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RESUMEN

El estudio tuvo como propdsito determinar la gamificacion y su relacion en la expresion
oral de estudiantes de una I.LE.N. 84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025. Se
desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo, con disefio no experimental, de tipo explicativo y
corte transversal, considerando una muestra censal de 27 estudiantes. Para la recoleccion
de datos se aplicaron dos cuestionarios tipo Likert, validados por juicio de expertos y con
alta confiabilidad, cuyos coeficientes alfa de Cronbach fueron superiores a 0,97.
Previamente, se verifico la normalidad de los datos mediante la prueba de Shapiro-Wilk, lo
que permitid el uso de estadisticos paramétricos. Los resultados evidenciaron una relacion
positiva alta y estadisticamente significativa entre la gamificacion y la expresion oral (r =
0,892; p = 0,000). Asimismo, se identificaron relaciones positivas altas en sus
dimensiones: gamificacion mecanica (r = 0,903), dinamica (r = 0,842) y basada en
componentes (r = 0,863), todas con significancia estadistica. A nivel descriptivo,
predominé un nivel medio tanto de gamificacion (56 %) como de expresion oral (48 %).
Los hallazgos confirman que la incorporacion planificada de dindmicas ludicas favorece la
participacion, la interaccidbn comunicativa y el desempefio verbal. Estos resultados
respaldan decisiones pedagdgicas institucionales orientadas a mejorar comunicacion

estudiantil.

Palabras clave: dindmicas ludicas, interaccion verbal, motivacion estudiantil, practica

discursiva, participacion activa.
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ABSTRACT

The objective of this study was to determine the relationship between gamification and oral
expression among students at the I.E.N. 84100 Quircabamba school in San Juan, Ancash,
in 2025. A quantitative approach was used, with a non-experimental, explanatory, and
cross-sectional design, considering a census sample of 27 students. Two Likert-type
questionnaires, validated by expert judgment and with high reliability (Cronbach's alpha
coefficients greater than 0.97), were used for data collection. The Shapiro-Wilk test was
used to verify the normality of the data, allowing the use of parametric statistics. The
results showed a strong and statistically significant positive relationship between
gamification and oral expression (r = 0.892; p = 0.000). Positive relationships were also
identified between its dimensions: mechanical gamification (r = 0.903), dynamic
gamification (r = 0.842), and component-based gamification (r = 0.863), all with statistical
significance. At a descriptive level, a medium level predominated in both gamification
(56%) and oral expression (48%). The findings confirm that the planned incorporation of
game-based dynamics promotes participation, communicative interaction, and verbal
performance. These results support institutional pedagogical decisions aimed at improving

student communication.

Keywords: playful dynamics, verbal interaction, student motivation, discursive practice,

active participation.
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I. INTRODUCCION
Realidad problematica.

La expresion oral en muchas aulas se ve restringida por métodos tradicionales
que reducen la participacion y la motivacion del alumnado, lo que dificulta el desarrollo
de habilidades comunicativas y la confianza para hablar en espafiol. Por otro lado, los
juegos ofrecen recursos interactivos que podrian mejorar la expresion oral, pero su
implementacién es actualmente limitada debido a la falta de preparacion docente y
planificacion docente, lo que genera deficiencias en el desarrollo oral del alumnado en
la escuela actual (Logrofio et al., 2025). Segun Cortez et al. (2025) muchos estudiantes
tienen dificultades para recordar y usar vocabulario nuevo, lo que refleja un problema
mas extendido en la ensefianza de idiomas, donde la participacion oral es limitada y
afecta el desarrollo de la comunicacion, el juego mediante juegos y actividades
interactivas podria fortalecer la expresion oral al aumentar la motivacion y el uso activo
del lenguaje, pero su integracion en clases anteriores es insuficiente, lo que limita el
desarrollo de las habilidades comunicativas. La ausencia de tacticas motivacionales
lleva a un desempeilo comunicativo bajo en el salon de clases, lo cual perjudica la
expresion oral y restringe la interaccion entre los alumnos. Por otra parte, los juegos
estimulan la participacion activa a través de la colaboraciéon en equipo y las
recompensas que respaldan el empleo del lenguaje verbal. Sin embargo, su aplicacion
no es comun en los centros educativos, lo cual perpetia vacios en el desarrollo de
competencias comunicativas esenciales para la capacitacion docente (Garcia et al.,

2024).

Ponce et al. (2024) la baja participacion oral persiste en muchos entornos
educativos debido a métodos tradicionales que causan ansiedad y desmotivacion en los
estudiantes, situacion que dificulta la expresion oral al limitar la practica comunicativa
en espafol, por el contrario, los juegos con recompensas, dindmicas colaborativas y
recursos interactivos podrian reducir la ansiedad y aumentar la motivacioén, pero su
implementacién es insuficiente debido a la inadecuada preparacion y planificacion
docente en las instituciones educativas. Ademds, Almanza (2024) muchos estudiantes
de secundaria muestran inseguridad y baja participacion al hablar, lo que afecta su
fluidez y pronunciacidon durante las actividades orales, los juegos incorporados en tareas
basadas en recompensas animan a los estudiantes a tomar riesgos al hablar y a practicar

de forma mas activa, pero su aplicacion docente atn es limitada, lo que provoca que la



expresion oral no alcance los niveles esperados en el aprendizaje escolar. Muchos
estudiantes de nivel B1 tienen poca confianza en su capacidad de comunicacion verbal,
lo que dificulta su participacion e interaccion en clase y limita su fluidez comunicativa,
el uso de herramientas de juego como Flipgrid fomenta la comunicacion oral mediante
actividades interactivas y retroalimentacion, aunque su integracion depende de la
preparacion del profesorado y la disponibilidad tecnologica, por lo que la expresion oral

sigue siendo una barrera para el aprendizaje de idiomas (Soria et al., 2024).

Aal-Asheakh y Saud (2024) afirman que en diferentes entornos educativos, la
instruccidon convencional de lenguas extranjeras no fomenta de manera efectiva la
expresion oral, lo cual obstaculiza a los alumnos en términos de fluidez, pronunciacion
y precision. No obstante, los videojuegos influyen positivamente en el desarrollo de
estas capacidades y en la motivacion de los alumnos, aunque su aplicacion es
restringida y necesita una integracion mas amplia en las practicas educativas, lo cual
sigue dificultando alcanzar una comunicacion verbal eficaz desde temprana edad. A
pesar de la importancia del espafiol en la educacion primaria, la instruccion tradicional
no siempre fomenta ni motiva la participacion comunicativa del alumnado, lo que afecta
el desarrollo de habilidades en este idioma, es por ello, el juego se presenta como una
estrategia innovadora que fomenta la participacion activa y fortalece la comunicacion,

aunque su uso en las propuestas didacticas es limitado (Moreno y Orcera, 2024).

La institucion de Quircabamba, Sihuas enfrenta importantes desafios en el
desarrollo de la expresion oral, especialmente en contextos comunicativos donde los
estudiantes deben organizar sus pensamientos, argumentar, conversar o desenvolverse
con fluidez frente a sus compaiieros y docentes. El intercambio de ideas y el desarrollo
del pensamiento critico se ven obstaculizados por la inseguridad, el miedo al juicio
ajeno, la falta de iniciativa para participar y la falta de claridad al hablar que muchos
alumnos muestran. Esto quiere decir que las tareas orales suelen ser ejercicios
repetitivos 0 monotonos que no despiertan interés ni motivacion, lo cual provoca una
escasa participacion y pocas posibilidades para practicar el idioma hablado en
situaciones reales. Este problema se ve agravado por la falta de estrategias didécticas
innovadoras que fomenten la interaccion y el aprendizaje dindmico, ya que las escuelas
no emplean métodos de aprendizaje activo que permitan el refuerzo logico de las
habilidades comunicativas. En este contexto, los videojuegos surgen como una

alternativa, ya que incorporan dindmicas que fomentan la motivacion, el trabajo en



equipo y la participacion verbal activa. Por consiguiente, se plantea la pregunta de
investigacion: ;, Como se relaciona la gamificacion en la expresion oral en estudiantes

de una [.LE.N. 84100 en Ancash - 2025?

Se plantean las interrogantes especificas ;Como se relaciona la gamificacion
mecanica en la expresion oral en estudiantes de una I.LE.N. 84100 Quircabamba de san
Juan, Ancash-2025? ;Coémo se relaciona la gamificacion dindmica en la expresion oral
en estudiantes de una [.LE.N. 84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025? ;Como se
relaciona la gamificacion componente en la expresion oral en estudiantes de una [.LE.N.
84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025? ;Cual es el nivel de gamificacion en
estudiantes de una [.LE.N. 84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025? ;Cual es el
nivel de expresion oral en estudiantes de una [.LE.N. 84100 Quircabamba de san Juan,

Ancash-2025?

Se plantea el objetivo general del estudio; Determinar la relacion de la
gamificacion en la expresion oral en estudiantes de una [.LE.N. 84100 Quircabamba de
san Juan, Ancash-2025. Como objetivos especificos; Determinar la relacion de la
gamificacion mecdanica en la expresion oral en estudiantes de una LLE.N. 84100
Quircabamba de san Juan, Ancash-2025; Determinar la relacion de la gamificacion
dindmica en la expresion oral en estudiantes de una [.LE.N. 84100 Quircabamba de san
Juan, Ancash-2025; Determinar la relacion de la gamificacion basada en componentes
en la expresion oral en estudiantes de una ILE.N. 84100 Quircabamba de san Juan,
Ancash-2025; Analizar el nivel de gamificacion en estudiantes de una I.LE.N. 84100
Quircabamba de san Juan, Ancash-2025.; Analizar el nivel de expresion oral en

estudiantes de una I.LE.N. 84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025.

Se formula la hipotesis de investigacion; La gamificacion se relaciona
significativamente en la expresion oral de en estudiantes de una I.LE.N. 84100 84100
Quircabamba de san Juan, Ancash-2025. Se justifico tedricamente, debido a que
posibilité una mejor comprension de la manera en que los componentes y la dindmica
del juego pueden fortalecer los procesos de comunicacion en el salon de clases,
brindando perspectivas pedagogicas novedosas y respaldando enfoques creativos para
fomentar el desarrollo de la expresion vocal. En la practica, este estudio ofrecio a los
maestros instrucciones concretas para poner en marcha estrategias gamificadas que
promovieran la participacion activa del alumnado, estimularan su motivacion y

generaran un ambiente de aprendizaje mds tranquilo, donde los resultados pudieran
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manifestarse de manera mas eficaz y relevante. En términos metodolégicos, brindd un
proceso claro que simplifico el analisis de la correlacion entre el juego y la expresion
oral a través de estrategias adecuadas para el contexto educativo investigado. En tltima
instancia, desde un enfoque social, el estudio fue relevante porque contribuyd a
enfrentar los retos de comunicacion que impedian el desarrollo personal y académico de
los alumnos de Cusco, foment6 la igualdad de oportunidades, consolido las
competencias comunicativas requeridas para sus interacciones diarias y favorecio la
formacion de ciudadanos que pueden expresarse con confianza en diferentes contextos

sociales.
Revision de Literatura

La gamificacion es una estrategia pedagogica efectiva para estimular el progreso
de la expresion oral mediante la inclusion de recursos digitales y actividades lingliisticas
que promueven la intervencion de los estudiantes y optimizan el desempefio verbal a
través de interacciones activas en entornos académicos (Rea et al., 2024; Leal et al.,
2023). Esta perspectiva respalda la ensefianza de idiomas a través de instrumentos
interactivos que aumentan las capacidades comunicativas y la motivacion, como se
evidencia en investigaciones sobre el aprendizaje de lenguas, en las cuales los métodos
gamificados mejoran las competencias comunicativas necesarias para el uso auténtico
del idioma (Agudelo et al., 2025). Asimismo, se ha comprobado que emplear juegos y
ambientes digitales incrementa la participacion y, simultdneamente, potencia las
habilidades lingiiisticas esenciales. Aunque su investigacion se enfocé en la ortografia,
sus resultados son aplicables a la expresion oral, dado que la interaccion digital
promueve el desarrollo de competencias comunicativas en los procesos educativos de
manera innovadora (Maquilon et al., 2024; Padilla et al., 2025). El juego, mediante
actividades dinamicas con TIC, tiene un efecto favorable en la participacion y
motivacion de los estudiantes. Brinda una oportunidad valiosa para perfeccionar las
habilidades de lenguaje, como la expresion oral, que necesita interaccion activa y
retroalimentacién. Sin embargo, su implementacion exitosa depende de la preparacion
del profesorado (Teran et al., 2024; Reyes et al., 2025). Esta estrategia también
incrementa la participacion y promueve aprendizajes significativos mediante la
innovacion ladica, ya que, incluso aplicada en areas como Ciencias Sociales, fortalece
mediante la motivacion y el trabajo colaborativo las habilidades comunicativas clave

para mejorar la expresion oral, transformando asi las practicas pedagogicas tradicionales



(Aldéas et al., 2025; Ulloa et al., 2023). Asimismo, se evidencia que mejora el
aprendizaje y el rendimiento con actividades digitales motivadoras, pues, aun estudiada
en contextos como las habilidades ofimaticas, incrementa el interés, la participacion y el
desempeilo, elementos directamente pertinentes para fortalecer la expresion oral al
fomentar la interaccion comunicativa y la retroalimentacion constante (Solis et al.,

2025; Flores et al., 2024).

