivos tales como frecuencias, porcentajes, promedios correlaciones, se harda
uso de tablas y figuras para interpretar los resultados.

El presente trabajo se realizé previo consentimiento informado de los padres de
familia y los docentes de la Institucion Educativa Parroquial San Vicente de Paul de la
UGEL 07 del distrito de Surquillo, la investigacién cuenta con el aval del director de la
institucién educativa mencionada. Los datos obtenidos serdn utilizados inicamente para los

fines y objetivos del presente trabajo.
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ANALISIS DE RESULTADOS

Analisis preliminares
Validez y Confiabilidad de Instrumento

Con respecto al instrumento utilizado en este estudio, se adapté la propuesta
presentada en el articulo: “Benefits of Gamified Evaluations for Virtual Education in
Pandemic Context According to the Peruvian Teachers (Verde et. al, 2021) y que a su vez
ha sido evaluado por expertos, cuya denominacién fue: La gamificaciéon y la
retroalimentacion del rendimiento académico del nivel primaria; con ello, se analizé la
validez y confiabilidad, el cual incluy6 17 items que han sido disefiados siguiendo la
estructura que a continuacion se menciona: las dindmicas lddicas referidas en los items 1, 2,
3 y 4, mecénica de la gamificacion conformada por los items 5, 6 y 7, componentes de la
gamificacién mencionados en los items 8, 9 y10, y con respecto a la retroalimentacién
incluida en sus dos dimensiones: Motivacion, el cual se alude en los items 11, 12,y 13 e

interaccion citado en los items 14, 15, 16 y 17.

Para la validez de la variable independiente gamificacion se utilizé el método
factorial exploratorio evidenciado en la prueba de Kaiser Meyer y Olkin (KMO) y la prueba
de Bartlett en su medicion de adecuacién de muestreo que dio como resultado .700;
superando el valor de .500 que es el minimo en esta prueba. Cabe precisar que la prueba de
esfericidad de Bartlett arrojo6 los resultados siguientes: Chi-cuadrado = 197,707; grados de
libertad (45) y asimismo la significatividad salié menor a 1 (p=.000); lo que refuerza la

validez mostrada a continuacion (ver tabla 1).

Tabla 1.
Prueba KMO y Bartlett de Gamificacion ,70
Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacién de muestreo
Prueba de esfericidad de Bartlett Aprox. Chi-cuadrado 197,707
Gl 45
Sig. ,000

Fuente: Elaboracién propia.

El andlisis de confiabilidad de la variable independiente Gamificacién evidenci6 los
siguientes resultados: Alfa de Cronbach (.71) al ser mayor .70 segtn Field (2009) los items

son confiables (ver tabla 2).
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Tabla 2.

Confiabilidad de Gamificacion

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacién de muestreo 7
Prueba de esfericidad de Aprox. Chi-cuadrado 194,323
Bartlett Gl 21

Sig. ,000

Fuente: Elaboracién propia.

El anélisis de confiabilidad realizado a la variable dependiente retroalimentacion
identificé que el Coeficiente Alpha de Cronbach fue de .77 valor aceptable segin Field
(2009). Asimismo, la prueba de esfericidad de Bartlett evidencié los resultados: Chi-
cuadrado = 194,323; grados de libertad (21) y la significatividad resulto menor a 1 (p=.000);

lo que nutre la validez (ver tabla 3).

Tabla 3. Prueba KMO y Bartlett de Retroalimentacion

Alfa de Cronbach N° de elementos

,710 10

Fuente: Elaboracién propia.

Con respecto a la variable independiente retroalimentacion, el grifico de
sedimentacion de Cattell confirmo la existencia de dos dimensiones que son: Motivacion e
interacciéon con dos autovalores mayores a 1 (ver figura 4); por lo tanto, reconocié dos
dimensiones que son las aplicadas en la encuesta; asimismo el KMO fue .76 y la prueba de
esfericidad de Bartlett fue significativa (X2 = 194,323, gl= 21, p=.000); que de acuerdo con
(Field, 2009) son datos fiables que nos permite inferir en la existencia de correlacion en

ambas dimensiones.
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Grafico de sedimentacion
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Figura 4: Gréfico de Sedimentacién de Cattell que confirma la existencia de dos dimensiones que

son motivacién e interaccién. Fuente: Elaboracion propia.

El andlisis de confiabilidad de la variable independiente Retroalimentacién
evidencio los siguientes resultados: Alfa de Cronbach (.78) al ser mayor .700 segtn (Field,

2009) los items son confiables (ver tabla 4).

