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Resumen

La investigacion tuvo como objetivo principal conocer la efectividad de la gamificacion para mejorar el
rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes en Lengua y Literatura. Se llevd a cabo en una
Unidad Educativa de Latacunga, Ecuador, donde se involucraron a estudiantes de segundo afio de Educacion
Bésica. La metodologia incluy6 la implementacion de diversas herramientas digitales interactivas, como
Kahoot y Genial.ly, y abarc6 un periodo de 12 clases en las cuales se realizaron actividades gamificadas que
integraron elementos ladicos en el curriculo de lengua y literatura. A través de evaluaciones comparativas
antes y después de la intervencion, asi como encuestas que recogieron las percepciones de docentes y expertos,
se evidencid un impacto positivo tanto en el rendimiento académico como en el compromiso de los alumnos.
Los resultados mostraron un notable incremento en las calificaciones y una alta aceptacion de la gamificacion
por parte de los participantes, quienes destacaron su potencial para hacer el aprendizaje méas atractivo y
motivador. Esta investigacion resalta la importancia de adoptar metodologias innovadoras como la
gamificacion en la ensefianza, no solo para mejorar el rendimiento, sino también para fomentar un ambiente
educativo mas dindmico y participativo.
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Abstract

The main objective of the research was to determine the effectiveness of gamification in improving academic
performance and motivation of students in Language and Literature. It was carried out in an Educational
Unit in Latacunga, Ecuador, where second-year students of Basic Education were involved. The methodology
included the implementation of various interactive digital tools, such as Kahoot and Genial.ly, and covered
a period of 12 classes in which gamified activities were carried out that integrated playful elements into the
language and literature curriculum. Through comparative evaluations before and after the intervention, as
well as surveys that collected the perceptions of teachers and experts, a positive impact was evident both on
academic performance and on student engagement. The results showed a notable increase in grades and a
high acceptance of gamification by the participants, who highlighted its potential to make learning more
attractive and motivating. This research highlights the importance of adopting innovative methodologies such
as gamification in teaching, not only to improve performance, but also to foster a more dynamic and
participatory educational environment.
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Introduccion

La ensefianza de la lengua y la literatura se erige como un pilar fundamental en el sistema educativo, dado
que promueve la adquisicion de habilidades comunicativas esenciales. Estas habilidades no solo incluyen la
comprension y la produccion de textos, sino que también fomentan actitudes de respeto y responsabilidad en
el uso del lenguaje (Paladines & Galeano, 2022). A través del desarrollo de la competencia comunicativa, los
estudiantes aprenden a expresarse de manera efectiva y adecuada en diversas situaciones, enriqueciendo asi
su vocabulario y sus capacidades para interactuar con su entorno (Grimaneza & Roberto, 2023). Sin embargo,
ante la rapida evolucién de la tecnologia y los cambios sociales, es necesario replantear las metodologias
tradicionales utilizadas en el aula, buscando formas que se adapten a las nuevas realidades del aprendizaje
(Benito, 2021).

En este contexto, la gamificacion se presenta como una metodologia innovadora que puede transformar la
experiencia educativa (Casaus et al., 2020). Al incorporar elementos de juego en el proceso de ensefianza, se
busca no solo captar la atencion de los estudiantes, sino también aumentar su motivacion y compromiso. La
gamificacion invita a los alumnos a participar activamente en su propio aprendizaje, creando un ambiente
mas dinamico y colaborativo. Esta metodologia tiene el potencial de abordar las limitaciones de la educacion
tradicional, donde el enfoque en la memorizacién y la evaluacién sumativa puede resultar poco estimulante
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para los estudiantes (Menta et al., 2023). Al integrar dindmicas de juego, se pretende facilitar la asimilacion
de contenidos de lengua y literatura de manera mas efectiva y atractiva.

La relacion entre la gamificacion y las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la
ensefianza de lengua y literatura representa un enfoque pedagogico que permite personalizar las experiencias
de aprendizaje (Verdugo et al., 2023). Estas metodologias adaptan las actividades educativas a los diferentes
ritmos y estilos de aprendizaje de cada estudiante, lo que propicia un ambiente donde el conocimiento se
asimila de manera més efectiva y atractiva. La gamificacion, entendida como la incorporacion de dindmicas
de juego en el contexto educativo, estimula la interaccion y el compromiso del alumnado, facilitando no solo
la comprension, sino también la retencién del contenido (Gurumendi-Alvarado et al., 2022). La evidencia
sugiere que al convertir el aprendizaje en una experiencia lidica, los estudiantes logran mejores resultados
académicos y desarrollan habilidades que son cruciales para su futuro en un mundo laboral cada vez méas
digital y colaborativo (Padilla, 2023).

El concepto del juego se fundamenta en su capacidad para conectar a los nifios con su imaginacién, su entorno
y su comunidad. A través del juego, los estudiantes no solo participan en actividades educativas, sino que
también exploran sus emociones y establecen relaciones interpersonales (Lampropoulos et al., 2022). Las
teorias sobre el juego, como las propuestas por autores destacados en el area como Piaget y Vygotski,
subrayan la importancia de esta actividad en el desarrollo cognitivo y social de los nifios (Mooney, 2025). El
juego se presenta no solo como una forma de entretenimiento, sino como un medio esencial para la
preparacion para la vida adulta, donde se aprenden habilidades sociales y se fortalecen competencias
emocionales (Oliveira et al., 2022). La gamificacién, por lo tanto, se ancla en estas teorias, considerando el
juego como el eje metodoldgico que enriquece la ensefianza de la lengua vy literatura.