La gamificacion mejora las habilidades comunicativas al fomentar la
participacion y el rendimiento en actividades que requieren escuchar, hablar y
retroalimentar, ya que los recursos ludicos estimulan la interaccion y el ejercicio
discursivo, lo que demuestra su eficacia para elevar los niveles de comunicacion en
distintos contextos educativos (Carbajal et al., 2025; Garcia y Larreal, 2023). Esta
estrategia, ademds, mejora la participacion y el interés, como lo evidencian las
actividades de lectura en las que la interaccion gamificada, las conferencias con un alto
volumen y los procesos de comunicacion relacionados establecen una base solida para
robustecer la produccion oral y las habilidades expresivas en contextos académicos
(Garcia et al., 2025; Garcia y Castro, 2024). Asimismo, promueve el desarrollo de
habilidades comunicativas mediante actividades ludicas que fomentan la interaccion
verbal y la resolucion de retos, ya que la participacion activa en juegos impulsa la
practica del habla, la claridad del mensaje y una mejora progresiva del desempefio
expresivo dentro del aula (Garcia et al., 2024; Barriga y Guagchinga, 2025). La
gamificacion transforma el aprendizaje lingiiistico mediante retos, recompensas y
retroalimentacion inmediata, promoviendo una participacién activa que, aunque
estudiada en gramadtica, resulta pertinente para la expresion oral al conectar reglas con
situaciones comunicativas reales y favorecer asi el uso funcional del idioma y la mejora
del discurso oral (Ortega et al., 2025). Asimismo, estrategias basadas en juegos verbales
fortalecen la expresion oral desde edades tempranas, permitiendo a los nifos practicar
vocabulario, fluidez y coherencia, lo que supera limitaciones iniciales y fomenta el uso
espontaneo del lenguaje mediante una participacion comunicativa guiada (Jaime y

Castro, 2024; Yanez et al., 2025).

En la educacion basica, se logra un aprendizaje significativo, una mayor
motivacion y compromiso a través de juegos como los de puntos o retos, gracias a la
gamificacion. Ademads, mejora el desempeiio escolar y las capacidades comunicativas y

cognitivas, lo que evidencia su capacidad para promover la expresion oral a través de la



elaboracion de tareas interactivas que precisan una comunicacidon y participacion
continuas (Latorre e Hidalgo, 2025). Esta estrategia didactica funciona al incrementar la
motivacion y participacion activa, creando condiciones favorables para mejorar los
procesos comunicativos, ya que la integracion de dindmicas ludicas facilita la
interaccion frecuente, las practicas orales y la retroalimentacioén, siempre que una
planificacion pedagogica adecuada vincule estos recursos con el desarrollo explicito de
la expresion oral (Castellano et al., 2025). Segun Latorre y Marin (2023) la
gamificacion es una herramienta que respalda el aprendizaje de lenguas, ya que fomenta
las habilidades comunicativas y la motivacion, posibilita la interaccion lingiiistica, la
participacion activa y el uso practico del idioma por medio de actividades disefiadas
dinamicamente, y fortalece de forma efectiva las capacidades orales en clase. Las
estrategias didacticas innovadoras favorecen el desarrollo de la expresion oral al
estimular desde edades tempranas el lenguaje verbal y no verbal, siendo la gamificacion
especialmente pertinente ya que sus entornos ludicos motivan la interaccidn, facilitan la
expresion de ideas y promueven la comunicacion en situaciones reales del aula, lo que
convierte a los métodos innovadores en un elemento clave para fortalecer las
habilidades lingiiisticas de forma significativa (Chugchilan et al., 2024). La
gamificacion, usando recursos digitales y dindmicas de la lengua, como por ejemplo las
que se emplean para aprender ortografia, incrementa el entusiasmo y la participacion de
los estudiantes. El juego promueve el empleo activo del lenguaje y la practica
independiente, lo que puede trasladarse al fortalecimiento de las competencias
comunicativas en situaciones orales (Maquilon et al., 2024). Los hallazgos también
pueden ser utilizados en la expresion oral. Asimismo, el empleo de métodos lingiiisticos
e interactivos mejora la motivacion y la participacion del alumnado, lo que apoya su
utilizacion como estrategia pedagdgica. Esto se debe a que una motivacion mas alta
promueve directamente el uso activo del lenguaje en situaciones comunicativas y la
participacion activa, factores clave para mejorar las habilidades orales en el contexto

educativo (Rodriguez et al., 2023; Egas et al., 2023).
Gamificacion

La finalidad de la gamificacion es llevar la légica del juego a contextos
educativos que no sean juegos. El propdsito es incrementar la participacion, el
compromiso y la persistencia de los alumnos durante su proceso de aprendizaje. Esta

teoria sostiene que, al incorporar las dindmicas del juego en los ambitos educativos, se



promueve la motivacion y la participacion de los usuarios (Deterding et al., 2011). Esta
perspectiva propone que los objetivos progresivos, las recompensas, los puntajes y la
retroalimentaciéon inmediata, que son mecanismos internos del juego, motivan
expectativas y emociones vinculadas con el logro y el reconocimiento, promoviendo asi
la constancia, la autorregulacion del aprendizaje y el esfuerzo (Kapp, 2012). Su
aplicacion también reconfigura la dinamica de la educacion mediante la creacion de
ambientes mas estimulantes, dinamicos y participativos, lo cual facilita el transito de
métodos pasivos a experiencias que se enfocan mas en las acciones del alumno (Hanus
y Fox, 2015). Por ello, la evidencia sefiala que el empleo de estrategias gamificadas
incide positivamente en la concentracion, la percepcion de aprendizaje, la actitud del

alumnado y su compromiso académico (Subhash y Cudney, 2018).

Se entiende por empleo de juegos en la ensefianza a la combinacidn programada
de componentes del disefio de juegos en escenarios educativos, con el proposito de
alcanzar determinadas metas pedagogicas. Se concibe como un conjunto de técnicas y
elementos de juego aplicados en un contexto educativo para alcanzar un objetivo
determinado (Jaworska y Wesotowska, 2025). Este enfoque supone que se conviertan
las mecénicas del juego, por ejemplo, recompensas, desafios, clasificaciones o
retroalimentacion instantdnea, en actividades de aprendizaje formal. Esto se logra al
incluir componentes del disefio de juegos en el proceso educativo (Swacha, 2015). La
gamificacion, en esencia, es la utilizacion de componentes del juego en situaciones no
convencionales para afectar el comportamiento y el desempefio de los alumnos (Barber,
2021). Este método posibilita que se utilicen dindmicas y mecénicas de juego en
contextos no lineales para respaldar los procesos de aprendizaje y promover la
dedicacion constante del estudiante, segiin los autores Werbach y Hunter (2012). Su
finalidad no es convertir la ensefianza en un juego, sino generar experiencias similares
al juego que incrementen la motivacion, la implicacion y la continuidad del aprendizaje

(Rukadikar y Khandelwal, 2025).

La dimensiéon mecadnica de la gamificacion hace referencia al disefio
estructurado de reglas, metas, retroalimentacion y recompensas que orientan la
experiencia del usuario dentro de una propuesta gamificada. En este sentido, Martin y
Rodriguez (2024) explican que las mecanicas conforman la arquitectura que organiza la
interaccion y condiciona el avance del participante mediante logros, niveles o desafios.

Por su parte, la dimensién dindmica esta asociada con las reacciones emocionales,



cognitivas y sociales que emergen durante la interaccion, generando sensaciones de
logro, cooperacion o competencia que inciden en el compromiso del participante.
Ramirez et al. (2026) plantea que las dinamicas representan la respuesta humana a los
elementos del sistema, despertando motivaciones intrinsecas vinculadas al interés, la
autonomia y al deseo de superacion. Finalmente, los componentes constituyen los
elementos visibles y tangibles como puntos, insignias, tablas de clasificacion o avatares
que dan forma concreta a la gamificacion. Gonzales (2001) sefialan que los
componentes actuan como dispositivos perceptibles que operan como medios para

activar las mecanicas y estimular las dindmicas que sostienen la participacion activa.

El uso de la gamificacion es fundamental ya que se ha convertido en una
estrategia relevante porque optimiza el proceso de aprendizaje, impulsando la
motivacion sostenida y la disposicion continua por aprender al trasladar los elementos
del juego al entorno educativo (Alrashedi et al., 2024). Su importancia radica en que
estas plataformas gamificadas permiten transformar procesos rigidos en experiencias
formativas flexibles, capaces de adaptarse incluso a situaciones de emergencia como la
pandemia (Alhalafawy et al., 2021). Asimismo, la gamificacién incorpora incentivos
como puntos, insignias y clasificaciones, los cuales cumplen una funcién motivacional
clave al involucrar activamente al estudiante y disminuir las tensiones propias del
aprendizaje (Redondo-Rodriguez et al., 2022). Ademas, se destaca que estos
instrumentos favorecen el compromiso, la continuidad y el interés por alcanzar metas,
lo que refuerza actitudes positivas hacia el logro académico (Bicen y Kocakoyun, 2018).
Finalmente, su importancia también se manifiesta en que las plataformas gamificadas
contribuyen a modificar comportamientos y desarrollar habilidades como Ia
planificacion, la autorregulacion y la interaccion social, elementos esenciales para el
aprendizaje autonomo y significativo en el presente contexto educativo (Al-Hafdi y

Alhalafawy, 2024).
Expresion oral

La expresion oral se concibe como una manifestacion observable vinculada a la
experiencia interna de la emocion, entendida como una respuesta conductual compleja
que acompafia la vivencia emocional (Fernandez-Dols y Russell, 2017). Su estudio se
sustenta en principios similares al Facial Action Coding System, ya que la
comunicacion verbal también refleja emociones a través de cambios en el tono, ritmo,

volumen y prosodia de la voz, lo que permite identificar estados afectivos (Ekman y
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Friesen, 1978). Estas manifestaciones orales, aunque visibles o audibles, no revelan de
manera total el estado emocional, pues el sentimiento sigue siendo interno, pero
permiten que otros perciban nuestras emociones mediante sefales vocales (Fuchs,
2017). La expresion oral es relevante en la educacion porque posibilita el entendimiento
de como los nifos se comportan emocionalmente al interactuar con otros en términos
sociales y académicos, lo que resulta fundamental para entender sus vivencias en
entornos educativos y de aprendizaje (Holodynski y Seeger, 2019). Asimismo, se
reconoce que la expresion oral en la infancia no es simplemente una réplica de la adulta
en version reducida, dado que existen diferencias en su desarrollo emocional y
anatomico, lo que puede hacer que sus manifestaciones verbales sean mas ambiguas y
menos prototipicas (Hera et al., 2016). Como la interaccion con el ambiente es la que
construye el significado emocional, esta variabilidad indica que hay que interpretar la

expresion vocal de los nifios en relacion con el contexto (Teasley, 2019).

