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Resumen

El presente articulo analiza las demandas metodoldgicas especificas de la ensefianza en el siglo XXI en el
area de Lengua y Literatura, con un enfoque en el impacto de la tecnologia y la gamificacién como
herramientas innovadoras para potenciar la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. Este
estudio propone estrategias concretas que integran dindmicas de juego y herramientas digitales, adaptadas a
las necesidades actuales del aprendizaje. El objetivo principal es proponer estrategias de gamificacion que
potencien el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de Lengua y Literatura, incrementando la
motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. El estudio tiene un alcance descriptivo y
correlacional, y se basa en un disefio metodologico mixto (cuali-cuantitativa) que permite analizar las distintas
dimensiones incluyendo la bioldgica, cognitiva y social. Se matiza que la gamificacion no solo transforma la
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ensefianza al hacerla méas dindmica y participativa, sino que también se alinea con teorias contemporaneas del
aprendizaje, como la teoria del flujo y la autodeterminacién, que enfatizan la importancia de la motivacién
intrinseca. Ademas, facilita una mayor implicacion de los estudiantes con los contenidos y permite a los
docentes disefar estrategias didacticas innovadoras que refuercen el curriculo. Los hallazgos evidencian que
la implementacién de elementos de gamificacion en el aula fomenta un mayor compromiso y participacion
de los estudiantes, mejorando sus habilidades lectoras y de escritura. Para analizar la relacion entre la
gamificacion y el rendimiento académico, se empled un analisis de evaluacion de Pearson. Esta prueba
estadistica permitio determinar el grado de asociacion lineal entre ambas variables, ademas, se realizo analisis
de varianza (ANOVA) para comparar los resultados del pretest y postest en los grupos experimental y control.
Se concluye que es fundamental avanzar hacia estudios practicos que integren herramientas de gamificacién
en el aula para transformar el aprendizaje en una experiencia dinamica, motivadora y significativa.

Palabras clave: adaptacion; competencias digitales; innovacion; participacion; rendimiento académico

Abstract

This article addresses the methodological challenges of 21st-century teaching, where technology and
interactivity play a crucial role. It responds to the need to modernize education by integrating digital tools
and gamification strategies. The main objective is to propose gamification strategies that enhance the
teaching-learning process in the field of Language and Literature, thereby increasing student motivation and
academic performance. The research employs a mixed methodology (qualitative-quantitative) that allows for
a comprehensive analysis of this approach. It highlights that gamification not only transforms teaching by
making it more dynamic and participatory but also aligns with contemporary learning theories such as flow
theory and self-determination theory, which emphasize the importance of intrinsic motivation. Additionally,
it fosters greater student engagement with content and enables teachers to design innovative didactic
strategies that strengthen the curriculum. The findings reveal that incorporating gamification elements in the
classroom promotes higher levels of student involvement and commitment, consequently improving their
reading and writing skills. To analyze the relationship between gamification and academic performance,
Pearson correlation analysis was employed. This statistical test determined the degree of linear association
between both variables. Furthermore, an analysis of variance (ANOVA) was conducted to compare pretest
and posttest results between experimental and control groups. In conclusion, it is essential to advance towards
practical studies that integrate gamification tools in the classroom to transform learning into a dynamic,
motivating, and meaningful experience.
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Introduccion

El contexto contemporéaneo se caracteriza por la incertidumbre en el manejo de la informacion y los cambios
acelerados en el desarrollo tecnoldgico y cientifico. En este escenario, la transformacion digital ha impactado
profundamente en todas las esferas de la actividad humana, redefiniendo la manera en que las personas
acceden, producen y comparten conocimiento. Esta transformacion se refleja en la educacion, donde las
tecnologias digitales han dejado de ser una herramienta complementaria para convertirse en un elemento
central del proceso de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, este avance también plantea desafios, como la
necesidad de discernir informacion confiable en un panorama digital saturado de contenidos, y de desarrollar
habilidades que trasciendan el simple manejo de herramientas tecnoldgicas. La transformacion digital y el
conocimiento se reflejan como un sofisticado andlisis de datos, el mundo digital ha Ilevado su gestién al
extremo de desdibujar las diferencias entre creadores y consumidores de la informacion. Ello implica que
todos pueden participar de la creacion de contenidos e incluso de su publicacion y divulgacién. Sin embargo,
la gran variedad y la cantidad de contenidos digitales ha creado incertidumbre en cuanto a la confiabilidad de
los datos, pero ello no quita su utilidad para la transformacién mediante la gamificacion y sus muchas ventajas
que solo necesitan una correcta gestion.

La transformacion digital exige no solo el dominio de tecnologias digitales, sino también el fortalecimiento
de habilidades comunicativas, pensamiento critico y creatividad. En este sentido, la ensefianza de Lengua y
Literatura juega un papel crucial, ya que fomenta competencias esenciales para interpretar, analizar y producir
informacidn de manera critica y reflexiva. Investigadores como Vega et al. (2023) y Garzon et al. (2024)
destacan que esta disciplina no solo contribuye al desarrollo de habilidades linglisticas, sino que también
potencia capacidades fundamentales para desenvolverse en un mundo digital en constante cambio.

Como en otras disciplinas la Lengua y Literatura para cubrir las exigencias del mundo digital desarrolla
metodologias innovadoras y que emplean de forma intensiva las tecnologias digitales. Una de ellas es la
gamificacion que incentiva la motivacion y el interés por el aprendizaje de esta disciplina.