Dentro de este marco, el papel del educador se redefine, pasando de ser el Gnico transmisor de conocimiento
a convertirse en un facilitador del aprendizaje. En este contexto, el docente actlia como guia para crear un
ambiente propicio donde el juego y la gamificacion puedan florecer (Behl et al., 2022). Este enfoque exige
que el educador establezca objetivos claros y seleccione las metodologias y herramientas mas adecuadas para
cada contexto. Al fomentar el aprendizaje social y emocional, el maestro no solo debe proporcionar recursos
y tiempo para el juego, sino también permitir que los estudiantes experimenten y reflexionen sobre sus
emociones durante el proceso (Ruiz-Bafiuls et al., 2021). Con este apoyo, la implementacion de la
gamificacion en el aula se convierte en una herramienta poderosa para desarrollar competencias
comunicativas y literarias efectivas, preparandolos para enfrentar un futuro en un mundo en constante cambio.

Esta investigacion, al centrarse en la efectividad de la gamificacion en la ensefianza de lengua y literatura para
estudiantes de segundo afio, busca no solo evidenciar los impactos en el rendimiento académico de los
estudiantes, sino también explorar las oportunidades que esta metodologia ofrece para su desarrollo integral.
Al abordar las percepciones de los actores educativos y la motivacién generada por el uso de dindmicas
ludicas, se espera contribuir al disefio de estrategias que favorezcan una educacion méas innovadora y alineada
con las realidades contemporaneas. La integracion de la gamificacion en el curriculo, por lo tanto, no solo
tiene el potencial de transformar el aprendizaje, sino que también plantea un camino hacia préacticas
pedagdgicas que respondan a las expectativas de los estudiantes y las demandas del entorno laboral actual.
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El objetivo general de esta investigacion es conocer la efectividad de la gamificacion como metodologia
innovadora en la ensefianza de lengua y literatura para mejorar el rendimiento académico y la motivacion de
los estudiantes de segundo afio. Para alcanzar este objetivo, se plantean tres objetivos especificos:

1. Investigar el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes de segundo
afio en lengua y literatura, comparando los resultados antes y después de la implementacién de esta
metodologia.

2. Recopilar las percepciones de los estudiantes y profesores sobre la implementacion de la gamificacion
en las clases de lengua y literatura, evaluando su aceptacion, beneficios y posibles areas de mejora.

3. Analizar el nivel de motivacion y compromiso de los estudiantes de segundo afio en las clases de
lengua y literatura tras la introduccion de elementos de gamificacion en el curriculo.

Con estos enfoques, la investigacion tiene como finalidad no solo evaluar la implementacién de la
gamificacion en el aula, sino también contribuir al disefio de estrategias pedagogicas que favorezcan un
aprendizaje mas significativo y relevante para los estudiantes, adecuandose a un mundo educativo en
constante transformacion. Al centrarse en las experiencias de los alumnos y docentes, se espera generar un
analisis que sirva de base para futuras iniciativas en la ensefianza de la lengua y la literatura, ofreciendo un
camino hacia practicas educativas mas innovadoras y efectivas.

Materiales y métodos

La investigacion se realiz6 en un aula de segundo afio de Educacion Bésica de una Unidad Educativa en la
ciudad de Latacunga, Ecuador. La metodologia de esta investigacion se basa en un enfoque cualitativo y
cuantitativo, donde se implementara un disefio de intervencion que incorpora elementos de gamificacion en
la ensefianza de lengua y literatura para estudiantes de segundo afio de educacion basica. La investigacion se
desarrollara en cuatro etapas y se enfoca en la observacion y evaluacion del impacto de estas intervenciones
en el rendimiento académico, asi como en la recopilacion de las percepciones de la docente y los alumnos. El
diagnostico inicial se llevara a cabo con una evaluacion del nivel de competencias linguisticas y la motivacion
de los estudiantes antes de la intervencion.

Durante la implementacién de la intervencion educativa, se observaran las dindmicas del aula y el desempefio
del alumnado a través de actividades gamificadas especificas. La evaluacién final consistira en comparar los
resultados del rendimiento académico antes y después de la implementacién, asi como la aplicacién de
encuestas a la docente para obtener su perspectiva sobre el proceso. Adicionalmente, se convocé a un comité
de expertos para validar los hallazgos de la investigacion y se realizard una triangulacion metodoldgica que
considere los datos de las encuestas, las observaciones en clase y la fundamentacion tedrica de investigaciones
previas.

Etapas de la investigacion
1. Diagnostico inicial:
o Analisis de las competencias linguisticas en los estudiantes.
« Observacion del aula para entender la dinamica de ensefianza y aprendizaje antes de la intervencion.
o Entrevistaa la docente para captar su percepcion inicial sobre los niveles de motivacién y compromiso
de los estudiantes.
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2. Implementacion de las actividades gamificadas:
e Ejecucion de las actividades gamificadas propuestas, como el juego de letras, lectura interactiva, bingo
de vocabulario, caza del tesoro, narracion creativa, y cuentacuentos musical.
e Observacion no participativa para registrar la interaccion docente-estudiante, participacion y
motivacion.
o Registro de dificultades encontradas durante la implementacion.
3. Evaluacion post-implementacion:
« Evaluar el rendimiento académico de los estudiantes en lengua y literatura luego de la intervencion.
o Encuesta a la docente para recoger sus percepciones sobre la experiencia gamificada, los beneficios y
desafios observados.
o Andlisis de las observaciones realizadas durante la implementacion para evaluar el impacto de las
estrategias en la participacion y motivacion de los estudiantes.
4. Validacion y triangulacion:
e Presentacion de los resultados a un comité de expertos para su validacion.
o Triangulacion de datos mediante la comparacion de las encuestas, observaciones y resultados de
investigaciones previas.