Tabla 4.

Estadisticas de fiabilidad de Retroalimentacion

Alfa de Cronbach N de elementos
783 7

Fuente: Elaboracién propia.

Cabe precisar que después del andlisis de instrumentos los resultados permitieron
inferir los adecuados niveles de confiabilidad y validez, lo que permite mostrar andlisis de

los estadisticos respectivos

Analisis de frecuencias

A continuacién, se presentan los resultados obtenidos con respecto a 104

encuestados.
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El cuarto grado de primaria es el que representa un porcentaje de 40,4 % lo que

significa que 42 estudiantes respondieron a la encuesta, en segundo lugar, el quinto grado

con un porcentaje de 33,7% lo que representa a 35 estudiantes y finalmente al sexto grado

con un porcentaje de 26,0% equivalente a 27 estudiantes (ver tabla 5).

Tabla 5:
Tabla de frecuencia de grado
Grado
Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Vilido Cuarto Grado 42 404 404 404
Quinto Grado 35 33,7 33,7 74,0
Sexto Grado 27 26,0 26,0 100,0
Total 104 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

Como se aprecia en la tabla de frecuencia de edad, los estudiantes de nueve afios y

diez afios son los que han tenido mayor participacion en la encuesta. (ver tabla 6).

Tabla 6:

Tabla de frecuencia de edad

Edad

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Valid 9 40 38,5 38,5 38,5
0 10 34 32,7 32,7 71,2
11 27 26,0 26,0 97,1
12 3 2.9 2,9 100,0

Total 104 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia.

Por dltimo, la tabla de frecuencia que representa al sexo femenino con un 55,8% y al

masculino con un 44,2% (ver tabla 7).

Tabla 7:

Tabla de frecuencia de sexo
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Sexo
Frecuencia | Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valid Masculino 46 442 442 442
o Femenino 58 55,8 55,8 100,0
Total 104 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia.

Estadisticos descriptivos

Para el andlisis de los estadisticos descriptivos, se observé que la variable
independiente: gamificacidén obtuvo una puntuacion media alta de 4.42, lo que significa casi
siempre, esto estd basado en la relacion con los rangos de calificacion de la escala de Likert,
la cual se estableci6 con los siguientes niveles: siempre (5), casi siempre (4), a veces (3),
casi nunca (2) y nunca (1).

Por otro lado, en esta variable las dimensiones como las dindmicas ludicas
obtuvieron un valor medio de 4.19, lo cual refleja que, los estudiantes casi siempre sostienen
un interés en la interaccion durante los juegos de gamificacion en las sesiones de aprendizaje,
asimismo, las mecdnicas de la gamificacién obtuvieron un valor medio alto de 4.70, lo cual
indica que, los estudiantes siempre tienen un nivel alto en su esfuerzo y satisfaccion durante
los juegos planteados por el/la profesor/a, cabe precisar que los componentes obtuvieron un
valor de 4,43, lo cual indica que los estudiantes casi siempre registran con agrado al saber
que sus respuestas son acertadas y se identifican con el esfuerzo por aumentar su posicion
en el ranking durante los juegos empleados por el/la profesor/a .

Asimismo, la variable independiente retroalimentacion arrojé un valor medio de 3,53
lo que implica que casi siempre los estudiantes participan, se sienten seguros, tranquilos,
conversan y consultan a sus docentes al ejecutar los juegos gamificados. Cabe precisar que
los resultados de las dimensiones: Motivacién, obtuvo una media de 4,34 lo que significa
que casi siempre los estudiantes participan con entusiasmo en los diferentes niveles de juego,
se sienten seguros cuando el/la profesor/a los animan e incentivan y por ultimo se sienten
tranquilos al saber que obtienen indicaciones adicionales que les permiten mejorar cada vez
que lo intentan.

La dimension interaccion denota un puntaje de 2,92 lo que significa que a veces los

docentes conversan con los estudiantes sobre el desempefio al terminar los juegos
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gamificados, de la misma manera a veces resuelven en equipo con los docentes los retos mas

dificiles (ver tabla 8).

Tabla 8.
Estadisticos descriptivos, medias y desviacion estdndar
N Minimo Maximo Media Desviacion

Dindamica Ludica 104 3 5 4,19 ,580
Mecanica 104 3 5 4,70 ,466
Componentes 104 2 5 443 ,570
Gamificacion 104 3 5 4,42 ,440
Motivacion 104 2 5 4,34 ,659
Interaccion 104 1 5 2,92 1,007
Retroalimentacion 104 2 5 3,53 ,749
N valido (por lista) 104

Fuente: Elaboracion propia.