Los estudios consultados sobre la ensefianza-aprendizaje de la Lengua y Literatura en el Ecuador, como
Gurumendi et al. (2022) y Zambrano (2023), coinciden en que el empleo de metodologias tradicionales sigue
siendo predominante en este &mbito. Esto también se constato a través de los instrumentos de diagnéstico
aplicados en la institucion educativa particular Alejandro Humboldt, los cuales evidenciaron insuficiencias
como la escasa innovacidn en las metodologias docentes, la falta de interés y participacion de los estudiantes,
asi como los bajos rendimientos académicos en Lengua y Literatura.

El proceso de ensefianza-aprendizaje es un fendémeno multidimensional que involucra aspectos cognitivos
(adquisicién de conocimientos y habilidades), afectivos (motivacion y emociones) y sociales (interaccién y
colaboracion), tal como lo plantea Pain (1993). Para comprender plenamente el impacto de la gamificacion
en el aula, es crucial considerar estas dimensiones.

Alonso (2020) amplia esta perspectiva al identificar tres dimensiones clave en el proceso educativo: la
tecnoldgica, la didactica y la socioprofesional. La dimension tecnoldgica fomenta el uso de herramientas
digitales innovadoras, la didactica se centra en el disefio de estrategias pedagogicas efectivas, y la
socioprofesional promueve la colaboracion y el compromiso estudiantil. Al adoptar una vision integral que
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abarca estas dimensiones, podemos superar las limitaciones de los enfoques tradicionales y disefiar
experiencias de aprendizaje mas enriquecedoras.

El problema cientifico que se plantea en esta investigacion radica en como resolver las insuficiencias del
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Lengua y Literatura en un contexto educativo caracterizado por
métodos tradicionales por los docentes, falta de interés de los estudiantes por la disciplina, escasa
participacion de los estudiantes, poco estudio y pobre colaboracion entre los estudiantes para solucionar los
problemas de esta area del conocimiento. De esta manera se plantea la pregunta (Coémo resolver las
insuficiencias en la ensefianza-aprendizaje de la Lengua y Literatura en el mundo digital actual?, Este enfoque
nos lleva a investigar y proponer estrategias efectivas que integren herramientas innovadoras, como la
gamificacion, para mejorar la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes.

Un entorno educativo donde predominan los métodos tradicionales y se emplea muy escasamente la
tecnologia digital genera desinterés desmotivacion y bajos rendimientos en la Lengua y Literatura. Esta
situacion de desinterés y bajos rendimientos académicos es posible transformarlos integrando actividades
Iudicas al proceso de ensefianza aprendizaje de la Lengua y Literatura.

El estudio de investigaciones sobre la integracion de la gamificacion al proceso de ensefianza aprendizaje
como Paredes y Sanchez (2021), Mora, M. et al. (2022), Padilla (2023), sugieren a la gamificacién como una
contribucion eficaz a favor de erradicar las insuficiencias mencionadas. Estos autores coinciden en como la
motivacion se generada al incorporar elementos del juego en el proceso educativo se relaciona directamente
con la calidad de las clases, la participacion de forma activa por los estudiantes y su rendimiento académico.

La gamificacion se presenta como una estrategia educativa innovadora que utiliza dinamicas de juego para
transformar el aprendizaje en una experiencia mas atractiva y participativa. Para Sousa et al. (2022), esta
técnica de aprendizaje utiliza elementos tipicos de los juegos, como desafios, colaboracion y
retroalimentacion continua, para incorporarlos a contextos educacionales en busqueda de fomentar el
aprendizaje y la motivacion.

El prop6sito de esta investigacion es elaborar un sistema de acciones de gamificacion digital que transforme
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Lenguay Literatura, aumentando la participacion, la interactividad
y el rendimiento académico de los estudiantes. A través de esta propuesta, se busca proporcionar a los
docentes herramientas y estrategias que les permitan disefiar actividades didacticas innovadoras, motivadoras
y efectivas, alineadas con las demandas del entorno digital actual. De esta manera, se espera que la
gamificacion no solo mejore los resultados académicos, sino que también promueva un aprendizaje mas
significativo y sostenible en el tiempo.

El disefio metodoldgico de esta investigacion adopta un enfoque mixto, cualitativo y cuantitativo, que busca
transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Lengua y Literatura mediante la integracion de
mecanicas de gamificacion. Desde un alcance descriptivo-explicativo, se analiza como estas dinamicas
promueven la colaboracion activa de los estudiantes, incrementando su implicacion y compromiso con los
contenidos curriculares. La implementacion de estrategias basadas en gamificacion permite a los docentes
disefar actividades didacticas innovadoras que refuercen el aprendizaje de manera practica y efectiva. Este
planteamiento no solo responde a las insuficiencias identificadas en la ensefianza de esta disciplina, sino que
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también evidencia como la gamificacion puede convertirse en una herramienta clave para transformar el
proceso educativo en una experiencia mas dindmica, participativa y significativa.

Las teorias de aprendizaje y la gamificacion se entrelazan en el &mbito educativo, ofreciendo un enfoque
innovador para mejorar la experiencia de ensefianza-aprendizaje. De acuerdo con Garcia et al. (2020) entre
las teorias més relevantes se encuentran la teoria del flujo, que sugiere que los estudiantes alcanzan un estado
Optimo de concentracion y disfrute cuando se enfrentan a desafios adecuados a sus habilidades; y la teoria de
la autodeterminacion, que enfatiza la importancia de la motivacion intrinseca y la satisfaccion de las
necesidades psicoldgicas basicas. Estas teorias aportan un marco teorico que justifica el uso de gamificacion
como una solucion efectiva para abordar las insuficiencias en el aprendizaje de la Lengua y Literatura.