Poblacién y muestra: La poblacion de estudio corresponde a los docentes y estudiantes de segundo afio de
Educacion Basica de una Unidad Educativa en la ciudad de Latacunga. La muestra fue seleccionada por
conveniencia, incluyendo a una docente de lengua y literatura y a los 27 estudiantes de su clase, quienes
fueron observados durante las sesiones de ensefianza en las que se implementaron actividades gamificadas.

Encuesta: Se aplic6 a una docente con el propdésito de conocer su percepcion sobre la gamificacion en el aula,
las estrategias utilizadas, las ventajas y desafios de su implementacién, y su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes.

Observacion no participativa: Se llevo a cabo en la clase de segundo afio de Educacion Basica, con el objetivo
de registrar las interacciones entre los estudiantes y la docente durante la aplicacién de actividades
gamificadas. Se tomaron notas sobre el nivel de participacion, el grado de motivacion, la respuesta de los
nifios ante las actividades y los posibles retos que surgieron durante el proceso de ensefianza.

Para la evaluacion antes y después de la intervencion educativa, se tuvieron en cuenta los indicadores descritos
en latabla 1.

Tabla 1. Indicadores para la evaluacion antes y después de la intervencion educativa.

L Domina los Alcanza los L No alcanza los
. Descripcion del R L Esta proximo a .
Indicador indicador aprendizajes  aprendizajes alcanzarlos (C) aprendizajes
(A) (B) (D)
Construccién  Capacidad para relacionar Comprendey  Relaciona la Relaciona No logra
de partes del texto, relaciona todos mayoria de los algunos aspectos identificar
significados  identificar semejanzas y los aspectos aspectos del del texto, pero relaciones en el
de un texto diferencias en contenido.  del texto. texto. muchos son texto.
confusos.
Reconocimie  Habilidad para leer en Lee con Lee Lee, pero Tiene grandes
nto de voz alta reconociendo fluidez, generalmente  presenta dificultades

Esta obra esta bajo una licencia Creative Commons de tipo (CC-BY-NC-SA). 86

Sociedad Ecuatoriana de Investigacion Cientifica. E-mail: revistaalcon@gmail.com



mailto:revistaalcon@gmail.com

Revista Cientifica de Innovacion Educativa y Sociedad Actual "ALCON" Vol. 5, Nim. 3. (Abril-Junio, 2025)
Pag 82-98. ISSN: 2960-8473

La gamificacion como metodologia innovadora en la ensefianza de lengua y literatura

fonemas y fonemas y palabras entonacién y bien, con dificultades en para leer y
grafemas adecuadamente. reconocimiento pocas fallas. la fluidez y reconocer
preciso. entonacion. palabras.

Ampliacion  Capacidad de entendere ~ Usa un Usa un Usa un No demuestra
del identificar palabras vocabulario vocabulario vocabulario uso de
vocabulario  nuevas y usar sinbnimos  amplioy apropiado, con limitado, vocabulario

y anténimos. variado. algunas confunde reconocido.

limitaciones. términos.

Evaluacién Capacidad para Distingue Distingue la Tiene confusion  No distingue
de realidad y  diferenciar entre hechosy claramente mayoria de los ocasional entre  entre realidad y
ficcion opiniones dentro de un entre realidady hechosdelas  hechosy ficcion.

texto. ficcién. opiniones. opiniones.
Compromiso  Nivel de interés y Siempre Participa Participa de No participa ni
y participacion activa participa de activamente la  forma limitada, = muestra interés

participacién
en

durante las actividades de

clase.

manera activa
y entusiasta.

mayor parte
del tiempo.

a veces muestra
interés.

en las
actividades.

actividades

Resultados y discusion

La ensefianza a través de juegos se ha consolidado como una metodologia fundamental en el &mbito educativo,
promoviendo un aprendizaje activo y significativo en los estudiantes. Para lograr una implementacion efectiva
de esta estrategia, es esencial contar con principios pedagdgicos que guien la practica docente y ayuden a
comprender la importancia de cada juego en el proceso educativo. Estos principios no solo facilitan la
organizacion y ejecucion del curriculo, sino que también transforman la préactica docente al enfocarse en como
y por qué aprenden los nifios, asegurando la mejora continua de la calidad educativa.

En (Gaviria Millan, 2021) se estableci6 una serie de recomendaciones centradas en la ensefianza de los juegos,
que son cruciales para maximizar su efectividad en el aula. Es fundamental que el educador conozca a fondo
el juego que va a presentar, preparando adecuadamente el material y delimitando el espacio de juego. La
motivacion juega un papel clave y debe generarse tanto antes como después de la actividad. Es imprescindible
ofrecer explicaciones claras y sencillas, fomentando la atencion de todos los estudiantes mediante una
disposicion adecuada del aula. Ademas, la oportunidad de realizar preguntas y la demostracién practica del
juego son elementos que garantizan una comprension profunda del mismo (Gaviria Millan, 2021).