Relaciones entre las variables de estudio
Correlaciones

Luego de analizar los estadisticos descriptivos, se procedi6 al proceso de evaluacién
de las correlaciones entre las variables de estudio gamificacion y retroalimentacion en el
rendimiento (ver tabla 9). Esto permitio realizar el andlisis de correlacion rho de Pearson y
se procedid a evaluar la magnitud de los coeficientes de correlacidon de acuerdo con el criterio
de Cohen (1992) para ciencias sociales (leve sir =.10 - .23; moderada si r = .24 - .36; y las
fuertes sir = .37 a mas).

Respecto a las variables de estudio, se observé que la variable independiente
gamificacion obtuvo una relacién positiva, fuerte y significativa (,63) con la
retroalimentacion; es decir que la gamificacion influye directamente con esta variable. Por
ejemplo, el incremento de la variable gamificacién conlleva a un aumento de la variable
retroalimentacion (y viceversa).

Cabe precisar que la dimension “dindmicas lidicas” de la gamificacién evidencio un
coeficiente de significancia positivo y fuerte (,56) obteniendo una relacién con la variable
retroalimentacion, lo cual, demostré que las dindmicas lidicas se asocian directamente a la
retroalimentacién. Esto quiere decir que los estudiantes se sienten relacionados en la
interaccion de los juegos gamificados, el involucramiento de su comportamiento y emocion
ante los juegos presentados en las sesiones de aprendizaje. Pero por el contrario si estas

dindmicas lddicas no se presentan, la retroalimentacion se verd mermada en la sesién de
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aprendizaje. Asimismo, si la dimension “dindmicas lidicas” descienden, pasard lo propio
con la retroalimentacion.

Del mismo modo, las mecdnicas de la gamificacion resultaron con un coeficiente de
correlacion positiva, fuerte y significativa (,52) con la variable retroalimentacion lo cual,
demostré que las mecdnicas de gamificacion influyen directamente con la retroalimentacion.
Por ejemplo, si las mecdnicas de gamificacién descienden la retroalimentacién hard lo
mismo (y viceversa).

Asimismo, los componentes de la gamificacion resultaron con un coeficiente de
correlacion positiva, fuerte y significativa (,45) con la variable retroalimentacion, lo cual,
demostr6 que los componentes de la gamificacion influyen directamente con la
retroalimentacion. Por ejemplo, si se aumenta la gamificaciéon, se infiere que la
retroalimentacién asume el mismo proceso (y viceversa).

Cabe precisar que la tabla de correlaciones demuestra resultados donde la motivacién
se correlaciona con la dindmica lidica y mecdnica. Asimismo, la interaccion correlaciona
con dindmica lddica, mecédnica y componente de la misma manera, esto permite afirmar que
ambas correlacionan con la variable gamificacion.

Por otro lado, se evidencia en el andlisis de rho Pearson que la variable de la
gamificacion tiene correlacion positiva fuerte y significativa con las dimensiones motivacion

(,73) e interaccidn (,94) de la retroalimentacién.

Finalmente, la variable rendimiento académico no tiene correlacion con las variables
de gamificacion y retroalimentacion, debido que no estdn directamente relacionadas.
Por ejemplo, si la gamificacion es mayor no necesariamente el rendimiento serd mejor (ver
tabla 9).
Tabla 9: Correlacion entre las variables de gamificacion y retroalimentacion en el

rendimiento académico.

Variables/Dimensiones 1 2 3 4 5 6 7 8
1| Gamificacién 1| 8777 | 757 | 78T 69T | 49T -10
’63 sokk
2| Dindmica Lidica 1| 50" | 47 -08
’42*** ’56***
3| Mecénica 1| 44 A1 | 52 -11
4/ Componentes 1 357 | 45T -,04
5| Motivacion 1| A46™ | 73" -11
6| Interaccién 1 04" -,05
7| Retroalimentacion 1 -,08
8| Rendimiento 1

Nota. *p < .05, **p < .01, ***p < .001(bilateral). Correlacion segun el criterio de Cohen (1992) leve, r =.10 - .23;
moderado, r = .24 - .36; fuerte, r = .37 a mas

Fuente: Elaboracion propia.
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DISCUSION

El objetivo del presente estudio fue determinar la relacién entre la gamificacion y la
retroalimentacidn en el rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de una

L.E de la zona Central-Sur-Oeste de Lima.