Molina et al. (2023) describen diversas experiencias exitosas de acuerdo con el uso de elementos de juego en
el aula como evidencias no solo incrementar la motivacion de los alumnos, sino que también potencia sus
habilidades lectoras y de escritura. Plantea un ejemplo notable sobre un estudio realizado en la Unidad
Educativa Aurelio Gonzélez donde se aplico la herramienta Ta-Tum para fomentar la velocidad lectora en
estudiantes de cuarto afio, logrando un incremento significativo en su rendimiento. Se puede constatar la teoria
de flujo, a su vez se traduce en un evidente incremento de la motivacion estudiantil, se demuestra el
compromiso como un factor clave para su progreso, esto demuestra como la gamificacion transforma el
proceso educativo y mejora los resultados.

Paredes y Sanchez (2021) declaran que la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de Lengua y
Literatura permite a los educadores disefiar estrategias didacticas que refuercen el contenido curricular de
manera practica. Estos autores resaltan como las teorias educativas respaldan el uso de la gamificacion para
una solucion viable de las insuficiencias en el proceso de ensefianza aprendizaje de la Lengua y Literatura.
Resaltan la teoria del aprendizaje activo por sus propuestas de estrategias dinamicas y la teoria de la
autodeterminacion como via de incentivar la motivacion intrinseca.

A pesar de los avances tedricos y practicos en el uso de la gamificacion, en Ecuador predominan los estudios
de caracter bibliografico o documental. Investigaciones recientes, como las de Quispilema (2023), Flores
(2023), Noblecilla (2023), Quiroz y Govany (2024), y Reinoso et al. (2024), han planteado la importancia de
transformar la ensefianza de Lengua y Literatura mediante el empleo de estrategias de gamificacion. Sin
embargo, la mayoria de estos trabajos se limita a proponer herramientas sin explorar su implementacion
practica en el aula. Esta situacion evidencia la necesidad de avanzar hacia investigaciones aplicadas que
demuestren como estas estrategias pueden integrarse efectivamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
contribuyendo a superar las insuficiencias identificadas en el contexto educativo ecuatoriano.

Reinoso et al. (2024) presentan como herramientas, medios y en general los elementos de la gamificacion al
desempefio del maestro son escasos. Un analisis de las investigaciones ecuatorianas que se han esforzado, en
este sentido, revelan que todavia es un reto por alcanzar la implementacion efectiva de la gamificacién en la
practica educativa diaria, por lo cual faltan estudios que vinculen directamente la gamificacion con el
desempefio docente, que estimule el empleo de acciones de gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje ilustrando su impacto favorable en el aprendizaje de la Lengua y Literatura.

La gamificacion emerge alin como una solucién innovadora, que aspira a transformar el aprendizaje en una
experiencia dinamica, participativa y que estimule el interés y motivacion por la asignatura. La hipotesis de
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esta investigacion sostiene que un sistema de acciones hacia la gamificacion digital, que integre elementos de
esta, la creacion de medios y el uso de videojuegos, diapositivas interactivas, entre otras herramientas, llegan
a contribuir significativamente a mejorar la calidad de las clases, aumentar la participacion de los estudiantes
y elevar su rendimiento académico.

El propdsito de esta investigacion es elaborar un sistema de acciones de gamificacion digital que transforme
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Lengua y Literatura, aumentando la participacion, la interactividad,
colaboracion y el rendimiento académico de los estudiantes. A través de esta propuesta, se busca proporcionar
a los docentes herramientas y estrategias que les permitan disefiar actividades didacticas innovadoras,
motivadoras y efectivas, alineadas con las demandas del entorno digital actual. De esta manera, se espera que
la gamificacién no solo mejore los resultados académicos, sino que también promueva un aprendizaje mas
significativo y sostenible en el tiempo.

Materiales y métodos

La investigacion aborda como categoria principal la gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Lengua y Literatura, la cual se operacionaliza mediante tres variables fundamentales: motivacion,
participacion y rendimiento académico. Cada variable se mide utilizando instrumentos especificos que
permiten evaluar su impacto desde diferentes perspectivas. La motivacion se evalla a través de encuestas que
analizan el nivel de interés, compromiso y percepcion de los estudiantes antes y después de implementar la
gamificacion. La participacion se analiza mediante observaciones en el aula, registrando la interaccion activa
de los estudiantes en las actividades propuestas, asi como su disposicion para colaborar y resolver tareas.
Finalmente, el rendimiento académico se mide mediante pruebas disefiadas para reflejar el impacto de la
gamificacion en la adquisicion de los contenidos de Lengua y Literatura. Estas variables, medidas tanto
cualitativa como cuantitativamente, proporcionan una base sélida para analizar el impacto de la propuesta de
gamificacion en el contexto educativo.

La investigacién adopta un enfoque mixto, integrando métodos cualitativos y cuantitativos para garantizar
una comprension integral del fendmeno estudiado. Este enfoque permite complementar datos medibles, como
los resultados de encuestas, pruebas académicas y observaciones, con informacion cualitativa obtenida a
través de entrevistas y analisis descriptivos. La ruta metodoldgica sigue un proceso secuencial que incluye
cuatro etapas principales: andlisis tedrico, diagnostico inicial, modelacion de la propuesta y validacion
empirica. Esta combinacion asegura que los hallazgos sean representativos y que la propuesta desarrollada
sea viable y efectiva en el contexto educativo.

En cuanto al alcance, la investigacion es descriptiva, correlacional y aplicada. Es descriptiva porque analiza
y documenta el estado actual del proceso de ensefianza-aprendizaje en Lengua y Literatura, identificando las
principales deficiencias y necesidades. Es correlacional porque examina las relaciones entre la gamificacion
y variables clave como la motivacion, participacion y rendimiento académico. Ademas, es aplicada porque
desarrolla una propuesta practica que busca resolver un problema especifico identificado en el contexto
educativo, con el objetivo de mejorar las practicas pedagogicas y los resultados de aprendizaje.