La expresion oral puede considerarse como una herramienta de la lengua y la
sociedad de los hablantes, respaldada por la realidad de que disponemos de un conjunto
de formulas expresivas que empleamos en diferentes interacciones comunicativas
(Réaciula, 2012). Segiin Kabatek (2018), estas expresiones lingiiisticas cumplen una
funcién cultural y relacional, pues evidencian no solo los vinculos sociales que existen
entre los hablantes, sino también el impacto de las tradiciones discursivas que la historia
de una comunidad ha establecido. La expresion oral no es estdtica porque la lengua
empleada se transforma continuamente y surgen o cambian diversas maneras de
expresarse en funcion del contexto social (Traugott, 1975). Asimismo, estas maneras
expresivas tienen una estrecha conexion con los entornos sociales, laborales y
familiares; ademas, funcionan como marcadores relevantes de la identidad individual y
grupal (Coseriu, 1973). En conclusion, la expresion oral es también una produccion
creativa del hablante, dado que nuestras capacidades lingiiisticas posibilitan la
elaboracion de nuevas estructuras verbales que pueden ser eventualmente admitidas y

empleadas en situaciones sociales (Bleortu, 2007).

La claridad en la expresion oral se refiere a cudn claro, directo y conciso se
transmite un mensaje, lo cual permite que el receptor lo entienda sin dudas. La claridad
esta relacionada con la transparencia de lo que se dice, de acuerdo con Urbina-Molfino
y Contreras-Santander (2019), porque la comunicacidon oral clara emplea estructuras

comprensibles que posibilitan que el oyente genere emociones sin obstaculos de tipo



conceptual o lingiiistico. La fluidez tiene que ver con la continuidad y el ritmo del
desarrollo de la intervencion oral, lo cual posibilita una comunicacion sin interrupciones
y natural. La fluidez, de acuerdo a lo que afirman Holguin y Zambrano (2021), se
manifiesta en la secuencia ordenada de las ideas, que facilita la comprension debido a la
concordancia entre la estructura retdrica y la unidad del discurso. Finalmente, pero no
por eso menos relevante, la coherencia hace referencia a la relacion logica y consistente
entre segmentos del discurso, conceptos y enunciados. Esto asegura que la intervencion
oral conserve un sentido de cohesion y un objetivo comunicativo. Lopez y Leekam
(2014) sostiene que la coherencia resulta de conexiones conceptuales explicitas e

implicitas que permiten integrar las ideas en una estructura significativa para el oyente.

La expresion es importante porque constituye parte esencial del comportamiento
comunicativo humano, pues como hablantes, poseemos un repertorio de foérmulas
expresivas que empleamos en varias interacciones sociales (Noseda y Saturno, 2025).
Estas expresiones no solo cumplen una funcién lingiiistica, sino que reflejan no solo las
relaciones sociales entre los interlocutores, sino también la influencia de tradiciones
discursivas establecidas (Gao et al., 2025). La expresion también es significativa para
comprender procesos identitarios, puesto que el documento sefiala que se vinculan
fuertemente a la amistad, lo social o lo profesional, y son signos importantes de
identidad personal y grupal (Ding et al., 2025). Ademads, su importancia reside en su
caracter dinamico, ya que el lenguaje no es estdtico, sino que estd en un estado
constante de evoluciéon y diversas expresiones lingliisticas emergen o cambian
(Chakravarthi, 2025). Finalmente, la expresion es relevante porque es resultado de la
creatividad propia del hablante, lo cual se evidencia en que empleamos nuestras

facultades creativas para generar nuevos constructos lingliisticos (Tanaka et al., 2025).
La gamificacion como estrategia didactica y la expresion oral

Se ha comprobado que la gamificacion es un método efectivo de ensefianza para
optimizar la expresion de la voz a través de dindmicas lingiiisticas, que elevan el interés
y la participacion activa del estudiantado. El uso de recursos digitales educativos junto
con elementos gamificados mejora las habilidades comunicativas, especialmente la
comprension auditiva y la expresion oral, lo que facilita que los alumnos participen de
forma mas confiada en diferentes situaciones académicas (Rea et al., 2024). Asimismo,
la gamificacion no solo hace que el proceso de ensefianza sea mas atractivo, sino que

también ayuda directamente a desarrollar la comunicacion oral como una habilidad
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esencial en el campo educativo. Ademas, actividades como recompensas, puntos o
cuestionarios contribuyen a mantener el compromiso y la concentracion durante el
proceso de aprendizaje. Por su parte, Bazalar y Campana (2025) la integracion de
dindmicas ludicas favorece el desarrollo de habilidades comunicativas, promoviendo un
ambiente de aprendizaje mas interactivo y significativo, a través de retos, recompensas
y actividades colaborativas, los estudiantes practican el habla de manera espontanea,
reducen la ansiedad comunicativa y mejoran su capacidad para expresarse con fluidez,
en este sentido, la gamificacion no solo dinamiza las sesiones, sino que potencia la
comunicacion oral como competencia clave en el aprendizaje. Agudelo et al. (2025)
afirman que el empleo de herramientas digitales como Educaplay, Quizizz o Kahoot
promueve la adquisicion de habilidades lingiiisticas mediante la creacion de un
ambiente lingiiistico que favorece la practica constante. Estas actividades posibilitan
que los alumnos se expresen con mas seguridad, disminuyan la ansiedad comunicativa y
fortalezcan su fluidez oral a través de la memoracion instantanea y el feedback. Asi, la
gamificacion no solo hace que aprender sea mas ameno, sino que ademas mejora de
manera importante las competencias comunicativas fundamentales para el progreso del
alumno. De acuerdo con Nolivos et al. (2024), la utilizacién de dindmicas ludicas hace
posible que los alumnos participen de manera activa en actividades que estimulan el
desarrollo de sus habilidades cognitivas, convirtiendo el contenido tradicional en
experiencias que motivan. Los autores demuestran que, aunque su investigacion se
enfoca en la capacidad de dividir, la gamificacion mejora el interés, la atencion y la
disposicion para solucionar tareas dificiles, lo cual puede robustecer mas las habilidades
comunicativas como expresarse verbalmente. Asi, este método fomenta un aprendizaje
significativo al establecer un ambiente interactivo que motiva a los alumnos a participar

y continuar progresando.
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II. METODOS

Segun, Muntane (2010) la investigaciéon bdsica es un proceso cientifico que
busca generar y expandir conocimientos tedricos sobre un fendmeno, sin perseguir
aplicaciones practicas inmediatas y enfocandose en la explicacion de conceptos,
principios y relaciones fundamentales. Este tipo de investigacion fue pertinente porque
permitié comprender los fundamentos psicologicos y cognitivos que sustentaron co6mo

la gamificacion influy6 en la motivacion y mejord la expresion oral.

Ademas, Camacho (2023) sostiene que el enfoque cuantitativo se fundamenta en
la recoleccion y analisis de datos numéricos de manera objetiva, sin alterar las variables.
Este método compara grupos y establece vinculos a través de procedimientos
estadisticos organizados y sistematicos. Esta metodologia se utilizd en esta
investigacion, porque posibilitd la identificacion precisa de las alteraciones producidas
por el juego y la determinacion de si esta estrategia aumentd verdaderamente los niveles

de expresion vocal de los alumnos.

Por otro lado, Ramos (2020) la investigacion correlacional se centra en analizar
como una variable se relaciona en otra, planteando hipdtesis y utilizando datos
numéricos para demostrar relaciones y comprender los factores que originan un
fenomeno. Asimismo, se usé el estudio correlacional, mediante resultados medibles, se

vio el grado de relacion entre las variables.

Vega y Barrantes (2022) el enfoque no experimental se basa en estudiar las
variables directamente en su entorno natural, sin modificarlas ni intervenir en ellas, esto
permite examinar los fendmenos tal como ocurren espontdineamente, manteniendo su
contexto real. Se utilizd este tipo de disefio, ya que permitié evaluar la gamificacion y
la expresion oral sin intervenir en su desarrollo, observando como ocurrieron de manera
auténtica en el entorno educativo. De tal manera, Ato et al. (2013) es de tipo transversal,
ya que se caracteriza por la recoleccion de datos en un momento permitiendo describir
el estado actual de las variables y analizar vinculos entre ellas dentro de un contexto

especifico. Se aplicod este tipo de disefio en esta investigacion, porque facilitd obtener
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datos inmediatos sobre gamificacion y expresion oral, permitiendo analizarlas de

manera simultanea sin requerir un seguimiento prolongado.

Participantes

De La Torre y Val Del Carpio (2020) define poblacion como el conjunto completo
de elementos que seran el objeto de un estudio, que tiene una propiedad compartida que
sera objeto de analisis. En ese sentido, la poblacion de la presente investigacion estuvo
conformada por 27 estudiantes de una I.LE.N. en Ancash. De tal forma, Gonzalez y
Romén (2012) la muestra censal es la totalidad de los integrantes de una poblacion lo
cual es incluida en el estudio, generalmente porque el nimero de elementos es reducido
y permite evaluar a todos sin necesidad de seleccionar una muestra parcial. Por lo tanto,
la muestra de este estudio estuvo compuesta por todos los estudiantes de una I.LE.N. en

Ancash, asegurando la inclusiéon completa de la poblacion en la investigacion.
Instrumentos:

La técnica de la encuesta consiste en recopilar informacion mediante un
conjunto de preguntas previamente disenadas, aplicadas a varias personas, con el fin de
obtener datos precisos sobre sus opiniones o conductas (Raffo, 2021). Se utilizo este
tipo de técnica, porque permite obtener informacidén directa y cuantificable de los
estudiantes sobre su experiencia con la gamificaciéon y su nivel de expresion oral,
facilitando medir ambas variables de manera objetiva y comparable. Asimismo,
Rodriguez (2023) el cuestionario es un instrumento formado por items organizados de
manera fija que posibilita recolectar informacion exacta y homogénea de forma objetiva
y siguiendo un proceso ordenado. En esta investigacion se empled un cuestionario para
medir la gamificacion y otro para evaluar la expresion oral; cada instrumento fue
construido segun las dimensiones de las variables, lo que permitié obtener informacion

confiable, ordenada y comparable para el analisis de los resultados.

Se utilizé un cuestionario de 20 preguntas con una escala Likert de cinco niveles
para medir la variable de gamificacion: 1 = Nunca, 2 = Rara vez, 3 = A menudo y 5 =
Siempre. La herramienta examin6 las dimensiones mecénicas, dinamicas y de
componentes, tomando en cuenta la percepcion que tienen los alumnos acerca de los

retos, las emociones, la competencia, los logros, las relaciones interpersonales, las
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insignias y las tareas empleadas como tacticas pedagbgicas en el saléon de clases.
Asimismo, se examiné la efectividad y el ritmo de estas tacticas en la motivacion, la
interaccion y el involucramiento de los alumnos durante las actividades con
gamificacion. En contraste, la variable de expresion vocal se evalud usando una escala
Likert de cinco niveles (1 = Nunca; 2 = Rara vez; 3 = A menudo; 4 = Casi siempre; 5 =
Siempre), a través de un grupo de veinte preguntas. El instrumento examiné los
aspectos de fluidez, claridad y coherencia, teniendo en cuenta la habilidad de los
alumnos para modular la voz, pronunciar las palabras con precision, sostener un
discurso continuo, escuchar con atenciodn, estructurar las ideas de manera logica y
expresar correctamente los conceptos durante sus intervenciones orales. Por ultimo, se
analizo la manera en que estos elementos se desarrollaron y se consolidaron a través de

la gamificacion como método de ensefianza.

Segiin Calduch (2014) la validez de un cuestionario se refiere al grado en que un
instrumento de mediciéon realmente mide lo que pretende medir. Es decir, un
cuestionario es valido cuando sus items son pertinentes, relevantes y representan de
manera adecuada las dimensiones y constructos que se quieren evaluar dentro del objeto
de estudio. Con el fin de asegurar la validez de esto, intervinieron tres especialistas con
experiencia en educacion y tecnologia. Examinaron los cuestionarios para comprobar su
pertinencia, claridad y coherencia con los elementos detectados en la investigacion.
Antes de ser empleados, sus observaciones y sugerencias se consideraron para mejorar

la precision y calidad de los instrumentos.