De acuerdo con el andlisis de correlacion entre las variables, se identificé que la
gamificacion y la retroalimentacion no tiene relacion directa con el rendimiento académico,
asimismo, se puede notar que no existe relaciéon con las dindmicas lddicas y el rendimiento
académico, del mismo modo no existe asociacién entre las mecanicas de la gamificacion y
el rendimiento académico, en general ninguna dimension tiene relacién con el rendimiento
académico de los estudiantes del nivel primaria de una LLE de la zona Central-Sur-Oeste de
Lima.

En este contexto (Holguin et. al, 2019) en su trabajo de investigacion concluyen que
la implementacion de la gamificacién en las sesiones de aprendizaje logra mejorar la
atencion y creacion del contenido en los estudiantes, lo cual tiene relacién con la presente
investigacion, donde se evidencia que la dimensién mecénica de la gamificacion logra
evidenciar el aprendizaje cuando se plantea de manera sistemadtica por el/la profesor/a.

Asimismo, (Garcia, 2020) realiza una investigacion referida a la gamificacion y las
competencias matemadticas, en la que encuentra como resultados una significativa relacion
entre la enseflanza de las matemadticas y la gamificacién concluyendo que una ensefianza
gamificada incentiva el desarrollo de los estudiantes, lo cual permite afirmar que la
gamificacion es una valiosa metodologia para el desenvolvimiento, motivacion y desarrollo

de sus aprendizajes.

Por otro lado, (Mirano, 2019) en su estudio de investigacion concluye que la
evaluacion constante de juegos gamificados incide de manera positiva en el rendimiento
académico, sin embargo, en la presente investigacion las experiencias de aprendizaje que
utilizaron la técnica de gamificacion segun los resultados estadisticos no evidenciaron una
relacion directa con el rendimiento académico. Cabe precisar que en el estudio de (Mirano,

2019) la escala de evaluacion fue cuantitativa y el de nuestro estudio cualitativo.

Del mismo modo, (Miranda, 2021) concluye que existe relacion significativa entre

la gamificacion y la calidad educativa. Este resultado es similar a los hallazgos encontrados
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en esta investigacion ya que la retroalimentacion realizada por el/la profesor/a se muestra de
manera significativa al ser trabajado con los estudiantes (Villarroel & Quispe, 2021).
obtienen como resultado que la gamificaciéon no se relaciona con la motivacién de los
estudiantes, este resultado contrasta con los resultados hallados en esta investigacidon

debido a que la gamificacién y la motivacion obtienen una alta correlacion.

Segun (Honores et. al, 2019) la retroalimentacion tiene un efecto positivo en el
rendimiento académico, este resultado difiere de los encontrados en esta investigacion en la
cual el rendimiento académico no guarda relacién alguna con ninguna de las dos variables:

gamificacion y retroalimentacion.

Por otro lado, (Salvador, 2021) en su investigacion concluye que la gamificacidon
mejora la participacion de los estudiantes e incrementa su motivacion, en esta investigacion
se evidencio que efectivamente la gamificacion genera el incremento de la interaccidn entre

estudiantes y el/la profesor/a.

32



La Gamificacion y La Retroalimentacién en el Rendimiento Académico del nivel primaria

CONCLUSIONES

A partir del andlisis de datos en el presente estudio, se concluye respecto a la primera
variable (Gamificacién) que los estudiantes del nivel primaria, pertenecientes a una
institucién educativa parroquial privada del distrito de Surquillo evidencian una correlacién
de nivel positivo con la retroalimentacion. Ademads, se destaca que los docentes y estudiantes
conocen la importancia de ejecutar un proceso de retroalimentacion; lo que refleja que los
procesos de aprendizaje de los estudiantes son asumidos con seriedad. Del mismo modo esta
informacién compartida se efectiviza ya que contribuye a la mejora continua de la manera

c6mo aprende y como adquiere las competencias un estudiante.

En referencia a la segunda variable (retroalimentacién), se concluye que los
estudiantes perciben la ejecucion de este método, como mejora y les permite superar los

desafios que implica la gamificacion.