El presente estudio adopta un enfoque metodoldgico mixto (cuali-cuantitativo) y se clasifica como de campo
y transversal. Es de campo porque recopila datos directamente de estudiantes, docentes y directivos en su
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entorno educativo, utilizando instrumentos como encuestas, entrevistas y observaciones; La observacion
directa se utilizo para registrar el comportamiento de estudiantes y docentes durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje, enfocandose en la interaccion y la participacion activa en las actividades. Las encuestas midieron
variables como la motivacion, participacion y percepcion de los estudiantes hacia las dindmicas de
gamificacion. Las entrevistas estructuradas realizadas a docentes y directivos proporcionaron informacion
cualitativa sobre sus experiencias, percepciones y retroalimentacion respecto al uso de la tecnologia y la
gamificacion en el aula. Ademas, el método sistémico estructural funcional se empled para disefiar el sistema
de acciones de gamificacion, asegurando la integracion logica y coherente de sus componentes; Finalmente,
es transversal porque se desarrollé en un periodo de tiempo especifico, permitiendo evaluar los efectos de las
estrategias de gamificacion propuestas en un momento puntual. Esta combinacion metodologica garantiza un
andlisis integral del problema desde multiples perspectivas.

Los instrumentos derivados de la metodologia seleccionada incluyeron encuestas disefiadas para medir la
motivacion y percepcion de los estudiantes antes y después de implementar la propuesta, guias de observacion
para registrar comportamientos de estudiantes y docentes durante las actividades de gamificacion, entrevistas
estructuradas dirigidas a docentes y directivos para recopilar informacién cualitativa sobre sus experiencias y
expectativas, y pruebas académicas destinadas a evaluar el impacto de la propuesta en el rendimiento
académico de los estudiantes. Asimismo, se utilizé el criterio de especialistas para validar tedricamente el
sistema de acciones de gamificacion y garantizar que los indicadores fueran pertinentes y adecuados. Estos
instrumentos fueron esenciales para recopilar datos confiables y representativos.

La investigacion se realizo en la Unidad Educativa Particular Alejandro Humboldt, ubicada en la parroquia
San Lorenzo de Jipijapa, canton Jipijapa, provincia de Manabi. La institucion cuenta con una poblacion total
de 608 estudiantes y 14 docentes. Mediante un muestreo intencional, se seleccioné una muestra de 30
estudiantes de noveno grado de Educacion General Basica (EGB) y 2 docentes de Lengua y Literatura. Esta
seleccidn se baso en la relevancia de los participantes para el desarrollo e implementacién de la propuesta.
Ademas, la institucion dispone de una infraestructura tecnolégica adecuada, lo que representa una oportunidad
clave para implementar estrategias innovadoras como la gamificacion.

El proceso investigativo se desarrollé en cuatro etapas. En la etapa del estudio teorico, se realiz6 un analisis
documental para identificar los fundamentos tedricos de la gamificacidn y su aplicacion en la educacion. Este
analisis permitio conceptualizar las variables de la investigacion y establecer antecedentes relevantes, tanto
nacionales como internacionales. Ademas, se elabord una tabla que sistematiz6 investigaciones previas
realizadas en Ecuador, lo que ayudé a contextualizar el problema y justificar la pertinencia de la propuesta.
En la etapa del diagnostico inicial, se aplicaron encuestas, entrevistas y observaciones para evaluar el estado
actual del proceso de ensefianza-aprendizaje. Las encuestas permitieron medir la motivacion y participacion
de los estudiantes, mientras que las entrevistas a docentes y directivos proporcionaron informacion sobre las
condiciones y percepciones respecto al uso de la tecnologia y la gamificacion. Los datos obtenidos en esta
etapa permitieron identificar las deficiencias y necesidades que la propuesta debia abordar.

En la etapa de modelacion de la propuesta, se disefid un sistema de acciones basado en la gamificacion,
utilizando el método sistémico estructural funcional. Este sistema incluy6 acciones de capacitacion docente,
fundamentos teoricos y practicas especificas de gamificacion. Se elabord un diagrama para visualizar los
componentes del sistema y su integracién, asegurando que la propuesta fuera coherente y viable. Finalmente,
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en la etapa de validacion de la propuesta, se llevd a cabo un proceso de validacion mediante dos
procedimientos. Primero, se utilizé el criterio de especialistas para evaluar la pertinencia y validez de los
indicadores del sistema. Segundo, se realiz6 una prueba piloto con la muestra seleccionada, cuyos resultados
permitieron perfeccionar el sistema antes de su implementacion definitiva. Este proceso de validacion aseguro
la confiabilidad y efectividad de la propuesta.

El diagndstico inicial evidencio que los métodos tradicionales de ensefianza en Lengua y Literatura limitan la
motivacion y participacion de los estudiantes, mientras que la integracion de dindmicas gamificadas y
herramientas digitales genera un impacto positivo en estos indicadores. Las encuestas reflejaron que el 95%
de los estudiantes se sienten motivados y comprenden mejor los temas escolares al emplear gamificacion,
destacando el uso de medios digitales como un factor clave para aumentar la satisfaccion y la actitud positiva
hacia la asignatura. Sin embargo, las observaciones directas confirmaron un bajo aprovechamiento de las
tecnologias disponibles y una participacion limitada en clases tradicionales, lo que cambid significativamente
al incorporar actividades ludicas. Por otro lado, las entrevistas a docentes revelaron posturas divididas:
mientras uno apoya la innovacion, el otro muestra resistencia, lo que subraya la necesidad de capacitacién
docente para garantizar el éxito de estas estrategias.