Por lo tanto, Lobos et al. (2022) caracterizan la fiabilidad como el nivel en que
un instrumento de medicion genera resultados constantes, fiables y repetibles cuando se
emplea en distintos contextos o situaciones bajo condiciones comparables. Un
instrumento de confianza asegura que las fluctuaciones en los puntajes sean
consecuencia de distinciones auténticas entre los participantes, no de errores aleatorios
en la medicion. Esto hace posible que los datos obtenidos sean precisos y apropiados
para el analisis y la toma de decisiones investigativas. Para medir la consistencia interna
de los sistemas, se llevd a cabo una prueba piloto utilizando a diez alumnos del mismo
centro educativo. Los resultados conseguidos posibilitaron la optimizacién y
modificacién de los cuestionarios, garantizando su validez antes de ser utilizados en
toda la muestra. La primera variable, que tiene que ver con la gamificacion, mostré un

alfa de Cronbach de 0,980. En cambio, la segunda variable, vinculada a la expresion
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vocal, presentd un valor de 0,970. Esto indica que los dos instrumentos son altamente

confiables.
Procedimiento

Para llevar a cabo el estudio titulado “La gamificacion como estrategia didactica
para mejorar la expresion oral en estudiantes de la .LE.N. 84100 Quircabamba de san
Juan, Ancash-2025”, se definieron previamente las variables y se disefaron dos
cuestionarios tipo Likert, cada uno compuesto por 20 items distribuidos en dimensiones
especificas relacionadas con la gamificacion y la expresion oral. Tres especialistas en
materia de educacion y tecnologias de la informacion corroboraron las herramientas y
emitieron sugerencias para asegurar que los items sean pertinentes y claros. Después, se
llevd a cabo una prueba piloto con el fin de corroborar la confiabilidad de los
instrumentos utilizando el coeficiente alfa de Cronbach y el programa SPSS. Después
de su ajuste, se distribuyeron los cuestionarios a todos los alumnos del centro educativo
por medio de muestreo censal, asegurando con ello que todos los estudiantes
participaran. Los datos recolectados fueron cuidadosamente codificados, procesados y
analizados utilizando técnicas de estadistica descriptiva e inferencial en SPSS, con el
objetivo de identificar patrones, evaluar la efectividad de la gamificacion como
estrategia didactica y determinar su influencia en la mejora de la expresion oral de los

estudiantes.
Aspectos Eticos de la UPRIT

Los principios que el Codigo de Etica en Investigacion 2024 de la APRIT ha
establecido fueron utilizados en esta investigacion, los cuales protegen y respetan los
derechos de los participantes y defienden la integridad cientifica. Se solicito el
consentimiento informado a todos los estudiantes y, en el caso de menores de edad, a
sus padres o tutores, explicando de manera clara los objetivos de la investigacion y
destacando que su participacion era completamente voluntaria. Se asegurd la
confidencialidad y el anonimato de los datos recopilados, asegurando que estos solo se

emplearian con fines académicos e investigativos.
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Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Gamificacion ,969 27 ,586
Expresion oral ,964 27 ,450

III. RESULTADOS
Tabla 1.

Prueba de normalidad
Nota. Elaboracion propia.

Interpretacion. Los resultados obtenidos mediante la prueba de normalidad
Shapiro—Wilk evidencian que la gamificacion presenta un valor de significancia de
0,586, mientras que la expresion oral alcanza un valor de 0,450, ambos valores se sitian
por encima del nivel de referencia de 0,05, lo que permite afirmar que los datos siguen
una distribucidon normal, por ello, se emplean estadisticos paramétricos, en particular el
coeficiente de correlacion de Pearson, como procedimiento adecuado para el analisis
inferencial del estudio. De esta forma, el analisis de los datos se desarrolla con criterios

técnicos que fortalecen la solidez de los resultados del estudio.
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Objetivo General: Determinar la relacion de la gamificacion en la expresion oral en

estudiantes de una [.LE.N. 84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025.
Tabla 2.

Relacion de la gamificacion en la expresion oral en estudiantes de una I.E.N. 84100

Quircabamba de san Juan, Ancash-20235.

Coeficiente de correlacion Expresion oral
Pearson ,892
Gamificacion p-valor ,000
N 27

Nota. Elaboracion propia.

Interpretacion Los resultados muestran que la gamificacion presenta una
relacion positiva alta con la expresion oral de los estudiantes r = 0,892, esto indica que
la gamificacion influye de manera positiva en el desarrollo de la expresion oral, ya que a
mayor nivel de gamificacion, se observa una mejora en esta habilidad. El valor de
significancia p = 0,000 confirma que esta relacion es estadisticamente relevante, lo que
respalda que la gamificacion desempena un papel importante en el fortalecimiento de la

expresion oral en los estudiantes.
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Objetivo especifico 1: Determinar la relacion de la gamificacion mecanica en la
expresion oral en estudiantes de una [LE.N. 84100 Quircabamba de san Juan,

Ancash-2025.
Tabla 3.

Relacion de la gamificacion mecanica en la expresion oral en estudiantes de una I.E.N.

84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025.

Coeficiente de correlacion Expresion oral
Pearson ,903
Gamificacion
‘ p-valor ,000
mecanica
N 27

Nota. Elaboracion propia.

Interpretacion. Los resultados indican que el coeficiente de correlacion de
Pearson entre la gamificaciéon mecénica y la expresion oral es de 0,903, lo que evidencia
una relacion positiva alta entre ambas variables, esto indica que la gamificacion
mecanica se relaciona de manera significativa en el fortalecimiento de la expresion oral.
Asimismo, el nivel de significancia p = 0,000000 muestra que la relacion es
estadisticamente significativa y destaca como la gamificaciéon mecanica se relaciona en

el progreso de la expresion oral de los alumnos.
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Objetivo especifico 2: Determinar la relaciéon de la gamificacion dindmica en la
expresion oral en estudiantes de una [LE.N. 84100 Quircabamba de san Juan,

Ancash-2025
Tabla 4.

Relacion de la gamificacion dinamica en la expresion oral en estudiantes de una LE.N.

84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025

Coeficiente de correlacion Expresion oral
Pearson ,842
Gamificacion
p-valor ,000
dinédmica
N 27

Nota. Elaboracion propia.

Interpretacion. Los resultados muestran que la gamificacion dindmica se
relaciona de forma positiva en la expresion oral de los estudiantes, lo cual se refleja en
el coeficiente de correlacion de Pearson de 0,842 lo que indica que se relaciona de
manera significativa en el desarrollo de la expresion oral. Asimismo, el valor de
significancia obtenido p = 0,000 confirma que la relacion es relevante, evidenciando la

influencia de la gamificacion dindmica en la expresion oral de los estudiantes.

19



Objetivo especifico 3: Determinar la relacion de la gamificaciéon basada en
componentes en la expresion oral en estudiantes de una I.LE.N. 84100 Quircabamba de

san Juan, Ancash-2025
Tabla 5.

Relacion de la gamificacion basada en componentes en la expresion oral en estudiantes

de una LE.N. 84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025

Coeficiente de correlacion Expresion oral
Pearson ,863
Gamificacion basada
p-valor ,000
en componentes
N 27

Nota. Elaboracion propia.

Interpretacion. Los resultados obtenidos indican que la gamificacion basada en
componentes se relaciona de manera positiva y elevada en la expresion oral de los
estudiantes, lo cual se refleja en el coeficiente de correlacion de Pearson de 0,863, este
valor evidencia que cuando se incrementa el uso de elementos estructurados de
gamificacion en el aula, se produce un mejor desempefio en la expresion oral.
Asimismo, el valor de significancia alcanzado p = 0,000 confirma que este efecto es
estadisticamente consistente dentro de la muestra analizada. Asimismo, el nivel de
significancia p = 0,000000 muestra que la relacion es estadisticamente significativa y
destaca como la gamificacion mecénica influye en el progreso de la expresion oral de

los alumnos.
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Objetivo especifico 4: Analizar el nivel de gamificacion en estudiantes de una [.E.N.

84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025.

Tabla 6.

Nivel de gamificacion en estudiantes de una .LE.N. 84100 Quircabamba de san Juan,

Ancash-2025.

Niveles F %
Nivel bajo 6 22%
Nivel medio 15 56%
Nivel alto 6 22%
Total 27 100%

Nota. Elaboracion propia

Gl

Al

30

20

108

Mewel baja Mivel medio Mivel alta

Figura 1. Nivel de gamificacién en estudiantes.
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Interpretacion. Segun los datos analizados, el 56% de los alumnos que

pertenecen a la institucion educativa de Ancash tiene un nivel medio de gamificacion; el

22%, bajo; y otro 22%, alto. Estos descubrimientos indican que, aunque hay un grado

moderado de integracion de la gamificacion en el proceso educativo, todavia hay

alumnos con una participacion escasa o excesiva, lo cual evidencia diferencias en la

implementacion y el reconocimiento de estas tacticas pedagdgicas.

Objetivo especifico S: Analizar el nivel de expresion oral en estudiantes de una I.LE.N.

84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025.

Tabla 7.

Nivel de expresion oral en estudiantes de una I.LE.N. 84100 Quircabamba de san Juan,

Ancash-2025.

Niveles

Nivel bajo
Nivel medio

Nivel alto

5 19%
13 48%

9 33%

Total

27 100%

Nota. Elaboracion propia

53%
S0
45%
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Figura 2. Nivel de expresion oral en estudiantes.
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Interpretacion. El estudio de los datos acerca de la competencia en expresion
oral de los alumnos del centro educativo de Ancash revela que el 48% (la mayor parte)
tiene un nivel medio, el 33% es superior y el 19% es inferior. Estos resultados indican
que, aunque una porcidon considerable de los alumnos tiene un nivel apropiado de
expresion oral, todavia hay un grupo que necesita mejorarla. Esto pone de manifiesto la
importancia de las tacticas pedagogicas que fomenten el desarrollo completo de esta

capacidad.

Contraste de hipdtesis segin la Prueba T de Student

H:: La gamificacién se relaciona significativamente en la expresion oral de en

estudiantes de una [.LE.N. 84100 84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025.
Tabla 8.

Prueba T de Student.

Grado 0 fi
T de Diferencia 95% de confianza
liberta Sig. )
Student q de medias Inferior Superior
La
. . 16,646 26 ,000 60,815 53,31 68,32
gamificacion
Expresion
| 17,526 26 ,000 62,630 55,28 69,97
ora

Nota. Elaboracion propia.

Los resultados evidencian un nivel de significancia menor a 0,05 (p=0,000), lo que
indica una diferencia estadisticamente significativa entre las variables analizadas; por

tanto, se acepta la hipotesis planteada.
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Hii: La gamificacion mecénica se relaciona significativamente en la expresion oral en

estudiantes de la LE.N. N.° 84100 Quircabamba de San Juan, Ancash, 2025.

Tabla 9.

Prueba T de Student.

Tde  Grado . Diferencia 95% de confianza
ig.
Student libertad de medias . .
Inferior Superior
Gamificacion
) 16,483 26 ,000 27,51852 24,0867 30,9503
mecanica

Expresion oral 17,526 26 ,000 62,630 55,28 69,97

Nota. Elaboracion propia.

El valor de significancia obtenido es menor a 0,05 (p=0,000), lo cual evidencia una

diferencia significativa; en consecuencia, se acepta la hipotesis planteada sobre la

influencia identificada.
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Hi2: La gamificacion dindmica se relaciona significativamente en la expresion oral en

estudiantes de la I.LE.N. N.° 84100 Quircabamba de San Juan, Ancash, 2025.

Tabla 10.

Prueba T de Student.

95% de confianza

T de Grado i Diferencia
) 1g )
Student libertad de medias Inferior Superior
Gamificacion

16,057 26 ,000 17,81481 15,5343 20,0953
dinamica
Expresion

| 17,526 26 ,000 62,630 55,28 69,97
ora

Nota. Elaboracion propia.

El andlisis estadistico muestra un nivel de significancia inferior a 0,05 (p=0,000), lo que

demuestra una diferencia significativa entre las variables; por ello, se acepta la hipotesis

formulada.
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His: La gamificacion basada en componentes se relaciona significativamente en la
expresion oral en estudiantes de la LE.N. N.° 84100 Quircabamba de San Juan, Ancash,

2025.
Tabla 11.

Prueba T de Student.