Por ultimo, con respecto a la tercera variable rendimiento académico, la prueba
estadistica de Rho de Pearson nos indica que no existe una relacion entre la gamificacion y
la retroalimentacién con el rendimiento académico, Cabe resaltar que los componentes de la
gamificacion y la comunicacion efectiva tienen una relacidn positiva y fuerte ya que los
estudiantes al ejecutar esta técnica interesados por aprender , trasladan todo su potencial en
la mejora de los resultados que les permite conseguir mayor participacion y logro de

objetivos propuestos.
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RECOMENDACIONES

Tomando en cuenta la relevancia del estudio y los resultados alcanzados, se sugiere

las siguientes recomendaciones:

1. En una futura investigacion se sugiere la implementacién de casos de éxito sobre
gamificacion en las dreas curriculares de comunicacidon, matematica, ciencia y personal
social con la finalidad de incrementar el nimero de estrategias didacticas que motiven
a los estudiantes a un buen proceso de retroalimentacion, permitiendo la adquisicion de

competencias del curriculo.

2. Es recomendable hacer un seguimiento a investigaciones, las cuales direccionen sus
esfuerzos en la seleccion de herramientas y estrategias didédcticas que permitan una
participacién mds activa en las experiencias de aprendizaje, asimismo se debera precisar
las que se adaptan al contexto educativo especifico, lo que permitird obtener mejores

resultados en los diferentes campos temédticos que abordan las dreas curriculares.

3. Se recomienda para investigaciones futuras, dar énfasis en el 4rea de ciencia y
tecnologia del nivel primario ya que debido a la pandemia del Covid-19 fue un drea muy
afectada ya que muchos estudiantes y escuelas no tuvieron acceso a los laboratorios

virtuales que en su mayoria fueron costosos.

4. Se hace necesario investigar sobre experiencias educativas en el nivel primario que
enfatizan en las bondades de la retroalimentacion, como un recurso utilizado por los y

las docentes para el seguimiento y desarrollo de aprendizajes.

5. Finalmente se recomienda para una proxima investigacion a corto plazo de gamificacion
educativa, tener presente cada componente que encierra la técnica en si (dindmicas
lddicas, mecdnica y componentes); lo que posibilitard la adquisicion de nuevas
habilidades, a través de dindmicas, recompensas, desafios, logros, competencias y

misiones que concluyan en un aprendizaje significativo (Acosta et. al, 2020).
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: La Gamificacion y la Retroalimentacion en el Rendimiento Escolar del nivel primaria

. 4 TECNICAS E
4 VARIABLES Y METODOLOGI POBLACIONY
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS INDICADORES INSTRUMEN
J DIMENSIONES A MUESTRA TOS
Principal: General: General:
(Cudl es larelacion que existe | Determinar la relacién entre | HA. Existe relacion entre la .

e e e . - Independiente: Lol , Poblacién: Cuestionari
entre la gamificacién y la | la gamificacién 'y la | gamificacién y la retroalimentacién en Dinamicas: Método de oblacion: ) uestionarios
retroalimentacion ~ en el | retroalimentacién en el | el rendimiento académico de los investigacién: 300 estudiantes del nivel

. . . . . . N X1: .z N primario de la Institucion
rendimiento académico de los | rendimiento académico de los | estudiantes del nivel primaria de una : Interaccién Cientifica R .
. . L . . L . Qe Gamificacién Comportamiento Educativa Parroquial Escala de
estudiantes del glvel primaria | estudiantes del I}lVCl primaria | L.E de Lima Central -Sur-Oeste. ‘ cact p. > ) privada San Vicente de Likert
de una I-E de Lima Central - | de una L.E de Lima Central - Dfm/en.SIOH- o Emocién Tipo de Pail de la UGEL 07 del
Sur-Oeste? Sur-Oeste. HO. No existe relaci6n entre la Dindmica, Mecdnica | Retos investigacion: distrito de Surquillo. (1) Nunca
gamificacion y retroalimentacién enel | ¥ Componentes. Cuantitativa Bésica (2) Casi nunca
rendimiento académico de los Mecanica: A veces
estudiantes del nivel primaria de una Nivel de ) C.a51 siempre
L.E de Lima Central -Sur-Oeste. Logros investigacion: (5) Siempre
Estatus Descriptiva Muestreo
pu Se utilizard el disefio
Especificos 1: Especificol: Especifico 1: Recompensas Correlacional

(Qué relacién existe entre las
dindmicas lddicas en el
rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria
de una LE de Lima Central -
Sur-Oeste?