La propuesta fue validada empiricamente mediante su implementacidn en un contexto educativo real, lo que
permiti6 medir su impacto en variables clave como la motivacion, la participacion y el rendimiento
académico. Los resultados obtenidos confirman que los métodos tradicionales no logran captar el interés de
los estudiantes ni mejorar su rendimiento académico, mientras que la gamificacion se presenta como una
estrategia efectiva para transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje. La introducciéon de dinamicas
gamificadas incrementd notablemente la motivacién y participacion estudiantil, con un 80% alcanzando
niveles altos de participacién y un 66,66% logrando un dominio alto de los contenidos en el postest. Aunque
la institucion cuenta con infraestructura tecnoldgica adecuada, su uso es insuficiente, evidenciando la
necesidad de aprovechar estos recursos de manera efectiva. En general, se concluye que la gamificacion,
acompafiada de una adecuada capacitacion docente, puede mejorar significativamente la experiencia
educativa en Lengua y Literatura, aumentando la motivacion, participacion y rendimiento académico de los
estudiantes.

Resultados y discusion

La gamificacidn, al integrar elementos de juego en el proceso educativo, no solo transforma la ensefianza de
la Lengua y Literatura, sino que también se adapta a diversas areas del conocimiento, demostrando su
efectividad en la educacion contemporanea. La evidencia sugiere que continuar investigando y documentando
los casos de éxito en esta metodologia es crucial para inspirar a otros educadores a adoptar enfoques
innovadores en su practica pedagogica (Caraballo, 2023).

En este contexto, se ha evidenciado que la gamificacion no solo transforma la ensefianza del area
correspondiente a Lengua y Literatura, sino que también se alinea con teorias de aprendizaje contemporaneas,
como la teoria del flujo y la autodeterminacion, que enfatizan la importancia de la motivacion intrinseca y el
desafio adecuado para el aprendizaje efectivo especificado por (Garcia et al., 2020; Sousa et al., 2022).
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Sin embargo, en el ambito ecuatoriano se revela cierta tendencia a percibir la gamificacion solo con la
integracion de las herramientas de digitales o tecnoldgicas al proceso de ensefianza aprendizaje.

Encuesta a los estudiantes

Con el objetivo de conocer la apreciacion de los estudiantes se utilizaron preguntas de opcién multiple, las
cuales estan direccionadas bajo distintos indicadores relacionados con el proceso de ensefianza aprendizaje
de la Lengua y Literatura en el entorno digital actual y su vez delatan cual es la posicion de los estudiantes
ante la asignatura, como con esta primera pregunta que da paso a todo el proceso siguiente:

Tabla 1. Me siento motivado al aprender Lengua y Literatura cuando el/la maestro/a usa diapositivas.

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 18 60%
De acuerdo 10 33%
No sabe, no opina 1 3%
En desacuerdo 1 3%
Totalmente desacuerdo 0 0%
Total 30 100%

Tras esta pregunta o enunciado de inicia con el andlisis donde tras obtener todos los resultados se pueden
evidenciar los porcentajes que se obtuvo en cada indicador.

Tabla 2. Resultados de la encuesta a los estudiantes

Indicadores Alto Medio Bajo
Participacion en las actividades 18% 2% 0%
Empleo de medios digitales 27% 2% 1%
Satisfaccion con el aprendizaje 19% 1% 0%
Actitud ante el estudio 27% 2% 1%

La encuesta a los 30 estudiantes reveld que en Lengua y Literatura se sienten comodos y motivados con
emplear medios digitales pues el 27% considero este indicador como Alto y el 2% lo valoré como medio. Es
significativo que un 19% de los estudiantes consideren como Alto su satisfaccién cuando han implementado
el uso de herramientas digitales basicas en el aprendido en esta asignatura y se puede observar que cuando se
involucra el juego en las actividades de aprendizaje un 27% de los estudiantes revela que se siente motivado
mejorando su actitud ante el estudio de la asignatura.
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Resultados de aceptacion

Medio Bajo
4% 1%

m Alto

u Medio

m Bajo

Alto
95%

Figura 1. Resultados de la aceptacion de la gamificacion en el rendimiento académico.

De los 30 estudiantes el 95% se encuentra motivado y presentar mayor comprension de los temas escolares
cuando se ve involucrado el juego y las herramientas digitales. Solo el 4% se ubic6 con un nivel de aceptacion
medio, esto debido a incertidumbre de lo que se les presenta.

A partir de la encuesta realizada a los estudiantes del noveno grado de la unidad educativa, se realizé un
analisis que abordan el nivel de aceptacidn por parte de los estudiantes a la gamificacion en su aprendizaje,
se presenta de forma gréafica de los resultados en tablas que destaca puntos clave sobre el uso de gamificacion
en la ensefianza y aprendizaje de Lengua y Literatura, se desprenden los siguientes hallazgos por medio de
una tabla Cronbach.