95% de intervalo de

t Gl Sig. Diferencia confianza de la diferencia
(bilateral) de medias
Inferior Superior
Gamificacion
basada en 32,577 16,307 26 ,000 15,48148 13,5300
componentes
Expresion oral 22,567 17,526 26 ,000 62,630 55,28

Nota. Elaboracién propia.

Los resultados reflejan un nivel de significancia menor a 0,05 (p=0,000), evidenciando
una diferencia estadisticamente significativa; en consecuencia, se acepta la hipotesis

planteada.
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IV. DISCUSION.

Como objetivo general, los resultados muestran que la gamificacion presenta
una relacion positiva alta con la expresion oral de los estudiantes r = 0,892, esto indica
que la gamificacion influye de manera positiva en el desarrollo de la expresion oral, ya
que a mayor nivel de gamificacion, se observa una mejora en esta habilidad. El valor de
significancia p = 0,000 confirma que esta relacion es estadisticamente relevante, lo que
respalda que la gamificacion desempena un papel importante en el fortalecimiento de la
expresion oral en los estudiantes. Estos resultados tienen la misma concordancia con
investigaciones desarrolladas por Rea et al. (2024) y Leal et al. (2023) donde indican
que la gamificacion constituye una estrategia didactica eficaz para fortalecer habilidades
comunicativas mediante la incorporacion de dindmicas ludicas y recursos digitales que
estimulan la motivacion, la participacion activa y la interaccidon constante en escenarios
académicos. Asimismo, los hallazgos se alinean con lo que Agudelo et al. (2025)
sostienen, ya que evidencian que las estrategias gamificadas impulsan la adquisicion de
lenguas y el avance de destrezas comunicativas practicas, gracias a la creacion de
espacios relevantes para practicar oralmente en contextos reales y simulados de uso del
lenguaje. Segun una perspectiva tedrica, estos resultados se explican por la nocion de
que el juego es el traspaso sistematico de componentes del disefio de juegos a entornos
educativos no alfabetizados con el fin de estimular la participacion, la motivacion y la
implicacion del estudiantado durante su proceso educativo (Deterding et al., 2011). La
gamificacion, segun Jaworska y Wesotowska (2025), es la aplicacion de un conjunto de
métodos y mecanicas ludicas en un contexto educativo con el fin de lograr metas
educativas concretas y cuantificables. Esto posibilita sostener que la gamificacion es un
factor pedagdgico que propicia el progreso de la expresion oral en el ambiente

educativo analizado.
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En relacion con el objetivo especifico 1, los resultados obtenidos permiten
afirmar que la gamificacion mecéanica ejerce una relacion positiva alta y
estadisticamente significativa sobre dicha habilidad comunicativa, este hallazgo se
sustenta en un coeficiente de correlacion de Pearson de r = 0,903, lo cual evidencia una
relacion positiva de magnitud alta entre ambas variables; asimismo, el valor de
significancia p = 0,000 confirma que existe una relacion. Por lo tanto, cuando se
emplean mas mecanicas de juego en la educacion, se refuerza la expresion oral de los
estudiantes, como se evidencia en una mayor fluidez verbal, una participacion activa y
una mayor seguridad al comunicarse. Estos descubrimientos son consistentes con los
estudios de Maquilon et al. (2024) y Padilla et al. (2025), los cuales evidencian que la
utilizacion de ambientes digitales gamificados mejora notablemente la participacion del
estudiantado y promueve el desarrollo de competencias lingiiisticas. Aunque estos
hallazgos se enfocan en temas como la ortografia, son importantes para la expresion oral
porque cumplen un rol esencial en la comunicacion interactiva en entornos digitales. De
igual manera, los hallazgos coinciden con lo sefialado por Teran et al. (2024) y Reyes et
al. (2025) sostienen que la gamificacion, apoyada en tecnologias de la informacion y
comunicacion, potencia la motivacion y el compromiso del estudiante, condiciones
necesarias para el desarrollo de habilidades orales que demandan practica constante y
retroalimentacién inmediata, aunque advierten que su eficacia depende de una adecuada
formacion docente. Desde un punto de vista tedrico, estos resultados se pueden entender
mediante el concepto de juego mecanico: la incorporacion sistematica de componentes
del juego (como logros progresivos, recompensas, puntajes y retroalimentacion
instantanea) en situaciones educativas. Esto genera emociones vinculadas con el logro y
la apreciacion, incentiva el esfuerzo, la perseverancia y la autorregulacion del
aprendizaje (Kapp, 2012). Asimismo, este enfoque es descrito por Swacha (2015) como
la transferencia de elementos mecénicos de los juegos a actividades formales de
ensefianza con el fin de incrementar el compromiso del alumnado y perfeccionar los
resultados educativos. Esto posibilita afirmar que el juego mecanico es un factor

pedagodgico clave para fortalecer la expresion oral en el entorno educativo analizado.

En relacion con el objetivo especifico 2, los resultados obtenidos permiten
afirmar que dicha dimension de la gamificacion ejerce una relacidon positiva alta y
estadisticamente significativa sobre el desarrollo de la expresion oral, este resultado se

sustenta en un coeficiente de correlacion de Pearson de r = 0,842, el cual evidencia una
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relacion positiva de magnitud alta entre ambas variables; del mismo modo, el valor de
significancia p = 0,000, confirma que esta relacion es estadisticamente relevante, es por
ello que a mayor aplicacion de estrategias de gamificacion dinamica en el proceso
educativo, se observa un fortalecimiento proporcional de la expresion oral de los
estudiantes, manifestado en mayores niveles de participacion, interacciébn comunicativa
y desempefio verbal en contextos académicos. Estos resultados guardan concordancia
con los estudios desarrollados por Aldas et al. (2025) y Ulloa et al. (2023) indican que
la innovaciéon ludica aplicada incluso en areas como Ciencias Sociales promueve
aprendizajes significativos mediante el incremento de la motivacion, el trabajo
colaborativo y la interaccion constante, elementos que inciden directamente en el
desarrollo de habilidades comunicativas y en la mejora de la expresion oral. Asimismo,
los hallazgos coinciden con lo sefialado por Solis et al. (2025) y Flores et al. (2024)
sostienen que la gamificacion dindmica, aun aplicada en contextos como el desarrollo
de habilidades ofimaticas, incrementa el interés, la participacion activa y el rendimiento
académico, factores que resultan pertinentes para el fortalecimiento de la expresion oral
al propiciar escenarios de interaccidbn comunicativa y retroalimentacion permanente.
Teoricamente, estas conclusiones se fundamentan en la nocién de que el juego es una
tactica que transforma la dindmica pedagodgica al generar contextos mas participativos,
animados y estimulantes, lo cual propicia la modificacion de metodologias pasivas
hacia experiencias educativas centradas en el alumno (Hanus y Fox, 2015). La nocion
de que la gamificacion se fundamenta en usar componentes de juego en entornos no
lingiiisticos para tener un impacto positivo en el comportamiento, la motivacion y el
desempefio de los estudiantes también estd respaldada por la definicion de Barber del
2021. Esto quiere decir que la gamificacion es un elemento pedagdgico importante para

reforzar la expresion oral en el contexto educativo analizado.

En relacion con el objetivo especifico 3, los resultados obtenidos permiten
afirmar que dicha dimension de la gamificacion ejerce una relacidon positiva alta y
estadisticamente significativa sobre el desarrollo de la expresion oral. Este resultado se
sustenta en un coeficiente de correlacion de Pearson de r = 0,863, lo que evidencia una
relacion positiva de magnitud alta entre ambas variables; asimismo, el valor de
significancia p = 0,000, confirma que este efecto es estadisticamente consistente. En
esta linea, se observa que, conforme se incorpora mas elementos estructurados por la

gamificacion (como niveles, insignias, puntos, normas bien definidas y
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retroalimentacion sistematica) en el proceso de ensefianza-aprendizaje, las destrezas de
expresion oral de los alumnos aumentan en proporcion. Esto puede notarse a través de
una mayor participacion, seguridad comunicativa y claridad discursiva en contextos
académicos. Estos resultados guardan concordancia con los estudios de Carbajal et al.
(2025) y Garcia y Larreal (2023) evidencian que la gamificacion basada en
componentes fortalece las habilidades comunicativas al promover escenarios de
interaccion constante que demandan hablar, escuchar y retroalimentarse, favoreciendo
asi la préactica discursiva y el desarrollo del nivel comunicativo en diversos entornos
educativos. Asimismo, los hallazgos apoyan la afirmacion de Garcia y Castro (2024) y
Garcia et al. (2025), en el sentido de que la interacciéon gamificada incrementa la
participacion y el interés del alumnado, aun en ejercicios vinculados con la lectura. Las
clases magistrales y la comunicacion oral son ejemplos de procesos que constituyen
fundamentos solidos para mejorar las capacidades expresivas y la produccion oral en el
entorno académico. Desde el sustento tedrico, estos resultados se explican a partir de la
concepcion de la expresion oral como una manifestacion observable de procesos
internos vinculados a la experiencia emocional, entendida como una respuesta
conductual compleja que acompaiia la vivencia afectiva del individuo (Fernandez-Dols
y Russell, 2017) asi como desde el enfoque que la define como un recurso lingiiistico y
social propio de los hablantes, sustentado en la existencia de un repertorio de formulas
expresivas que se emplean de manera contextualizada en diversas interacciones
comunicativas (Rdaciula, 2012) permite afirmar que la gamificacion basada en
componentes constituye un factor pedagédgico determinante para el fortalecimiento

sostenido de la expresion oral en el contexto educativo analizado.

En relacion con el objetivo especifico 4; orientado a determinar el nivel de
gamificacion, el analisis de los datos muestra que la mayoria de los alumnos se
encuentra en un nivel medio de gamificacion, con un 56 % del total; un 22 % esta en un
nivel bajo y otro 22 % tiene un nivel alto. Estos hallazgos sefialan que, aunque se esta
integrando de manera moderada estrategias gamificadas en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, todavia persisten discrepancias en la participacion y el
aprovechamiento de estas por parte del alumnado. Esto muestra una variabilidad tanto
en la aplicacion pedagogica como en la reaccion de los alumnos ante los elementos
ludicos que se han incorporado al aula. En este contexto, el dominio medio implica que

hay condiciones Optimas para promover la utilizacion de la gamificacion como
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estrategia didactica, siempre y cuando sus elementos se fortalezcan y organicen. Estos
resultados son consistentes con lo que Barriga y Guagchinga (2025) y Garcia et al.
(2024) dijeron: la gamificacion promueve el desarrollo de habilidades para comunicarse
mediante actividades relacionadas con el lenguaje, las cuales respaldan la interaccion
verbal, la solucion de problemas y el ejercicio constante del idioma; todos estos factores
incrementan poco a poco el rendimiento en términos expresivos en clase. Asimismo,
apoyan el planteamiento de Ortega et al. (2025) de que las recompensas y la
retroalimentacion inmediata modifican el proceso de aprendizaje del lenguaje porque
promueven la intervencion activa y el empleo practico del lenguaje en contextos
comunicativos reales. Aunque estos descubrimientos se han investigado en el &mbito de
la gramatica, son importantes para reforzar la expresion oral. Desde una perspectiva
teorica, esta idea se entiende debido a que el juego es un método que tiene un impacto
positivo en la concentracion, la percepcion del aprendizaje, el comportamiento de los
alumnos y el compromiso académico (Subhash y Cudney, 2018). También se puede
sostener que el nivel de gamificacion detectado es un fundamento importante para
favorecer el avance de la expresion oral en el dambito educativo analizado, segun la
definicion que considera a la gamificacion como la utilizacion de elementos del juego
en situaciones no lingiiisticas para afectar lo que hacen y cémo rinden los alumnos

(Barber, 2021).