El seguimiento y ajuste constante son esenciales durante la implementacién, permitiendo corregir errores en
el momento adecuado y mantener la dinamica del grupo. Al presentar fundamentos y estrategias del juego, se
facilita el desarrollo de habilidades y se promueve la participacion activa de todos los estudiantes. El educador,
involucrandose personalmente en la actividad, no solo refuerza su interés, sino que también asegura que cada
nifio tenga la oportunidad de participar, ya sea eliminando la monotonia de las actividades o adaptando los
grupos para equilibrar habilidades. En Gltima instancia, estos principios pedagdgicos no solo enriquecen la
experiencia del juego, sino que también fomentan un ambiente de aprendizaje cargado de diversion y
aprendizaje efectivo. Cada una de estas recomendaciones se tuvo en cuenta para la ejecucién de la presente
investigacion, asi como las caracteristicas principales de la gamificacion (Gaviria Millan, 2021).
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Las particularidades que deben presentar toda experiencia de aprendizaje que se basa en una estructura de
gamificacion, se aleja directamente de las metodologias tradicionales, siempre teniendo presente para su
construccion las necesidades de los estudiantes (Pico & Martinez, 2021). A continuacion, en la figura 2 se
muestran las caracteristicas principales de la gamificacion.

Retroalimentacion inmediata a
la acciones de cada estudiante,
manteniéndose atentos sobre
sus fortalezas, debilidades,
aciertos y errores en el proceso
de ensefianza aprendizaje

Elementos narrativos y
sistemas de recompensas que

proporcionen motivacion
durante toda la experiencia del
aula gamificada

Resultados mds mediables a
través de niveles, puntos o
—_— insignias, que permitan ir
realizando el seguimiento del
progreso del estudiante

Figura 2. Caracteristicas principales de la Gamificacion.
Fuente: (Pico & Martinez, 2021)

Implementacion de la intervencion educativa

El procedimiento de implementacion de la estrategia de gamificacion se llevé a cabo con la colaboracion de
27 estudiantes de la institucion educativa, quienes participaron activamente en una serie de 12 clases disefiadas
especificamente para integrar actividades ludicas en el proceso de aprendizaje. Para evaluar el impacto de
estas actividades, se realizé una evaluacion inicial antes de la implementacion, y se programé una evaluacion
final al concluir las sesiones, permitiendo medir el progreso de los estudiantes. Durante las clases, se
observaron diferentes dindmicas de gamificacion que fomentaron la participacion y el interés de los alumnos.
Ademas, la docente jugé un papel fundamental en la implementacion, apoyando y guiando a los estudiantes
a lo largo de todo el proceso. Un panel de cinco expertos amablemente particip6 en las observaciones de
clases, proporcionando comentarios y sugerencias que facilitaron la triangulacion de resultados y la validacion
de la metodologia empleada. Esto permitié obtener una visién integral de la eficacia de la estrategia de
gamificacion en el aula y su impacto en el aprendizaje de los estudiantes.

En la intervencion educativa se utilizaron diversas herramientas digitales que enriquecieron la experiencia de
aprendizaje y fomentaron la participacion activa de los estudiantes. Kahoot fue empleado para realizar
cuestionarios interactivos, lo que permitio evaluar de manera divertida y dindmica los conocimientos previos
y el aprendizaje de los alumnos en tiempo real. Genial.ly se utiliz6 para crear presentaciones visuales y
recursos interactivos, facilitando la comprension de conceptos complejos a través de un disefio atractivo y
envolvente. Mundo Primario fue otra herramienta clave, proporcionando recursos didacticos y actividades
adaptadas al nivel educativo, lo que ayudo a que los estudiantes se involucraran en su propio aprendizaje.
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Educaplay también jugé un papel importante, al ofrecer la posibilidad de crear juegos interactivos y
actividades en linea que hicieron que el aprendizaje fuera mas ludico y motivador. La combinacion de estas
herramientas digitales incentivd la participacion, la colaboracion y el interés entre los estudiantes, resultando
en una intervencion educativa mas efectiva y atractiva.

La tabla 2 muestra el conjunto de actividades implementadas durante la intervencion educativa. Estas
actividades estan disefiadas para ser dinamicas y participativas, aprovechando herramientas digitales que
fomentan la interaccién y el desarrollo de habilidades linglisticas en lengua y literatura. Cada actividad se
enfoca en objetivos claros que mejoran no solo el conocimiento técnico, sino también la creatividad y la
motivacion de los estudiantes en el aula de lengua vy literatura. Cada actividad se ejecut6 en dos iteraciones,
en clases distintas, para lograr una mayor familiarizacion con la gamificacion:

Tabla 2. Sistema de actividades implementadas durante la intervencion educativa

Actividad Descripcion Objetivos Destrezas ACt'.V.'dad Herr_ar_nlenta
gamificada digital

Juego de letras  Los estudiantes Fomentar el Construir Kahoot - Kahoot
(2 iteraciones  jugaran a reconocimiento de  significados de un Juego
en clases identificar y formar letrasy crear texto basandose en competitivo
distintas) palabras usando palabras, objetos y atributos. de palabras.

letras sueltas en un  desarrollando

entorno de juego. habilidades de

escritura.

Lectura Lectura de cuentos  Mejorar la Ampliar la Educaplay - Genial.ly
interactiva a través de una comprension lectora comprension del Lecturay

presentacion y fomentar la texto a través de cuestionario

multimedia que imaginacion significado de interactivo.

incorpora mediante preguntas  palabras (sinonimia y

preguntas sobre el texto leido.  antonimia).

interactivas.