Tabla 3. Matriz de confiabilidad mediante Alfa de Cronbach

items

Encuestados 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Suma
50
47
46
46
46
48
43
48
47
35
35
47

I e A
AINO A BROIIOOI|O1| |01
AINDOIOIlOwW|OoTjw|o1|o1|01| 01
gfNpoorjorjorjojol| M |ojor| ol
glojo~lOOIO|W|~|OT|W|O1
glojorjorjorjorjorjol|hjw|o| ol
g~ lwoo|b~|o|jo1| ol
g~ lOwWlw|ol|ol|o1|o1| o1
AINDOTOTlorjorjorjoljo1|wW|o1| 01
gloyjorjorjorjorjojoljol|oljotl| ol
gjlojorjorjorjorjojoljol|oljol| ol
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E 13 3 5 3 5 2 5 5 5 5 5 43
E 14 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 48
E 15 4 5 5 5 5 5 3 5 5 5 47
E 16 4 3 5 3 5 5 5 3 5 5 43
E 17 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 48
E 18 4 4 4 4 5 5 5 5 3 5 44
E 19 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 48
E 20 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
E 21 4 5 4 5 3 5 5 5 5 3 44
E 22 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49
E 23 5 3 5 5 5 5 4 5 5 5 47
E 24 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49
E 25 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 47
E 26 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 48
E 27 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 49
E 28 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
E 29 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 49
E 30 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 48
Varianza 0,51710,716(0,477(0,42210,529]0,182|0,712 (0,556 | 0,410 0,129
Suma_torla de 4,649
varianzas

Varianza de la

sumade los |13,077
items

Esta matriz muestra las respuestas dadas por los 30 estudiantes en composicion con los 10 items expuestos,
dando su totalidad con una varianza de respuestas de 13,077, cada item corresponde a las preguntas de la
encuesta.

r ZS ;'| a: Coeficiente de confiabilidad del cuestionarie - 0,72
_ K| 1- k:  Numero de items del instrumento — » 10
- o | | k 2 . . r
E-1 | g J D .3 Sumatoria de las varianzas de los items. ———» 2643
' .5':,:; Varianza total del instrumento. — 13,077

Figura 2. Resultados obtenidos del Alfa de Cronbach

Mediante una férmula matematica se obtienen la varianza total de instrumento y su sumatoria por el nimero
de items dando como resultado el coeficiente de confiabilidad para este caso en especifico.
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Tabla 4. Tabla de medicion del grado de confiabilidad.

Rango Confiabilidad
0.53 a menos Confiabilidad nula
0.54a0.59 Confiabilidad baja
0.60 a 0.65 Confiable
0.66a0.71 Muy confiable
0.72a0.99 Excelente confiabilidad
1 Confiabilidad perfecta

Este apartado muestra el rango de confiabilidad que funge como una tabla de medicion de acuerdo con el
resultado obtenido, el grado de confiabilidad que se obtiene tras el proceso matematico y estadistico es de
0,72 por lo cual de acuerdo con la tabla se muestra una excelente confiabilidad del instrumento que es la
encuesta realizada a los estudiantes de la institucion educativa.

Entrevista a docentes: Su objetivo fue constatar el empleo de las tecnologias digitales y metodologias
innovadoras en la Lengua y Literatura

Tabla 5. Resultados de la entrevista a docentes y directivos

Indicadores Acuerdo No sé Desacuerdo
Empleo de los medios digitales 100%
Uso de métodos innovadores 50% 50%
Actitud ante el empleo de la gamificacion 100%

Los 2 docentes entrevistados coinciden en que estan de acuerdo con la necesidad de emplear medios digitales
en la asignatura. Aun cuando la unidad educativa cuenta con los recursos tecnoldgicos necesarios no se
aprovechan estas potencialidades. Uno de los docentes no esta de acuerdo en emplear métodos innovadores
en la asignatura y considera que no es conveniente el uso de actividades ludicas en esta area del conocimiento
y en este nivel. El segundo docente esta de acuerdo con los tres indicadores.

Observacion directa: Su objetivo fue comprobar el comportamiento de los participantes, sus interrelaciones
y el empleo de los métodos innovadores y medios digitales

Se pudo constatar el poco empleo de los medios digitales en las clases de Lengua y Literatura y que no se
aprovechan los métodos innovadores relacionados con las tecnologias. Se constatd poca participacion en la
asignatura la cual cambio en cuanto se involucré un momento ludico.

Resultados generales del diagndéstico

En general los instrumentos aplicados revelan que en la asignatura y el afio donde se aplicaron es frecuente el
empleo de métodos tradicionales y el uso insuficiente de la tecnologia digital. No se constato el empleo de
actividades ludicas en la asignatura de forma regular, se mantienen actividades que buscan ser dinamicas pero
se vuelven repetitivas o aburridas a los 0jos de los estudiantes.

Se pudo comprobar indicadores que dan indicios de una motivacion que puede decaer tras la educacion
tradicional que se sigue por la Lengua y Literatura 'y que ello se puede relacionar con bajo rendimiento de una
parte importante de los estudiantes y que comprueba que esa parte de los estudiantes poseen un bajo dominio
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de los contenidos de la asignatura, los cuales son los interesados en cuando se integra gamificacion pues
vuelve la clase mas dinamica e interesante.

Sistema de acciones de gamificacion digital para la ensefianza aprendizaje de la Lengua y Literatura

El sistema de acciones se modelo a partir del criterio de Rivas (2022) que considera que las actividades que
integran un sistema no son arbitrarias, cumplen una estructura sistémica funcional, cada actividad ocupa un
lugar y entre otros elementos sefiala son un punto de partida para su desarrollo, poseen la capacidad de
componerse y descomponerse en subsistemas.

Esas acciones de gamificacion digital de la Lengua y Literatura pueden clasificarse en tres componentes:
acciones de capacitacion del docente, acciones con videojuegos educativos, acciones con herramientas de
gamificacion, acciones con dindmicas o técnicas y un componente de evaluacion y actividades metodologicas.