En relacion con el objetivo especifico 5, orientado a identificar el nivel de
expresion oral, el 48% de la muestra, lo que equivale a la mayor parte de los alumnos
analizados, presenta un nivel apropiado de expresion oral; el 33% tiene un nivel mas
alto y el 19%, uno mas bajo. Estos datos sefialan que, aunque una parte importante de
los alumnos muestra un rendimiento apropiado en expresion oral, persiste un conjunto
que debe reforzar esta capacidad comunicativa. Esto subraya la urgencia de poner en
marcha estrategias pedagogicas orientadas a desarrollar las habilidades orales de manera
integral. En este sentido, los hallazgos guardan relacion con lo sefialado por Maquilén et
al. (2024) la gamificacion incrementa la participacion y la motivacion del estudiantado
mediante el uso de herramientas digitales y dinamicas ludicas, resultados que, aunque
centrados en el aprendizaje de la ortografia, son extrapolables a la expresion oral, dado
que el juego promueve el uso activo del lenguaje y la practica autdbnoma, elementos
fundamentales para el fortalecimiento de las habilidades comunicativas. Asimismo,

coinciden con los estudios de Rodriguez et al. (2023) y Egas et al. (2023) la
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incorporacion de dindmicas ludicas e interactivas incrementa significativamente la
motivacion y la participacion estudiantil, favoreciendo la intervencion activa del
estudiante en situaciones comunicativas y el uso funcional del lenguaje en el entorno
educativo. Desde el sustento teodrico, estos resultados se explican a partir de la
concepcidon de la comunicacion verbal como una manifestacion que refleja estados
emocionales a través de variaciones en el tono, ritmo, volumen y prosodia de la voz,
principios que guardan relaciéon con los planteamientos del Facial Action Coding
System propuestos por Ekman y Friesen (1978) asi como desde el enfoque que entiende
la expresion oral como una practica relacional y cultural, influida por tradiciones
discursivas y por la historia comunicativa de una comunidad (Kabatek, 2018) lo que
permite afirmar que el nivel de expresion oral identificado constituye un punto de
partida relevante para la aplicacion de estrategias pedagdgicas innovadoras, como la

gamificacion, orientadas a su fortalecimiento en el contexto educativo analizado.
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V. CONCLUSIONES.

En relacion con el objetivo general, se concluye que la gamificacion se relaciona
de manera positiva, alta y estadisticamente significativa en la expresion oral de los
estudiantes de una I.LE.N. 84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025, evidenciado
por un coeficiente de correlacion de Pearson de r = 0,892 y un p-valor de 0,000, estos
resultados demuestran una relacion positiva de magnitud alta entre ambas variables; en
consecuencia, se acepta la hipotesis de investigacion, confirmandose que a mayores
niveles de aplicacion de la gamificacion se asocian mejores niveles de expresion oral en

los estudiantes.

Respecto al objetivo especifico 1, se determina que los juegos mecanicos ejercen
una relacion positiva, alta y significativa en la expresion oral de los alumnos, lo cual
estd respaldado por un coeficiente de correlacion de Pearson de r = 0.903 y un valor p
de 0.000000, sefialando asi una relacion positiva muy fuerte. Por lo tanto, se acepta la
hipotesis de investigacion, concluyendo que el empleo de mecanicas de juego,
incluyendo recompensas, puntos y retroalimentacion inmediata, mejora en gran medida

la expresion oral en los alumnos del centro educativo analizado.

En cuanto al objetivo especifico 2, se concluye que la gamificacién dinamica
tiene una relacion positivo, alto y estadisticamente significativo en la expresion oral de
los alumnos. Esto queda demostrado por un coeficiente de correlacion de Pearson de r=
0,842 y un valor p igual a 0,0000. Estos resultados muestran una fuerte correlacion
positiva entre las dos variables estudiadas y confirman que incluir dindmicas ludicas,
interaccion continua y trabajo conjunto potencia significativamente la expresion oral en

el ambito educativo analizado.
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En relacion con el objetivo especifico 3, se determina que la gamificacion
basada en componentes tiene una relacion positivo, alto y significativo sobre la
expresion oral de los alumnos. Esta conclusion esta respaldada por un coeficiente de
correlacion de Pearson de r = 0,863 y un valor p igual a 0,000000, lo cual sefiala una
correlacion positiva de gran magnitud. Esto quiere decir que el empleo sistematico de
elementos gamificados, como niveles, reglas, insignias y retroalimentacion organizada,

contribuye a la mejora de las capacidades comunicativas orales de los alumnos.

Respecto al objetivo especifico 4, se establece que el 56% de los estudiantes
tiene un nivel medio de gamificacion, y que tanto el 22% como el 22% restantes tienen
un nivel bajo y uno alto, respectivamente. Aunque hay variabilidad en la aplicacion y
aceptacion de estas estrategias, estos resultados muestran una integracion moderada de
estrategias gamificadas en el proceso educativo. Esto indica que es importante
consolidar y sistematizar el uso de los juegos para conseguir una participacion

estudiantil mas equitativa y eficaz.

En relacion con el objetivo especifico 5, se concluye que la expresion vocal
media es la mas comun, con un 48 % de los estudiantes; después sigue el nivel alto (33
%) y luego el bajo (19 %). Estos resultados indican que, aunque una parte importante de
los estudiantes tiene habilidades apropiadas de expresion oral, todavia hay un conjunto
que necesita fortalecerse. Esto pone de relieve la importancia de poner en practica
métodos pedagdgicos novedosos, como es el caso de la gamificacion, con el fin de

perfeccionar esta competencia comunicativa en la entidad educativa analizada.
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VI. RECOMENDACIONES

Se recomienda al director afianzar su efecto positivo en el desarrollo de la
expresion oral de los alumnos mediante lineas claras, fortalezca e institucionalice el
juego como un enfoque pedagogico transversal, integrandolo de forma sistematica tanto

en la planificacion curricular como en las practicas docentes.

Se recomienda al director promover y supervisar la aplicacion planificada de la
gamificacion mecénica en las sesiones de aprendizaje, incorporando elementos como
recompensas, puntajes, niveles y retroalimentacion inmediata, a fin de fortalecer la

motivacion, la participacion activa y el desarrollo progresivo de la expresion oral.

Se recomienda al director que promueva el empleo de tacticas de gamificacion
dinamicas a través de juegos colaborativos, ejercicios interactivos y actividades en las
que todos participen. El objetivo de estas estrategias es generar mas posibilidades para
que los alumnos se relacionen entre ellos y mejoren su expresion oral a través de
métodos interactivos que modifican y optimizan las practicas tradicionales de la

docencia.

Se recomienda al director fomentar el progreso de la comunicacion oral y el uso
efectivo del lenguaje en contextos académicos, promueva la formulacion e
implementacion de tacticas de gamificacion fundamentadas en elementos estructurados,
como niveles, reglas definidas, simbolos y sistemas para monitorear los progresos. De

esta manera se podra ofrecer un entorno educativo motivador y bien organizado.

Se recomienda al director fortalecer y homogeneizar el nivel de gamificacion en

la institucion educativa, orientando acciones pedagodgicas que permitan elevar a los

35



estudiantes ubicados en niveles bajos y consolidar a aquellos en niveles medios,
mediante una aplicacion mas sistemadtica, equitativa y coherente de las estrategias

gamificadas en las diferentes areas curriculares.

Finalmente, se recomienda al director implementar programas y estrategias
pedagdgicas especificas orientadas al fortalecimiento de la expresion oral, priorizando a
los estudiantes que se encuentran en niveles bajo y medio, mediante el uso de
metodologias gamificadas que promuevan la practica constante del habla, la interaccion
comunicativa y la confianza expresiva, contribuyendo asi al desarrollo integral de esta

competencia clave.
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ANEXOS

Anexos 01. Matriz de consistencia.

Pregunta de
investigacion
(Como  influye la
gamificacion en la
expresion  oral en
estudiantes de la I.LE.N.
84100 Quircabamba de
san Juan,

Ancash-2025?

Problemas especificas
(Como  influye la
gamificacion mecanica
en la expresion oral en
estudiantes de la I.LE.N.
84100 Quircabamba de
san Juan,
Ancash-2025? ;Cdémo
influye la gamificacion
dindmica en la
expresion  oral en
estudiantes de la L.LE.N.
84100 Quircabamba de
san Juan,
Ancash-2025? ;Cémo
influye la gamificacion
componente en la

Objetivo general
Determinar la
influencia de la
gamificacion en la
expresion oral en
estudiantes de la
LEN. 84100
Quircabamba de san
Juan, Ancash-2025.

Objetivos especificos
Se plantea el objetivo
general del estudio;
Determinar la
influencia de Ia
gamificacion en la
expresion oral en
estudiantes de wuna
LEN. en Ancash -
2025. Como objetivos
especificos; Analizar
la influencia de Ia
gamificacion

mecanica en la
expresion oral en
estudiantes de una

Hipétesis general
La gamificacion
influye
significativamente en
la expresion oral de los
estudiantes de la .LE.N.
84100 Quircabamba de
san Juan,
Ancash-2025.

Hipétesis especificas

Hi: La gamificacion
mecanica tiene una
influencia positiva y
significativa en la
expresion oral en los
estudiantes de la .LE.N.
84100 Quircabamba de

san Juan,
Ancash-2025.

Hl[}:

La gamificacion

dindmica interviene de
manera significativa en
la expresion oral en los
estudiantes de la I.LE.N.

Variable
independiente
Gamificacion

Mecanica
Dinamica
Componentes

Competicion
Desafios
Recompensas
Emociones
Progresion
Relaciones
Insignias

Misiones

Tipo de investigacién:
Bésica

Enfoque:
Cuantitativa

Nivel: Explicativo

Disefio: No experimental,
transversal

Poblacion: 27 estudiantes
Muestra: El muestreo fue

censal por lo que se
estudiara a los estudiantes.

Instrumento:
Se utilizo dos
cuestionarios, cada uno

compuesto por 20 items,
con opciones de respuesta
tipo Likert.




expresion  oral en
estudiantes de la I.E.N.
84100 Quircabamba,
Sihuas-2025?

IL.EN. en Ancash -

2025; Examinar la
influencia  de la
gamificacion

dinamica en la

expresion  oral en
estudiantes de una
LLEN. en Ancash -
2025; Evaluar la
influencia de la
gamificacion basada
en componentes en la
expresion oral en
estudiantes de wuna
ILEN. en Ancash -
2025; Determinar el
nivel de gamificacion
en estudiantes de una
LLEN. en Ancash -
2025; Identificar el
nivel de expresion
oral en estudiantes de
una LLE.N. en Ancash
—2025.

84100 Quircabamba de
san Juan,
Ancash-2025.

H.c: La gamificacion
basada en componentes
influye de  forma
positiva en la
expresion oral en los
estudiantes de la .LE.N.
84100 Quircabamba de
san Juan, Ancash-2025

Variable
dependiente
Expresion oral

Claridad
Fluidez
Coherencia

Tono

Dicciéon

Habla
Escucha
Entendimiento

Pronunciaciéon
adecuada

Nota. Elaboracion propia




Anexo 02. Matriz de operacionalizacion de variables.

lingiiistico y social propio de
los hablantes, sustentado en que

en escala Likert de cinco niveles
(Nunca — Siempre), evaluando

Competicion
Mecanica Desafios
. . La gamificacion se medira con
El uso de la gamificacion en el . .
1 . un cuestionario de 20 preguntas
ambito educativo se refiere a la . . .
. . ) en escala Likert de cinco niveles Recompensas
integracion  planificada de .
. - (Nunca — Siempre), evaluando
elementos propios del disefio de . . L
juegos en contextos formativos las ~dimensiones mecanicas,
Jueg . dindmica y componentes. Se Emociones
i i con el fin de lograr objetivos analizard como las estrategias de i
Gamificacion | pedagogicos  concretos.  Se . g Ordinal
; . competencia, desafios,
concibe como un conjunto de eCOMDENSas emociones Dindmi
técnicas y elementos de juego pensas, LT 1hamica Progresion
. progresion, relaciones, insignias
aplicados en un contexto - .
. y misiones influyen en la
educativo para alcanzar un . . .,
. . motivacién,  interaccion y )
objetivo determinado (Jaworska ., . Relaciones
participacion de los estudiantes
y Wesotowska, 2025). . .
en las actividades gamificadas.
Insignias
Componentes
Misiones
La expresion oral puede | La expresion oral se midié con
Expresion oral | entenderse como un recurso | un cuestionario de 20 preguntas Claridad Tono




poseemos un repertorio de

férmulas expresivas ~ que
empleamos en diversas
interacciones comunicativas

(Réciula, 2012).

las dimensiones claridad, fluidez
y coherencia. Asimismo, se
analizd6 la capacidad de los
estudiantes para modular el
tono, articular palabras,
mantener un discurso continuo,
escuchar activamente y
organizar ideas de manera logica
durante sus intervenciones, asi
como la forma en que estas
habilidades se fortalecieron
mediante la gamificacion.

