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Resumen

La presente investigacion llevd por objetivo establecer la influencia de la
gamificacidon como método de aprendizaje en la mejora de las habilidades en el area
de comunicacion para estudiantes del nivel primaria, Lima, 2022. La metodologia
fue de enfoque cuantitativo, aplicada y explicativa, asimismo fue cuasiexperimental
con pre y postest. La poblacion fue censal conformada por 80 estudiantes; 40 del
grupo control y 40 del grupo experimental. Para obtener la informacion se aplico
como técnica la observacion y como instrumento la rubrica. En cuanto a los
resultados descriptivos se encontré que el GE superé la condicién inicial en las
habilidades del &rea de comunicacién, pasando de 90% en el nivel deficiente a 78%
en el nivel excelente. Asimismo, los resultados inferenciales haciendo uso de U de
Mann Whitney mostraron p-valor de 0.000 en todas las hipétesis especificas, con
ello se aceptaron todas las hipotesis del investigador. Se concluyé que la
gamificacién es un método efectivo para mejorar las habilidades en el area de
comunicacién para estudiantes del nivel primaria, esto se debe a que mediante la
gamificacion el estudiante interactia con sus comparieros, comunicandose desde
sus diferentes formas de hacerlo con la intencion de superar los retos planteados

por el juego.

Palabras clave: escribir, escuchar, gamificacion, hablar, leer.
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Abstract

The objective of this research was to establish the influence of gamification as a
learning method in improving skills in the area of communication for students at the
primary level, Lima, 2022. The methodology was of a quantitative, applied and
explanatory approach, it was also quasi-experimental with pre and posttest. The
population was census made up of 80 students; 40 from the control group and 40
from the experimental group. To obtain the information, observation was applied as
a technique and the rubric as an instrument. Regarding the descriptive results, it was
found that the EG exceeded the initial condition in the skills of the communication
area, going from 90% in the deficient level to 78% in the excellent level. Likewise,
the inferential results using the Mann Whitney U test showed a p-value of 0.000 in
all the specific hypotheses, thereby accepting all the researcher's hypotheses. It was
concluded that gamification is an effective method to improve skills in the area of
communication for students at the primary level, this is because through gamification
the student interacts with their peers, communicating from their different ways of

doing so with the intention of overcome the challenges posed by the game.

Keywords: writing, listening, gamification, speaking, reading.
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Resumo

O objetivo desta pesquisa foi estabelecer a influéncia da gamificacdo como método
de aprendizagem para melhorar as habilidades na area de comunicacdo para
alunos do ensino fundamental, Lima, 2022. A metodologia foi de abordagem
guantitativa, aplicada e explicativa, também foi quase-experimental com pré e pés-
teste. A populacao foi censitaria composta por 80 alunos; 40 do grupo controle e 40
do grupo experimental. Para obter as informacdes, aplicou-se a observacdo como
técnica e a rubrica como instrumento. Com relagdo aos resultados descritivos,
constatou-se que o GE superou a condi¢do inicial nas habilidades da area de
comunicacao, passando de 90% no nivel deficiente para 78% no nivel excelente.
Da mesma forma, os resultados inferenciais usando o teste U de Mann Whitney
mostraram um p-valor de 0,000 em todas as hipoteses especificas, aceitando assim
todas as hipoteses do pesquisador. Concluiu-se que a gamificagdo € um método
eficaz para melhorar as competéncias na area da comunicacao para alunos do
ensino basico, isto porque através da gamificagcdo o aluno interage com o0s seus
pares, comunicando-se a partir das suas diferentes formas de o fazer com o intuito

de superar os desafios colocados pelo jogo.

Palavras-chave: escrever, ouvir, gamificacao, falar, ler.