Para su disefio se asume de acuerdo con la estructura que propone Valle (2012), que incluye el tema, objetivos,
formas de implementacion, componentes y formas de evaluacion. El sistema estd compuesto por: objetivos,
funciones, componentes, estructura, formas de implementacion y formas de evaluacién. Destaca que una
cualidad esencial del sistema es la unidad de sus componentes. Estos estan dirigidos al logro de los objetivos
que se persiguen y de acuerdo con ello se estructura y se interrelacionan internamente y con el exterior.

Tema: Lengua y Literatura

= Objetivo general

A

= Alcanzar una experiencia satisfactoria del aprendizaje del tema

h 4

Acciones de capacitacion

Y

Objetivos especificos

Y v
Acciones con videojuegos Acciones con herramientas
Objetivos especificos Objetivos especificos

A

Acciones con dinamicas

Objetivos especificos

Evaluacion

Figura 3. Diagrama del sistema de acciones de gamificacion digital para la ensefianza aprendizaje de la Lengua y
Literatura.
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Estructura

El sistema de acciones es un sistema general y abierto integrado por cinco componentes: acciones de
capacitacion, acciones con videojuegos, acciones con herramientas, acciones con dinamicas y formas de
evaluacion. Cada componente tiene sus objetivos, funciones y formas de implementacion que le permiten
alcanzar sus objetivos. Dos componentes tienen una posicion privilegiada en la jerarquia de relaciones del
sistema, el componente de capacitacion que debe anteceder a los componentes Acciones de videojuegos,
herramientas y dindmicas, estos componentes tienen una relacién de subordinacion o dependencia con la
capacitacion. Ademas, dependen del componente evaluacion para lograr sus objetivos. Cuando no alcanzan
sus objetivos deben regresar a la capacitacion. Si todos los componentes cumplen con sus funciones y logran
sus objetivos entonces el sistema en su totalidad alcanza el objetivo general. A continuacién se detalla cada
componente:

1. Acciones de capacitacion

Objetivo: Orientar a los docentes en el uso efectivo de tecnologias digitales y metodologias
innovadoras en el aula de clase para el desarrollo de nuevas habilidades que ayuden a mejorar el
rendimiento académico y profesional.

Funciones:

« Dotar de la formacion necesaria con temas relevantes sobre el uso de herramientas digitales.
« Capacitar en metodologias innovadoras, tomando como eje central la gamificacion.
o Fomentar el desarrollo de competencias digitales en los docentes que imparte la materia.

Formas de Implementacion:

o Suimplementacién se puede dar mediante talleres practicos sobre herramientas digitales como
Google Classroom y Edmodo, siendo estas plataformas que se pueden utilizar de forma gratuita
con grandes beneficios.

« Seminarios dirigidos a los docentes involucrados invitando a las autoridades y demas docentes
interesados, donde se explique sobre gamificacion y su aplicacion en Lengua y Literatura.

o Creacion de grupos de trabajo colaborativos mediante herramientas online para compartir
experiencias y recursos, asegurado el trabajo en equipo y la comunicacion continua.

2. Acciones con Videojuegos

Objetivo: Presentar videojuegos educativos para el aprendizaje activo y la participacién de los
estudiantes de noveno de EGB.

Funciones:

o Hacer uso de videojuegos educativos gratuitos e intuitivos refuercen los contenidos

curriculares.
e Promover la sana competencia y el trabajo en equipo entre los estudiantes para crear
experiencias que refuercen el aprendizaje.

Formas de Implementacion:
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o Seleccidn y adaptacion de videojuegos educativos relacionados con la literatura.
« Organizacion de torneos o competencias basadas en videojuegos que aborden temas literarios.
o Creacion de proyectos donde los estudiantes disefien sus propios videojuegos educativos.

3. Acciones con herramientas digitales

Objetivo: Orientar a los estudiantes de noveno EGB a usar recursos digitales mediante clases
gamificadas para fortalecer el rendimiento académico.

Funciones:

« Aportar de acceso a los estudiantes hacia plataformas educativas interactivas que previamente
se hayan identificado y seleccionado.

« Procurar que el uso de herramientas digitales en la gamificacion promueva la lectura y escritura
en los estudiantes.

Formas de Implementacion:

e Inmersién de herramientas como Quizizz o Canva donde previamente se crearon materiales
interactivos relevantes para la clase como refuerzo curricular.

e Uso de foros o padlets donde los estudiantes compartan opiniones sobre temas o lecturas
generando un ambiente colaborativo.

« Ejecucion de actividades con recursos multimedia como videos interactivos de historias que
refuercen el contexto en temas como la literatura antigua.

4. Acciones con dinamicas

Obijetivo: Crear un ambiente activo en el aula a traves de la participacion y colaboracion entre estudiantes
para la motivacién hacia el aprendizaje de la materia.

Funciones:

o Implementar dindmicas que promuevan la interaccion entre estudiantes de forma cooperativa.
« Utilizar narrativas para crear inmersion en los temas tratados en el aula de clase.

Formas de Implementacion:

« Juegos de rol donde los estudiantes representen personajes literarios.

o Actividades basadas en competencias donde se fomente la colaboracion para resolver
problemas literarios.

« Creacion de historias colectivas donde cada estudiante contribuya con un fragmento.

5. Formas de Evaluacion
Objetivo: Valorar el sistema de acciones mediante métodos de evaluacion para constatar su efectividad
Funciones:

« Evaluar el impacto de las estrategias gamificadas en el aprendizaje.
« Recoger retroalimentacion sobre las metodologias utilizadas.
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Formas de Implementacion:

o Aplicar pruebas antes y después de la implementacion de las estrategias de gamificacion para
medir cambios en el rendimiento y comprension de los contenidos literarios.