Bingo de Dindmica de bingo  Enriquecer el Emitir juicios sobre Bingo Mundo
vocabulario donde se utilizan vocabulario con el contenido de un interactivo Primario
palabras clave de palabras especificas texto, identificando en clase.

la unidad de de Iéxico enlengua  realidad y ficcion.

estudio para y literatura.

fomentar el

vocabulario.
Caza del Realizacion de una  Estimular el habito  Leer oralmente con Habitica - Educaplay
tesoro lectora  basqueda del lector mediante la fluidez y entonacion  Tareas

tesoro donde se identificacion de en contextos gamificadas

deben encontrar elementos del texto  significativos. que

objetos durante la actividad. motivan el

relacionados con la avance.

lectura.
Narracion Los estudiantes Desarrollar Elegir textos que Quizizz - Genial.ly
creativa crearan una habilidades de satisfagan sus Crear

89

O

@@@ Esta obra esta bajo una licencia Creative Commons de tipo (CC-BY-NC-SA).

Sociedad Ecuatoriana de Investigacion Cientifica. E-mail: revistaalcon@gmail.com



mailto:revistaalcon@gmail.com

Revista Cientifica de Innovacion Educativa y Sociedad Actual "ALCON" Vol. 5, Nim. 3. (Abril-Junio, 2025)
Pag 82-98. ISSN: 2960-8473

\
|

\

T
R

TN

AN
ALCO'

e Lo o . K‘\A s’l
La gamificacion como metodologia innovadora en la ensefianza de lengua y literatura \%wf,, /
historia simple escrituray fomentar necesidades e historias
utilizando la creatividad a intereses personales.  interactivas.
imagenes través de la
presentadas narracion visual.
digitalmente para
guiarlos.
Cuentacuentos  Los estudiantes Combinar lecturay  Leer de manera Socrative - Mundo
musical escuchan una musica para silenciosa en Preguntas Primario
cancion y luego fomentar la situaciones sobre la
leen una historia creatividad y el recreativas e canciony la
que la analisis de informativas. lectura.
complementa, contenidos
realizando un literarios.

analisis.

Observacion a clases durante la intervencion educativa

Se llevo a cabo un proceso sistematico de observacion de clases que involucrd 12 sesiones en total. Durante
estas observaciones, se utilizd un protocolo estructurado para enfocar la atencion en diversos aspectos
relevantes del proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente aquellos relacionados con la implementacién
de actividades gamificadas. Se registro la participacion de los estudiantes, la interaccidén docente-estudiante,
el uso de recursos digitales y estrategias didacticas, asi como el ambiente general de la clase. Después de cada
observacion, se realiz6 un anélisis cualitativo que permitié evaluar el progreso y la efectividad de las
metodologias aplicadas, documentando las observaciones en funcién de los indicadores predefinidos. La tabla

3 muestra los resultados de la observacion a clases:

Tabla 3. Evaluacién de indicadores en la observacion de clases.

Clases Participacion de los Interaccion docente- Uso de Ambiente de

observadas estudiantes estudiante recursos aprendizaje
Clase 1 Mejorable Mejorable No logrado No logrado
Clase 2 No logrado No logrado Mejorable No logrado
Clase 3 Mejorable No logrado Mejorable No logrado
Clase 4 Mejorable Mejorable Mejorable No logrado
Clase 5 Mejorable Mejorable Mejorable Mejorable
Clase 6 Logrado Mejorable Mejorable Mejorable
Clase 7 Logrado Logrado Mejorable Logrado
Clase 8 Mejorable Logrado Logrado Logrado
Clase 9 Logrado Logrado Logrado Logrado
Clase 10 Logrado Logrado Mejorable Logrado
Clase 11 Mejorable Logrado Logrado Mejorable
Clase 12 Logrado Logrado Logrado Logrado

Esta tabla refleja el avance en la evaluacion de los indicadores observados durante las clases, mostrando una
mejora progresiva a medida que se realizaron més sesiones de observacion. Durante las observaciones de las
clases, se identificaron varios logros y desafios en la implementacion de estrategias gamificadas. Entre los

90



mailto:revistaalcon@gmail.com

Revista Cientifica de Innovacion Educativa y Sociedad Actual "ALCON" Vol. 5, Nim. 3. (Abril-Junio, 2025)
Pag 82-98. ISSN: 2960-8473

La gamificacion como metodologia innovadora en la ensefianza de lengua y literatura

logros més relevantes, se destaca el aumento en la participacion activa de los estudiantes, quienes mostraron
un entusiasmo notable por las actividades ludicas y se involucraron de manera mas efectiva en el proceso de
aprendizaje. Ademas, se mejoro la interaccion entre el docente y los alumnos, creando un ambiente mas
colaborativo y motivador, lo que fomento el aprendizaje en conjunto.

No obstante, también surgieron desafios que se manifestaron de manera recurrente. Un aspecto crucial fue la
dificultad en establecer reglas claras para los juegos y actividades, especialmente al inicio de la
implementacion. Esto gener6 confusiones que afectaron temporalmente la dindmica del aula. Ademas, en
algunas clases, se observd la necesidad de optimizar el uso de recursos y herramientas, ya que no siempre
estaban alineados con los intereses o necesidades de los estudiantes, lo cual podria haber limitado la
efectividad de las experiencias gamificadas. El desafio fundamental fue la falta de competencias TIC para el
uso fluido de las herramientas digitales empleadas. A pesar de estos desafios, el progreso realizado a lo largo
de las sesiones sugiere que, con ajustes adecuados y una mejor planificacién, la gamificacion tiene el potencial
de transformar positivamente el aprendizaje.