Determinar la relacién entre
las dindmicas ldidicas y el
rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria
de una LE de Lima Central -
Sur-Oeste.
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dindmicas lddicas y el rendimiento
académico de los estudiantes del nivel
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académico de los estudiantes del nivel
primaria de una LE de Lima Central -
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Especifico 2:
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de los estudiantes del nivel
primaria de una I. E de Lima
Central -Sur-Oeste?

Especifico 2:
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las mecdnicas de la
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de Lima Central -Sur-Oeste.

Especifico 2:

HA. Existe relacion entre las
mecdnicas de la gamificacion y el
rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria de una
LE de Lima Central -Sur-Oeste.

HO. No existe relacion entre las
mecdnicas de la gamificacion y el
rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria de una
LE de Lima Central -Sur-Oeste.

X2:
Retroalimentacion
Dimensi6n:

Comunicacion
efectiva.

Componentes:

Instrumentos
Equipos

Comunicacién
efectiva

Motivacién

Interaccion

Disefio de
investigacion:
Disefio no
Experimental

muestral no probabilistico
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La muestra estd constituida
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grado a 6to de las
secciones: A 'y B de la

Institucion Educativa
Parroquial privada San
Vicente de Pail de Ia

UGEL 07 del distrito de
Surquillo.

41




La Gamificacion y La Retroalimentacién en el Rendimiento Académico del nivel primaria

Especifico 3:

(Qué relacién existe entre
los componentes de la
gamificacion en el
rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria
de una I. E de Lima Central -
Sur-Oeste.

Especifico 3:

Determinar la relacién entre
los componentes de la
gamificacion y el rendimiento
académico de los estudiantes
del nivel primaria de una L.LE
de Lima Central -Sur-Oeste.

Especifico 3:

HA. Existe relacion entre los
componentes de la gamificacién y el
rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria de una
LE de Lima Central-Sur-Oeste.

HO. No existe relacion entre los
componentes de la gamificacion y el
rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria de una
L.E de Lima Central-Sur-Oeste

Especifico 4:

(Qué relacién existe entre la
comunicacion efectiva en el
rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria
de una I. E de Lima Central -
Sur-Oeste.

Especifico 4:

Determinar la relacién entre
la comunicacion efectiva y el
rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria
de una LE de Lima Central-
Sur-Oeste.

Especifico 4:

HA. Existe relacién entre la
comunicacion efectiva y el
rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria de una
LE de Lima Central-Sur-Oeste.

HO. No existe relacion entre la
comunicacion efectiva y el
rendimiento académico de los
estudiantes del nivel primaria de una
LE de Lima Central -Sur-Oeste.

Dependiente:

Y:

Rendimiento
Académico

Dimensién:
Aprobatorio,
Desaprobatorio

Aprobatorio,

Desaprobatorio
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Gamificacion, es la aplicacion de
principios y elementos propios del
juego en un ambiente de aprendizaje
con el propdsito de influir en el
comportamiento,  incrementar la
motivacién y favorecer la
participacién de los estudiantes

La Gamificacion y La Retroalimentacién en el Rendimiento Académico del nivel primaria

ANEXO 2: MATRIZ OPERACIONAL DE VARIABLES

Se manifiesta mediante el
juego guiado, para aumentar
aquellos aspectos susceptibles
y ser convertidos en dindmicas
lddicas con mecénicas y
componentes. Con el fin de
estimular un cambio al
comportamiento o transmitir
un mensaje o contenido para la
practica significativa y
motivadora (Werbach, 2012)

Proceso a través del cual se recoge
informaciéon del aprendizaje del
estudiante en funcién a las preguntas:
(adénde voy? ; Cémo estoy? ; Qué me
falta hacer?, las mismas que se
operativizan desde las dimensiones de
la tarea, el proceso, la autorregulacion
y el yo (Hattie & Timperley, 2007)

Proceso de devolver Ila
informaciéon teniendo una
comunicacién efectiva, que
expresa juicios fundados
entre docente y estudiante, a
partir de los resultados de
procesos de evaluaciéon de
sus estudiantes.

Es la nota o calificativo obtenido
durante el semestre. Se obtiene
mediante la operatividad y medio de
guias de observacidn, entrevistas,
pruebas de evaluacién antes y después
de cada momento.

Representa el nivel de
eficacia de los estudiantes en
diversas dareas curriculares.
Construye un producto o
logro de resultados pudiendo

ser calificado como
aprobatorio y
desaprobatorio.