Diccion
Habla
Fluidez
Escucha
Entendimiento
Coherencia

Pronunciacién adecuada

Ordinal

Nota. Elaboracion propia




Anexo 3.

Cuestionario sobre el uso de la gamificacion como estrategia didactica en el

desarrollo de la expresion oral
Estimado(a) estudiante:

El presente cuestionario tiene como finalidad conocer tu percepcion sobre la
implementacion de la gamificacion como estrategia didactica para mejorar la expresion

oral en los estudiantes de la I.LE.N. 84100 Quircabamba de san Juan, Ancash-2025.

La informacion que proporciones sera confidencial y de uso exclusivo académico para
este estudio. Te pedimos que respondas con sinceridad cada item segun tu experiencia

personal, marcando la opcidon que mejor refleje tu opinion.

Tu participacion es voluntaria, pero muy valiosa para mejorar los procesos educativos

mediante estrategias innovadoras como la gamificacion.
Instrucciones:

Lee atentamente cada pregunta.

Marca la opcion que mejor describa tu experiencia usando la escala:
1 = Nunca

2 =Rara vez

3 = A veces

4 = Frecuentemente

5 = Siempre



GAMIFICACION

Mecanica

Participar en actividades gamificadas competitivas me
motiva a expresarme mejor oralmente.

2 | Me esfuerzo por hablar con claridad para destacar frente a
mis companeros.

3 | La competencia en clase mejora mi confianza al expresarme
en publico.

4 | Los retos gamificados me animan a practicar nuevas formas
de expresion oral.

5 | Disfruto enfrentar actividades que requieren explicar mis
ideas oralmente.

6 | Resolver desafios de clase me ayuda a organizar mejor mi
discurso oral.

7 | Recibir reconocimiento por mi participacién oral me motiva a
mejorar.

8 | Las recompensas en actividades gamificadas refuerzan mi
interés por hablar en clase.

9 | Me esfuerzo mas en participar oralmente cuando sé que
habra premios o insignias.

Dindmica

10 | Las actividades gamificadas me generan entusiasmo para
expresarme oralmente.

11 | Me siento mas seguro al hablar gracias a la dinamica de los
juegos educativos.

12 | Observo mi mejora en la expresion oral a medida que
avanzo en actividades gamificadas.

13| Los niveles o etapas de las actividades me motivan a
mejorar mi comunicacion oral.

14| Las dinamicas de juego fomentan la colaboracion y la
comunicacion oral entre compafneros.

15| Interactio mas verbalmente gracias a la participacién en
actividades gamificadas.

Componentes

16 | Obtener insignias por participar oralmente me incentiva a
hablar mas en clase.

17| Me motiva demostrar mis logros orales a través de
recompensas visibles.

18 | Completar misiones orales me ayuda a practicar mi diccion
y claridad al hablar.

19 | Las misiones me permiten planificar mejor lo que voy a
decir.

20| Las actividades gamificadas con misiones mejoran mi

confianza al expresarme oralmente.




Cuestionario sobre la expresion oral en estudiantes en el contexto de la

gamificacion
Estimado(a) estudiante:

El presente cuestionario busca conocer como las actividades gamificadas contribuyen al
desarrollo de tu expresion oral, incluyendo aspectos como claridad, fluidez y coherencia

al comunicarte.

Las respuestas que proporciones seran confidenciales y utilizadas unicamente para fines
de investigacion académica sobre estrategias didacticas innovadoras en la I.LE.N. 84100

Quircabamba de san Juan, Ancash-2025

Te invitamos a responder con sinceridad cada pregunta, ya que tus opiniones son
fundamentales para identificar como la gamificacién puede favorecer la mejora de tus

habilidades comunicativas.

Instrucciones:

Lee atentamente cada pregunta.

Marca la opcion que mejor describa tu experiencia usando la escala:
1 = Nunca

2 =Rara vez

3 = A veces

4 = Frecuentemente

5 = Siempre



EXPRESION ORAL

Claridad

Uso un tono de voz adecuado al participar en actividades
gamificadas.

2 | Ajusto mi entonacién para que los comparferos comprendan
mejor mis ideas.
3 | Mi tono de voz me ayuda a expresar emociones durante mis
intervenciones.
4 | Pronuncio correctamente las palabras al hablar en
actividades gamificadas.
5 Me esfuerzo por hablar con claridad para obtener mejores
resultados en las actividades.
6 | Evito errores de pronunciacion al participar oralmente en
clase.
Fluidez
7 | Mantengo un ritmo adecuado al expresar mis ideas en las
dinamicas de juego.
8 | Puedo hablar sin pausas innecesarias durante las
actividades gamificadas.
9 | Organizo mis ideas de manera natural al hablar en clase.
10| Escucho atentamente las intervenciones de mis
compafieros antes de responder.
11 | Comprendo correctamente las instrucciones de las
actividades gamificadas antes de hablar.
12 | Respondo de manera coherente a lo que otros expresan
durante los juegos educativos.
Coherencia
13| Mis ideas se conectan de manera ldogica durante la
participacion oral en clase.
14| Mantengo un hilo conductor claro al exponer mis ideas
oralmente.
15| Mis ejemplos y argumentos apoyan correctamente lo que
quiero comunicar.
16 [ Pronuncio correctamente palabras importantes durante las
actividades.
17 | Corrijo errores de pronunciacion que podrian dificultar la
comprension.
18 | Mi pronunciacion contribuye a que los demas comprendan
mi mensaje.
19 | Mantengo claridad y precision al expresarme oralmente.
20| Las actividades gamificadas me ayudan a mejorar mi

pronunciacion y comprension oral.




Anexo 4. Validacion

MATRIZ VALIDACION DE EXPERTOS: CUESTIONARIO QUE MIDE GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencia Relevancia Claridad Observaciones
DIMENSION 1: Mecsanica Si No Si No Si No

1 Participar en actividades gamificadas competitivas me ” % %
motiva a expresarme mejor oralmente.

2 Me esfuerzo por hablar con claridad para destacar frente < < <
a mis compafieros.

3 La competencia en clase mejora mi confianza al < . <
expresarme en publico.

4 Los retos gamificados me animan a practicar nuevas - 5 %
formas de expresion oral.

5 Disfruto enfrentar actividades que requieren explicar mis ” % %
ideas oralmente.

6 Resolver desafios de clase me ayuda a organizar mejor X N X
mi discurso oral.

7 Recibir reconocimiento por mi participaciéon oral me X N X
motiva a mejorar.

8 Las recompensas en actividades gamificadas refuerzan " " &
mi interés por hablar en clase.

o Me esfuerzo mas en participar oralmente cuando se que » 5 %
habra premios o insignias.
DIMENSION 2: DinAamica Si No Si No Si No

10 Las actividades gamificadas me generan entusiasmo para - . %
expresarme oralmente.

1 Me siento mas seguro al hablar gracias a la dinamica de " % .
los juegos educativos.

12 Observo mi mejora en la expresion oral a medida que

- . X X X

avanzo en actividades gamificadas.

13 Los niveles o etapas de las actividades me motivan a < . <
mejorar mi comunicacion oral.




14 Las dinamicas de juego fomentan la colaboracion y la . % "
comunicacion oral entre compafieros.
15 | Interactiio mas verbalmente gracias a la participacién en « . <
actividades gamificadas.
DIMENSION 3: Componentes Si No Si No Si No
16 | Obtener insignias por participar oralmente me incentiva a " X «
hablar més en clase.
17 | Me motiva demostrar mis logros orales a través de « x «
recompensas visibles.
18 Completar misiones orales me ayuda a practicar mi
e & X X X
diccién y claridad al hablar.
19 [ Las misiones me permiten planificar mejor lo que voy a " % %
decir.
20 [ Las actividades gamificadas con misiones mejoran mi . % ”
confianza al expresarme oralmente.
Opinion de aplicabilidad:
e Aplicable [X]
e Aplicable después de corregir [ ]
* No aplicable [1
Apellidos y nombres del juez evaluador : Molero Farfan Rosa Amelia
DNI 1 32904239
Especialidad del evaluador : Maestria en Gestion Publica, especialista en educacion
Firma

./’? 'A‘/—-“ A pdom HJAI

10 de diciembre del 2025



MATRIZ VALIDACION DE EXPERTOS: CUESTIONARIO QUE MIDE EXPRESION ORAL

N° DIMENSIONES / items Pertinencia Relevancia Claridad Observaciones
DIMENSION 1: Claridad Si No Si No Si No
Uso un tono de voz adecuado al participar en actividades

1 . X X X
gamificadas.

2 Ajusto mi entonacién para que Ilos compafieros x x x
comprendan mejor mis ideas.

3 Mi tono de voz me ayuda a expresar emociones durante x x X
mis intervenciones.

4 Pronuncio correctamente las palabras al hablar en

- N X X X
actividades gamificadas.
Me esfuerzo por hablar con claridad para obtener

5 . . X X X
mejores resultados en las actividades.

6 Evito errores de pronunciacion al participar oralmente en X X X
clase.

DIMENSION 2: Fluidez Si No Si No Si No

7 Mantengo un ritmo adecuado al expresar mis ideas en las x X X
dinamicas de juego.

s Puedo hablar sin pausas innecesarias durante las x x
actividades gamificadas.

9 | Organizo mis ideas de manera natural al hablar en clase. X X

10 Escucho atentamente las intervenciones de mis X X X
comparfieros antes de responder.

1 Comprendo correctamente las instrucciones de las x x x
actividades gamificadas antes de hablar.

12 Respondo de manera coherente a lo que otros expresan X X X
durante los juegos educativos.

DIMENSION 3: Coherencia Si No Si No Si No

13 Mis ideas se conectan de manera logica durante la x X x
participacién oral en clase.




MATRIZ VALIDACION DE EXPERTOS: CUESTIONARIO QUE MIDE EXPRESION ORAL

N° DIMENSIONES / items Pertinencia Relevancia Claridad Observaciones
DIMENSION 1: Claridad Si No Si No Si No

1 Uso un tono de voz adecuado al participar en actividades X X X
gamificadas.

2 Ajusto mi entonacion para que los compafieros X x x
comprendan mejor mis ideas.

3 Mi tono de voz me ayuda a expresar emociones durante X X X
mis intervenciones.

4 Pronuncio correctamente las palabras al hablar en X X X
actividades gamificadas.

Me esfuerzo por hablar con claridad para obtener

5 . . X X X
mejores resultados en las actividades.

6 Evito errores de pronunciacion al participar oralmente en X X X
clase.
DIMENSION 2: Fluidez Si No Si No Si No

7 Mantengo un ritmo adecuado al expresar mis ideas en las X % X
dinamicas de juego.

8 Puedo hablar sin pausas innecesarias durante las X % X
actividades gamificadas.

9 | Organizo mis ideas de manera natural al hablar en clase.

10 Escucho atentamente las intervenciones de mis X X X
comparfieros antes de responder.

1 Comprendo correctamente las instrucciones de las x x x
actividades gamificadas antes de hablar.

12 Respondo de manera coherente a lo que otros expresan X X X
durante los juegos educativos.
DIMENSION 3: Coherencia Si No Si No Si No

13 Mis ideas se conectan de manera légica durante la X X X
participacion oral en clase.




MATRIZ VALIDACION DE EXPERTOS: CUESTIONARIO QUE MIDE GAMIFICACION

N° DIMENSIONES / items Pertinencia Relevancia | Claridad Observaciones
DIMENSION 1: Mecdnica Si No Si No Si No

1 Participar en actividades gamificadas competitivas me . " x
motiva a expresarme mejor oralmente.

2 Me esfuerzo por hablar con claridad para destacar frente N < <
a mis compairieros.

3 La competencia en clase mejora mi confianza al « N N
expresarme en publico.

4 Los retos gamificados me animan a practicar nuevas - & %
formas de expresion oral.

5 Disfruto enfrentar actividades que requieren explicar mis 2 " %
ideas oralmente.

6 Resolver desafios de clase me ayuda a organizar mejor X < .
mi discurso oral.

7 Recibir reconocimiento por mi participacion oral me N . M
motiva a mejorar.

8 Las recompensas en actividades gamificadas refuerzan X < <
mi interés por hablar en clase.

9 Me esfuerzo mas en participar oralmente cuando sé que . 5 %
habra premios o insignias.
DIMENSION 2: Dinamica Si No Si No | Si | No

10 Las actividades gamificadas me generan entusiasmo para - " %
expresarme oralmente.

1 Me siento mas seguro &l hablar gracias a la dinamica de ” " %
los juegos educativos.

12 Observo mi mejora en la expresion oral a medida que

. . X X X

avanzo en actividades gamificadas.