Resultados de la implementacién de la intervencién educativa

Los resultados de la evaluacion demostraron un notable incremento en el rendimiento de los estudiantes tras
la intervencion, evidenciando la efectividad de las actividades implementadas. En cada uno de los indicadores
analizados, incluyendo la construccion de significados de un texto, el reconocimiento de fonemas y grafemas,
la ampliacion del vocabulario, la evaluacion de la realidad y la ficcion, asi como el compromiso y
participacion en las actividades, se observd una mejora significativa. La mayoria de los estudiantes avanzaron
hacia categorias mas altas de logro, con un aumento en la cantidad de alumnos que dominan y alcanzan los
aprendizajes, mientras que se redujo el nimero de aquellos que estan por debajo de los niveles esperados.
Este progreso resalta la influencia positiva que la gamificacion puede tener en el proceso de aprendizaje de
lengua y literatura. Estos resultados son reflejados en la siguiente tabla:

Tabla 4. Resultados de la evaluacion antes y después de la intervencion.

Antes de la intervencion Después de la intervencion
Indicador (A) (B) (© (D) (A) (B) © (D)

Construccion de 6 11 2 8 9 10 3 5
significados de un texto | (22.2%) (40.7%) (7.40%) (29.6%) | (33.3%) (37.03%) (11.1%) (18.5%)
Reconocimiento de 4 8 6 9 14 2 5 6
fonemas y grafemas (14.8%) (29.6%) (22.2%) (33.3%) | (51.8%) (7.40%) (18.5%) (22.2%)
Ampliacion del 8 14 3 2 17 7 1 2
vocabulario (29.6%) (51.8%) (11.1%) (7.40%) | (62.9%) (25.9%) (3.7%) (7.40%)
Evaluacion de realidad 12 6 5 4 18 7 - 2

y ficcion (44.4%) (22.2%) (18.5%) (14.8%) | (67.0%) (25.9%) (7.40%)
Compromiso y 13 2 7 5 19 4 2 2
participacion en las (48.14%) (7.40%) (25.9%) (18.5%) | (70.3%) (14.8%) (7.40%) (7.40%)
actividades

Donde: A= Domina los aprendizajes; B= Alcanza los aprendizajes; C= Esta proximo a alcanzar los aprendizajes; D= No alcanza
los aprendizajes. n=27 estudiantes
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Validacion de la investigacion

Para validar la investigacion, se recurrié a un panel de cinco expertos en educacion y metodologias de
ensefianza, quienes fueron seleccionados por su vasta experiencia en el ambito de la gamificacion y el
aprendizaje activo. Este panel estuvo compuesto por docentes universitarios con un minimo de diez afios de
experiencia en la ensefianza, un especialista en pedagogia con enfoque en innovaciones educativas, un
psicologo educativo especializado en motivacion y aprendizaje, un experto en tecnologia educativa y un
investigador en educacion con publicaciones en revistas académicas de prestigio. El procedimiento para la
validacion incluyo la presentacion de los objetivos y el marco teorico de la investigacion, seguido de la
aplicacion de un cuestionario en el que los expertos evaluaron los indicadores relacionados con la
gamificacion y su implementacion en el aula. Las reuniones se llevaron a cabo de manera virtual, permitiendo
un intercambio de ideas y la recoleccion de sus impresiones, lo que enriqueci6 la calidad de la investigacion.
La figura 2 muestra los resultados de la validacion:

Viabilidad de la implementacion de gamificacion 4.6

Relevancia del marco tedrico en la investigacion

Pertinencia del disefio de la metodologia de investigacion 49

Adecuacion de los recursos tecnoldgicos empleados 4.2

Eficacia de las estrategias gamificadas utilizadas 41

Impacto en la motivacion estudiantil 4.1

Claridad de los objetivos de la investigacion 4.7

M Evaluacién

Figura 2. Resultados de la validacién de la investigacion sobre la gamificacion como metodologia innovadora en la

ensefianza de lengua y literatura.
Nota: 1: Nada pertinente; 2; Poco pertinente; 3: Mejorable; 4: Pertinente; 5: Muy pertinente.

La evaluacion general de los resultados obtenidos en la validacion por parte del panel de expertos fue
altamente favorable, lo que sugiere una solida fundamentacién y pertinencia de la investigacion. Los expertos
manifestaron un consenso positivo sobre la claridad de los objetivos planteados y la relevancia del marco
tedrico en el desarrollo de la investigacion. Asimismo, destacaron la eficacia de las estrategias gamificadas
utilizadas, sefialando su impacto positivo en la motivacion estudiantil y en el aprendizaje. La adecuacion de
los recursos tecnologicos empleados también fue valorada como pertinente, lo que reafirma la viabilidad de
implementar la gamificacion en el aula. En conjunto, los expertos coincidieron en que los hallazgos y
metodologias propuestas son significativos y aportan valor al campo educativo, promoviendo un ambiente de
aprendizaje mas dindmico y efectivo. Este respaldo por parte de profesionales del area refuerza la credibilidad
de la investigacién y su potencial aplicacién en contextos educativos diversos.
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Triangulacion de los resultados

La siguiente tabla resume la triangulacion entre la percepcion de la docente, la observacion a clases y la
literatura cientifica.