43



La Gamificacion y La Retroalimentacién en el Rendimiento Académico del nivel primaria

ANEXO 3: Matriz de Instrumentos — La Gamificaciéon y la Retroalimentacion en el Rendimiento Académico del nivel primaria

Objetivo Especifico

Determinar la
relacion entre la
gamificacién y la
retroalimentacién
en el rendimiento
académico de los

estudiantes del
nivel primaria de
una LE de Lima

Este.

Dimensiones Pregunta/item Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
Variable: Gamificacién
Interaccion 1.  Me siento bien cuando interactio con mis compafieros durante los juegos de 1 2 3 4 5
gamificacién que plantea mi profesor/a.
Determinar la relacién entre las dindmicas lidicas Comportamiento 2. Mesiento tranquilo/a cuando observo que mi personaje espera el turno para iniciar 1 2 3 4 5
y el rendimiento académico de los estudiantes del P la dindmica de gamificacién.
nivel primaria de una LE de Lima Este. E .. 3. Expreso mis emociones cuando veo mi posicién en la tabla de clasificaciones en 1 2 3 4 5
mocién . e .
los juegos de gamificacion que plantea mi profesor/a.
Retos 4. Los niveles de dificultad que mi profesor/a coloca en los juegos de gamificacién 1 2 3 4 5
: me motivan a seguir participando.
Estatus 5. Me esfuerzo por tener los puntajes mds elevados durante los juegos de 1 2 3 4 5
. . - B gamificacion que plantea mi profesor/a.
Determinar la relacion entre la mecdnica de la
gamificacion y el rendimiento académico de los L 6. Me alegra saber que mis logros son una forma de evidenciar mis aprendizajes en 1 2 3 4 5
. . Lo . 0gro . e . .
estudiantes del nivel primaria de una L.E de Lima © los juegos de gamificacién que plantea mi profesor/a.
Este. . . . . . .
Recompensa 7. Mesiento satisfecho/a cuando recibo un premio en cada nivel que supero del juego 1 5 3 4 5
pen: de gamificacion que plantea mi profesor/a.
Eauino 8. Me agrada saber que mis respuestas acertadas permiten sumar puntajes a mi 1 2 3 4 5
Determinar la relacion entre los componentes de la 1up equipo, en los juegos de gamificacién que plantea mi profesor/a.
gamlflcacmn y e'l rend{mler}lo académico de '105 L 9. Meidentifico con mi avatar o personaje, en los juegos de gamificacién que plantea 2 3 4 5
estudiantes del nivel primaria de una LLE de Lima Insignia mi profesor/: 1
profesor/a.
Este. - — - P -
. . s a s i a , dura
Rankine 10. Me esfuerzo por aumentar mi posicién en el ranking segin lo que aprendi, durante 1 2 3 4 5
i © los juegos de gamificacién que plantea mi profesor/a.
Variable: Retroalimentacién Di Pregunta/item Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
1. Participo con entusiasmo en los diferentes niveles de juegos de gamificacién que
propone mi profesor/a. 1 2 3 4 5
Motivacién 2. Mesiento seguro/a cada vez que mi profesor/a me incentiva con palabras de dnimo
‘ a continuar los juegos de gamificacién. 1 2 3 4 5
Determinar la relacién entre la comunicacion 3. Me siento tranquilo/a al saber que puedo obtener retroalimentacion a pesar de que
' e : : 1 2 3 4 5
efectiva y el rendimiento académico de los no tenga el mejor puntaje en los juegos gamificados.
estudiantes del nivel primaria de una L.E de Lima 4. Mi profesor/a conversa conmigo sobre mi desempefio después de los juegos
Este. gamificados. 1 2 3 4 5
5. Consulto a mi profesor/a sobre las preguntas en las que falle durante el juego de 1 2 3 4 5
Tinteraccion gamificacion.
6. Converso con mis compaiieros sobre los retos mas dificiles y le pedimos a la
p y f
profesor/ a resolverlos juntos. 1 2 3 4 5
Pido a mi profesor/a repetir los juegos gamificados para su mayor comprension. 1 2 3 4 5

7.
Verde, J., Ramirez. N., Bravo, K., y Gonzales, M. (2021).

"Benefits of Gamified Evaluations for Virtual Education in Pandemic Context According to the
Peruvian Teachers Perception,” 2021 IEEE Sciences and Humanities International Research Conference (SHIRCON), pp. 1-4,

Doi: 10.1109/SHIRCON53068.2021.9652355.
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ANEXO 4: INSTRUMENTO DE VALIDACION
CRITERIOS APRECIACION CUALITATIVA

BUENO REGULAR DEFICIENTE
Presentacion del v
1nstrumento.
Claridad en la ‘/
redaccion.