13 Los niveles o etapas de las actividades me motivan a N . .
mejorar mi comunicacion oral.




Las dinamicas de juego fomentan la colaboracion y la

14 4 =2 = % X X
comunicacion oral entre compareros.
15 | Interactio mas verbalmente gracias a la participacion en % % .
actividades gamificadas.
DIMENSION 3: Componentes Si No Si No Si No
16 | Obtener insignias por participar oralmente me incentiva a < N <
hablar mas en clase.
T7 | Me motiva demostrar mis logros orales a través de < % %
recompensas visibles.
18 Completar misiones orales me ayuda a practicar mi - 5 "
diccion y claridad al hablar.
19 | Las misiones me permiten planificar mejor lo que voy a - % 5
decir.
20 | Las actividades gamificadas con misiones mejoran mi - . %
confianza al expresarme oralmente.
Opinion de aplicabilidad:
e Aplicable X1
e Aplicable después de corregir [1
¢ No aplicable [1
Apellidos y nombres del juez evaluador : Lazaro Acero, Heli Modesto
DNI : 33262629
Especialidad del evaluador : Doctor en Educacion
Firma

e

10 de diciembre del 2025




MATRIZ VALIDACION DE EXPERTOS: CUESTIONARIO QUE MIDE EXPRESION ORAL

N° DIMENSIONES / items Pertinencia Relevancia Claridad Observaciones
DIMENSION 1: Claridad Si No Si No Si No
1 Uso un tono de voz adecuado al participar en actividades 4 5 5
gamificadas.
2 Ajusto mi entonacién para que los compafieros X X X
comprendan mejor mis ideas.
3 Mi tono de voz me ayuda a expresar emociones durante X X X
mis intervenciones.
4 Pronuncio correctamente las palabras al hablar en X X X
actividades gamificadas.
Me esfuerzo por hablar con claridad para obtener
5 . - X X X
mejores resultados en las actividades.
6 Evito errores de pronunciacion al participar oralmente en X X X
clase.
DIMENSION 2: Fluidez Si No Si No Si No
7 Mantengo un ritmo adecuado al expresar mis ideas en las X X X
dinamicas de juego.
8 Puedo hablar sin pausas innecesarias durante las x
actividades gamificadas.
9 | Organizo mis ideas de manera natural al hablar en clase. X
10 Escucho atentamente las intervenciones de mis
compafieros antes de responder.
1 Comprendo correctamente las instrucciones de las X X X
actividades gamificadas antes de hablar.
12 Respondo de manera coherente a lo que otros expresan % % 5
durante los juegos educativos.
DIMENSION 3: Coherencia Si No Si No Si No
13 Mis ideas se conectan de manera logica durante la X X %




participacion oral en clase.
14 Mantengo un hilo conductor claro al exponer mis ideas X X
oralmente.
15 | Mis ejemplos y argumentos apoyan correctamente lo que X x
guiero comunicar.
16 | Pronuncio correctamente palabras importantes durante X x
las actividades.
17| Corrijo errores de pronunciacion que podrian dificultar la X X
comprension.
18 | mi pronunciacion contribuye a que los demas
comprendan mi mensaje.
19 | Mantengo claridad y precisién al expresarme oralmente.
20 | Las actividades gamificadas me ayudan a mejorar mi
pronunciacion y comprension oral.
Opinion de aplicabilidad:
s Aplicable X1
¢ Aplicable después de corregir [ ]
s No aplicable [1
Apellidos y nombres del juez evaluador : Lazaro Acero, Heli Modesto
DNI 1 33262629
Especialidad del evaluador : Doctor en Educacion
Firma

;/4/ Ll

10 de diciembre del 2025




MATRIZ VALIDACION DE EXPERTOS: CUESTIONARIO QUE MIDE GAMIFICACION

Ne DIMENSIONES / items Pertinencia Relevancia Claridad Observaciones
DIMENSION 1: Mecanica Si No Si No Si No

1 Participar en actividades gamificadas competitivas me " % .
motiva a expresarme mejor oralmente.

2 Me esfuerzo por hablar con claridad para destacar frente < « <
a mis compafieros.

3 La competencia en clase mejora mi confianza al « M «
expresarme en publico.

4 Los retos gamificados me animan a practicar nuevas - - -
formas de expresion oral.

5 Disfruto enfrentar actividades que requieren explicar mis " % -
ideas oralmente.

6 Resolver desafios de clase me ayuda a organizar mejor < < <
mi discurso oral.

7 Recibir reconocimiento por mi participacion oral me . . .
motiva a mejorar.

8 Las recompensas en actividades gamificadas refuerzan . . «
mi interés por hablar en clase.

9 Me esfuerzo mas en participar oralmente cuando sé que - % %
habra premios o insignias.
DIMENSION 2: Dinamica Si No si No | Si | No

10 Las actividades gamificadas me generan entusiasmo para - " %
expresarme oralmente.

" Me siento mas seguro al hablar gracias a la dinamica de " % .
los juegos educativos.

12 Observo mi mejora en la expresion oral a medida que

M. . X X X

avanzo en actividades gamificadas.

13 Los niveles o etapas de las actividades me motivan a « . .
mejorar mi comunicacioén oral.




14 Las dinamicas de juego fomentan la colaboracion y la " % »
comunicacién oral entre compafieros.
15 [ Interactuo mas verbalmente gracias a la participacion en « M «
actividades gamificadas.
DIMENSION 3: Componentes Si No Si No Si No
16 | Obtener insignias por participar oralmente me incentiva a M M M
hablar mas en clase.
T7 | Me motiva demostrar mis logros orales a través de M M M
recompensas visibles.
18 [ Completar misiones orales me ayuda a practicar mi % % x
diccion y claridad al hablar.
19 | Las misiones me permiten planificar mejor lo que voy a " " %
decir.
20 | Las actividades gamificadas con misiones mejoran mi . " %
confianza al expresarme oralmente.
Opinion de aplicabilidad:
¢ Aplicable [X]
s Aplicable después de corregir [ ]
« No aplicable [1
Apellidos y nombres del juez evaluador : José Antonio Velezmoro Lopez
DNI : 42926981
Especialidad del evaluador : Magister en Gestion Publica, especialista en investigacion

Firma 4
-4///

10 de diciembre del 2025



MATRIZ VALIDACION DE EXPERTOS: CUESTIONARIO QUE MIDE EXPRESION ORAL

N° DIMENSIONES / items Pertinencia Relevancia Claridad Observaciones
DIMENSION 1: Claridad Si No Si No Si No

1 Uso un tono de voz adecuado al participar en actividades X X X
gamificadas.

2 Ajusto mi entonacibn para que los compafieros x x x
comprendan mejor mis ideas.

3 Mi tono de voz me ayuda a expresar emociones durante 5% - X
mis intervenciones.

4 Pronuncio correctamente las palabras al hablar en

Lo N X X X
actividades gamificadas.
Me esfuerzo por hablar con claridad para obtener

5 . o X X X
mejores resultados en las actividades.

¢ | EVito errores de pronunciacién al participar oralmente en x x x
clase.
DIMENSION 2: Fluidez Si No Si No Si No

7 Mantengo un ritmo adecuado al expresar mis ideas en las X X X
dinamicas de juego.

8 Puedo hablar sin pausas innecesarias durante las x x x
actividades gamificadas.

9 | Organizo mis ideas de manera natural al hablar en clase. X X X

10 Escucho atentamente las intervenciones de mis x X x
companeros antes de responder.

" Comprendo correctamente las instrucciones de las x X X
actividades gamificadas antes de hablar.

12 Respondo de manera coherente a lo que otros expresan x X X
durante los juegos educativos.
DIMENSION 3: Coherencia Si No Si No Si No

13 Mis ideas se conectan de manera logica durante la x X X
participacion oral en clase.




14 Mantengo un hilo conductor claro al exponer mis ideas %
oralmente.
5 | Mis ejemplos y argumentos apoyan correctamente lo que x
quiero comunicar.
16 | Pronuncio correctamente palabras importantes durante x
las actividades.
17 Corrijo errores de pronunciacion que podrian dificultar la x
comprension.
18 | Mi pronunciacién contribuye a que los demas x
comprendan mi mensaje.
19 Mantengo claridad y precision al expresarme oralmente. X
20 | Las actividades gamificadas me ayudan a mejorar mi x
pronunciacion y comprension oral.
Opinion de aplicabilidad:
e Aplicable X1
s Aplicable después de corregir [1
e No aplicable [1
Apellidos y nombres del juez evaluador : José Antonio Velezmoro Lopez
DNI : 42926981
Especialidad del evaluador : Magister en Gestion Publica, especialista en investigacion

Firma 4 3
| b

10 de diciembre del 2025




Anexo 5.

Prueba de confiabilidad del instrumento.

: Gamificacion

Variable 1

Resumen de procesamiento de casos

%

100,0

Valido 10

Casos

Excluido 0

10 100,0
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Estadisticas de fiabilidad

N de elementos
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Variable 2: Expresion oral.

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 10 100,0
Excluido 0 ,0
a
Total 10 100,0
Estadisticas de fiabilidad
\Q*Simﬁulm [ConjuntoDatos0] - IBM SPSS Statistics Editor de datos Alfa de N d 1 t
Archivo  Editar  Ver Datos Transformar Analizar Grificos Ufilidades Ampliaciones Ventana  Ayuda CronbaCh ¢ elementos

SHEM e~ Bl H B {96

970 20

det | dee | des e | des | odes | der | des | dee | deo | e e des | de | dets
1 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5
2 2 ] 2 ] 2 3 2 ] 2 ] 2 ] 2 ] 2
3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
6 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1
7 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3
8 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2 3
9 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 :
10 3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 2
1
B1 | B2 | B3| B4 | B5 | B6 | B7 | B8 | BO | B10| B11| B12| B13| B14| B15| B16| B17| B18| B19| B20
4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5
3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4
2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1
3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4
4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 2 2 3 3 2
5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5
2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 1 3 3 2 2 3




Anexo 6: Base de datos.

GAMIFICACION
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Anexo 7: Autorizacion del centro educativo

AUTORIZACION
FARA EL USD DE LA INFORMACION

Yo, Prof. Gonzalo Ponte Cordava, identificado con DINI N.* 06187759, en mi calidsd de
director de la I, E. N,* 84100

Quircabamba, con RUC MN.° 0684795 ubicada en Distrito de San Juan, Provincia de
Sihuas’ Ancash,

AUTOREZD

Al (ala, a los) Sefior Aveline Matias Minaya Cérdova identificados con QNI N4 1435703
respectivamente, pertencciente(s) al Programa de Estudios de Macstria de la Universidad
Privada de Trujille,

A tener acceso a ba informacidn requerida para b investigacidn:

Autorizacién para realizar la aplicacidn de una encoesta (best) con fines de
investigacidn, con la finalidad de desarrollsr su investigacion titulada: “La gamificacion
comd csiralegia para foralecer la expresidn oral en los estudianies de la Institucidn
Educativa M.* $4100 de Quircabamba — Ancach - 2025
“titula de la mvestigacida™.

En mi calidad de Director de la Institucidn Educativa M.® 84100 awloriso:
(%) Preservar |a confidencialidad de la organizacitn / institucidn; o
{ Ma) Divulgar el nombee de la organizacion / instilicida.

-
Firma y sello de |a autoridad competente

Anexo 8: Nivel de similitud.



Anexo 9: Evidencias.
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