Tabla 5. Comparacion de los hallazgos

Dimension Encuesta (Docente) Observacion en el aula Sustento tedrico
Concepto de La docente define la Se observd que los juegos (Castillo-Mora et al., 2022)
Gamificacion gamificacién como el uso de ayudaron a los estudiantes a afirman que la gamificacion

actividades  ludicas para
motivar el  aprendizaje,
enfatizando su relacion con la
lectoescritura.

asociar sonidos y formar palabras,
promoviendo un aprendizaje
activo.

mejora la motivacion vy
facilita la adquisicion de
habilidades cognitivas.

Estrategias
utilizadas

La docente menciona el uso
de juegos fisicos, TIC vy
videos interactivos  para
reforzar la ensefianza.

Se evidencio el uso de videos,
aplicaciones y dindmicas fisicas
para reforzar contenidos.

(Pico & Martinez, 2021)
sostienen que las
herramientas digitales vy
juegos fisicos fortalecen el
aprendizaje significativo.

Participacion y
motivacion de
los estudiantes

Se afirma que los estudiantes
disfrutan las actividades
gamificadas y se muestran

Todos los estudiantes participaron
activamente, mostrando
entusiasmo y colaboracion.

(Deci & Ryan, 2013)
indican que la motivacion
intrinseca mejora cuando

mas motivados para aprender. las actividades son

divertidas y desafiantes.
Dificultadesen  La docente menciona que la No se observaron problemas enel (Barona et al., 2023)
la principal dificultad es seguimiento de reglas; los indican que la

implementacion

establecer reglas claras para

estudiantes comprendieron las

estructuracion de reglas es

los juegos y adaptar instrucciones. clave para el éxito de la

estrategias. gamificacion.
Interaccién La gamificacion permite Se observd que el docente brindé (Vygoltsky, 1978) sefiala
docente- mejorar la conexién con los retroalimentacion  positiva y que el aprendizaje ocurre de
estudiante estudiantes y hacer las clases mantuvo un ambiente  de manera efectiva en entornos
mas dindmicas. aprendizaje motivador. interactivos y socialmente

enriquecidos.
Impacto en el La docente sefiala que la Se observé que los estudiantes (Paez, 2022) afirma que la

aprendizaje

gamificacion  facilita la
comprension de conceptos y
promueve un aprendizaje mas
significativo.

reconocieron sonidos y palabras
con mayor facilidad a través de las
actividades.

gamificacion potencia la
concentracion, el trabajo en
equipo y la comprensién
conceptual.

La triangulacion de datos sugiere que la gamificacion ha tenido un impacto positivo en el aprendizaje de los
estudiantes, respaldado tanto por las percepciones de la docente como por observaciones en el aula. Ademas,
las teorias consultadas apoyan estos hallazgos, evidenciando que la implementacidn de estrategias ludicas es
efectiva para incrementar la motivacion, participacion e interacciones en el marco educativo.

e Sobre la gamificacion como estrategia dinamizadora del aprendizaje: La gamificacion se presentd
como una metodologia transformadora en el aula, promoviendo la participacién activa de los
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estudiantes y un aprendizaje mas interactivo. Tanto la docente como la observacién corroboraron que
el uso de elementos de juego increment6 la motivacion y facilité la retencion del conocimiento,
alineandose con las afirmaciones de (Castillo-Mora et al., 2022). Ademas, los estudiantes mostraron
un notable entusiasmo y colaboracién en las actividades gamificadas, contrastando con opiniones de
(Cardoso & Ramos, 2021), quienes critican la educacion tradicional por su enfoque represivo y
memoristico.

e Sobre el papel de la motivacién en el aprendizaje gamificado: La docente subrayo6 que la gamificacion
genera un ambiente de aprendizaje atractivo que motiva a los estudiantes. Esta observacion se reflejo
en la actitud positiva de los alumnos, quienes participaron con sonrisas, entusiasmo y comentarios
alentadores sobre las actividades. Segun la teoria de la autodeterminacién de (Deci & Ryan, 2013), la
percepcion de autonomia y disfrute en las actividades potencia la motivacion intrinseca. Esta teoria
hall6 respaldo en las observaciones, donde los estudiantes demostraron disposicion y alegria al
participar en los juegos didacticos.

e Sobre las estrategias gamificadas y su impacto en la comprensién del contenido: La implementacion
de estrategias gamificadas por parte de la docente favorecid la asimilacion de conceptos linguisticos,
como evidencié la observacion, en la que los estudiantes mostraron habilidades para identificar
sonidos y formar palabras. Esto sugiere que la gamificacion no solo hace el aprendizaje mas atractivo,
sino que también refuerza las habilidades en lectoescritura. Estas observaciones se alinean con las
orientaciones de (Pico & Martinez, 2021), quienes sostienen que la gamificacion facilita la retencion
del aprendizaje al vincular conocimientos con experiencias ludicas.

e Sobre los desafios en la aplicacion de la gamificacion: Un desafio notable en la triangulacion fue la
dificultad expresada por la docente en establecer reglas claras para los juegos. Sin embargo, la
observacion revel6 que los estudiantes siguieron las instrucciones con claridad. Este contraste puede
explicarse desde la perspectiva de la experiencia docente: en las fases iniciales de la implementacién,
los educadores pueden percibir dificultades en la estructuracion de las reglas, pero a medida que los
estudiantes se familiarizan con las dindmicas, su capacidad para seguirlas mejora. (Barona et al., 2023)
enfatizan que el éxito de la gamificacion depende de la claridad en las reglas y de alinear las
actividades con los intereses de los estudiantes.