Pertinencia de la v
pregunta con los

objetivos.
Relevancia del v
contenido.
Factibilidad de \/
aplicacion

Nombre y Apellido: Ivan Iraola Real

D.N.I: 10818596

Profesion: Docente de Psicologia y Ciencias Sociales
Titulos Obtenidos:

Licenciado en Educacién Secundaria: Psicologia — Ciencias Sociales
Magister en Educacion con Mencién en Curriculo

Instituto donde trabaja: Universidad de Ciencias y Humanidades
Cargo que desempena: Docente Investigador

Antigiiedad en el cargo: 6 afios

Resultado de Validacién del Instrumento:

Los instrumentos revisados se consideran bien elaborados y al mismo tiempo son coherentes con los
objetivos de la investigacidn, por lo tanto, los considero vélidos.

/Mg. Ivan Iragla Real
Coordingdor de Investigacion de la FHCCSS
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CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, Ivan Iraola Real, titular de la cédula de identidad N° 10818596 certifico que realicé el
juicio de experto de los cuestionarios disenados por Ramirez Felipe, Nancy Ketty y Juarez
Muente, James José, en la investigacion titulada: “La Gamificacion y la Retroalimentacion

en el Rendimiento Académico del nivel primaria”.

ZMg. Ivan Ira/a(la Real

Coordindador de Investigacion de la FHCCSS

Fecha: 21 de abril del 2022.
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Protocolo de Consentimiento Informado

Estimado(a) padre y/o madre de familia:

La presente investigacion es conducida por Ramirez Felipe, Nancy Ketty y Juarez
Muente, James José estudiantes de la Carrera Profesional de Educacién Primaria e
Interculturalidad de la Universidad de Ciencias y Humanidades. El objetivo del presente
estudio es: Determinar la relacion entre la gamificacion y la retroalimentacion en el
rendimiento académico de los estudiantes del nivel primaria de una I.E de Lima Central Sur-
Oeste. Y para lograrlo es necesario poder aplicar un cuestionario a su menor hijo/a debido a
que se precisa de la presente informacion para poder aportar a la educacion.

Se le recuerda que la participacion de su menor hijo es confidencial y voluntaria, por
tal motivo el estudiante podrd ser lo mds sincero posible al responder/o participar en la
resolucion del cuestionario de veintiuno preguntas, las cuales nos ayudardn a determinar la
relacion entre las variables de nuestra investigacion.

Usted recibird informacion sobre el estudio mencionado y también tiene la oportunidad de hacer
preguntas sobre el mismo.

Al firmar o dar su visto bueno en este protocolo usted esta de acuerdo con que su menor hijo/a
participe en el presente estudio; asi como también se le comunica que puede finalizar su participacion
en cualquier momento, sin que esto represente algtin perjuicio para su persona.

Usted puede pedir informacién sobre los resultados de la investigacion en general cuando éste
haya concluido. Para esto, puede comunicarse con Ramirez Felipe, Nancy Ketty y al correo
electrénico: nanramirezf@uch.edu.pe o con Juarez Muente, James José al correo:
jamjuarezm @uch.pe.

Acepta que su menor hijo participe en esta investigacion y responder a los
cuestionarios:

SI(C )
No ()

Firma/Visto:
Fecha:

Firma de los investigadores:
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ABSTRACT

The research established as a general objective, to determine the relationship between

gamification and feedback in the academic performance of students at the primary level of

an educational institution in the Central-South-West area, Lima, 2022. Regarding the

research methodology It was of a basic type and of a quantitative approach, the design was

of a non-experimental, cross-sectional, correlational type. The study population consisted of
104 fourth, fifth and sixth grade students from section A and B, the sample was census, the

collection technique was the survey and the instrument was a questionnaire for each variable,

gamification variable, it yielded an average value of 4.19; being an indication of interest in

the interaction in gamification games. For the dependent variable feedback, it yielded a mean

value of 3.53, indicating that students almost always participate, feel safe, calm, talk and

consult their teachers when playing gamified games. For the academic performance variable,

there was no correlation with gamification and feedback. The result obtained through the

non-parametric Pearson rho test maintains that the gamification variable has a strong

positive correlation with the motivation and feedback interaction dimensions.

Keywords: Primary education, gamification, feedback, academic performance.
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