Discusion

Las nuevas metodologias y tecnologias educativas representan un cambio paradigmatico en la forma en que
se imparte el conocimiento y se gestionan los procesos de aprendizaje. Al integrar herramientas digitales y
enfoques innovadores, se promueve una ensefianza mas activa y participativa, en la cual los estudiantes se
convierten en protagonistas de su propio aprendizaje. Estas estrategias permiten personalizar la educacion,
adaptandose a las necesidades y ritmos de cada alumno, lo que se traduce en una mayor motivacion y en
mejores resultados académicos. Ademas, el uso de tecnologias educativas facilita el acceso a informacién y

recursos diversos, enriqueciendo la experiencia de aprendizaje y preparando a los estudiantes para un entorno
laboral cada vez mas digital y colaborativo (Benito, 2021).

La educacion innovadora tiene un impacto significativo en el aprendizaje de lengua y literatura, al fomentar
la creatividad y el pensamiento critico de los estudiantes. Las metodologias activas, como la gamificacion, no
solo hacen que los contenidos sean mas accesibles, sino que también promueven la construccion de

©
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conocimientos a través de la colaboracion y la interaccion entre los alumnos (Deci & Ryan, 2013). Al
dinamizar el proceso educativo, estas practicas contribuyen a desarrollar habilidades comunicativas efectivas
y un profundo aprecio por la lectura y la escritura. En este sentido, se busca que la lengua y la literatura no
sean percibidas como asignaturas rigidas, sino como instrumentos vivos para la expresion y comprension del
mundo, alineando el aprendizaje con las realidades sociales y culturales de los estudiantes.

En el contexto especifico de la ensefianza de lengua y literatura para estudiantes de segundo afio, la
gamificacion se ha evidenciado como un recurso valioso que transforma la experiencia educativa en el aula.
Al introducir elementos ludicos en el aprendizaje, se observa un aumento notable en la motivacién y el
compromiso de los estudiantes, lo que facilita su participacion activa y el desarrollo de habilidades criticas.
A través de dindmicas de juego, los alumnos no solo adquieren conocimientos sobre la estructura y el uso del
lenguaje, sino que también desarrollan competencias emocionales y sociales. Esta metodologia no solo mejora
el rendimiento académico, sino que también genera un ambiente positivo en el aula, donde el aprendizaje se
convierte en una experiencia compartida y enriquecedora.

El aprendizaje de lengua y literatura en el segundo afio de educacion basica es un proceso que requiere tiempo
y paciencia, ya que abarca el reconocimiento de letras, nimeros, palabras y simbolos. Es vital que los
estudiantes asimilen estos nuevos codigos a su propio ritmo y de acuerdo con sus estilos de aprendizaje
individuales. Para que el proceso de aprendizaje en esta area, especialmente en la lectura, sea efectivo, debe
ser creativo y motivador. Los estudiantes necesitan recibir informacién de manera que puedan captar
visualmente, procesarla y reconocerla, respetando sus tiempos y necesidades personales.

De manera general, la implementacion de metodologias innovadoras y tecnologias educativas, como la
gamificacion, tiene el potencial de revolucionar la ensefianza de lengua y literatura. Al centrarse en el
estudiante y promover un entorno interactivo y creativo, estas estrategias contribuyen a formar individuos
mas reflexivos, criticos y capaces de enfrentar los desafios del mundo contemporaneo. La investigacion
resalta la necesidad de que los educadores continien explorando y adoptando estas aproximaciones,
asegurando asi que la educacidn se mantenga relevante y efectiva en un entorno en constante evolucién. Al
hacerlo, no solo se contribuira a mejorar la calidad de la educacion, sino que también se preparara a las futuras
generaciones para navegar y prosperar en un mundo cada vez mas complejo y dinamico.

Conclusiones

Los resultados del estudio reflejan un impacto positivo de la gamificacion en el rendimiento académico de los
estudiantes de segundo afio en lengua y literatura, evidenciado por la notable mejora en los resultados
obtenidos tras la implementacion de esta investigacion. Al comparar las evaluaciones antes y después de la
intervencion, se observd un incremento significativo en el desempefio de los alumnos, lo que sugiere que los
elementos ludicos lograron captar su interés y facilitar la comprension de los contenidos. Ademas, las
percepciones tanto de la docente como de los expertos fueron mayormente favorables, destacando la
gamificacién como una estrategia efectiva que no solo genera entusiasmo en el aprendizaje, sino que también
potencia la participacion activa en clase.

Sin embargo, se identificaron areas de mejora, como la necesidad de una planificacion mas rigurosa, la
adaptacion de algunos juegos a los diferentes ritmos de aprendizaje, asi como el desarrollo de competencias
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tecnolodgicas. El andlisis del nivel de motivacion y compromiso revel6 que los elementos de gamificacion
contribuyeron significativamente a crear un ambiente de aprendizaje estimulante, en el que los estudiantes se
sintieron mas involucrados y motivados, lo que refuerza la importancia de incorporar estas dinamicas en las
clases de lengua y literatura para favorecer un aprendizaje mas efectivo y significativo.
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