« Realizar observaciones en el aula para evaluar la participacion, el compromiso y la interaccion
de los estudiantes durante las actividades gamificadas, con el fin de ver los comportamientos
y actitudes que reflejen el impacto de las estrategias.

« Realizacion de sesiones reflexivas donde se analicen los resultados obtenidos y se propongan
mejoras.

Este sistema de presenta una estructura a seguir en pro de la transformar la ensefianza-aprendizaje de Lengua
y literatura, al incorporar técnicas, estrategias y recursos guiados por la gamificacién. Cada accién presenta
un objetivo conexo al siguiente en ejecucion de acuerdo con la necesitades observadas. Una evaluacion
constante es necesaria para poder constar los cambios y el desarrollo al que lleva cada accion, consecuente
con la mejora del rendimiento académico de los estudiantes de noveno EGB.

Objetivo General del Sistema

Cuando todos los componentes cumplen sus funciones adecuadamente y logran sus objetivos especificos, el
sistema en su totalidad alcanza su objetivo general: Mejorar la ensefianza-aprendizaje de Lengua y Literatura
mediante la gamificacion, aumentando asi la motivacion y el rendimiento acadéemico de los estudiantes.

Requisitos para la implementacion del sistema de acciones de gamificacion digital

1. El interés de docentes y estudiantes

2. Seleccién y elaboracion de actividades de aprendizaje, las orientaciones para su empleo por los
docentes y en los casos necesarios las guias de autoaprendizaje.

3. Lacapacitacién de los docentes, en funcion de potenciar la calidad de las actividades de gamificacion.

Validacioén del sistema de acciones de gamificacion digital

La poblacion considerada para la evaluacion de posibles especialistas consta de 7 personas de las cuales se
selecciond 3 profesores con experiencia de mas de 5 afios en impartir contenido de lengua y literatura ademas
de incursionar en el uso de herramientas digitales en el area de educacion; 1 docente de la Escuela de
Educacion “Jacinto Gonzales Huacon™ con maestria en educacion y experiencia en gamificacion, 2 docentes
de educacion superior del area de Ciencias de la Educacion de la Universidad Estatal del Sur de Manabi.

Para constatar las competencias que tienen los candidatos a especialistas se hace uso de la autovaloracion, de
acuerdo Ramirez et. al (1999) consiste en presentar a los candidatos a especialistas la propuesta de llevar a
cabo una autoevaluacion de sus conocimientos vinculados al tema en cuestion del juicio. Seguido se aplico
una prueba piloto a un grupo de 30 estudiantes de noveno afio de una institucion educativa. El objetivo de
esta prueba fue descartar la existencia de preguntas irrelevantes al tema de estudio.

Tabla 6. Evaluacion de la Herramienta de evaluacion mediante el método de Pearson.
Pregunta de evaluacion Correlacion (r) Interpretacion
¢Los items reflejan adecuadamente los objetivos? 0.85 Alta correlacion, se considera valida.
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¢La redaccion es clara y comprensible? 0.78 Buena correlacion, se recomienda ajustar
algunos términos.

¢Los indicadores son pertinentes para el 0.90 Muy alta correlacion, se considera muy

constructo? vélida.

¢La herramienta es facil de aplicar en el aula? 0.82 Alta correlacion, adecuada para la préctica
educativa.

¢Se promueve la interactividad en los items? 0.75 Buena correlacion, se sugiere mejorar este
aspecto.

Se muestran los resultados de la evaluacién de la herramienta mediante el método de Pearson, donde se
detallan las correlaciones basadas entre valores de -1 (negativa) y 1(positiva) obtenidas para cada pregunta de
evaluacion, junto con su interpretacion.

La validez segln Fernandez et al. (2014), consiste en comprobar la coherencia entre los items y los conceptos
de la variable de andlisis. La validez aplicada fue la de criterio, que consistié en comparar la relacion entre
los datos obtenidos en cada item y el valor total. Para esta actividad de empled el método de Pearson, respecto
a la comprobacién de la correspondencia entre cada una de las dimensiones y las variables, se aplicé la
validacion de constructo, a traves del método de correlaciones. Segin Fernandez et al. (2014), esta validez
tiene como finalidad demostrar que los items de evaluacion guardan una relacion directa con los conceptos
tedricos.

Una vez confirmada la validez del instrumento de evaluacién a través de los criterios de los tres especialistas
y comprobada su funcionabilidad se realizé la introduccion del sistema de acciones en la practica educativa.
Se empled el grupo muestral antes enunciado y se validé el sistema de acciones de gamificacion digital
mediante pruebas de evaluacion antes (pretest) y evaluacidn posterior (postest).

Fueron evaluados la motivacion y dominio del contenido de Lengua y Literatura de los estudiantes,
inicialmente a través de un pretest, con base a indicadores relacionados con la motivacion como la actitud
ante las tareas, la participacion en las clases y el empleo de medios y con relacidn al dominio del contenido
se utiliz6 como indicador el rendimiento académico.

Las actividades didacticas para el pretest se realizaron de manera tradicional. Estas mismas actividades seran
parte de la propuesta que servirdn como postest, con la diferencia de que se utilizé la gamificacion digital para
su disefio.

La evaluacién tanto en el pretest, como en el postest se centraron en la capacidad de comprension lectora,
produccion textual creativa, fluidez en la expresion oral y escucha atenta y comprensible. En el pretest los
estudiantes participaron en actividades individuales y cooperativas, en las que se utilizaron recursos como
carteles, videos, revista, texto escolar, afiches y demas recursos del entorno.

Los resultados obtenidos en el pretest y postest fueron analizados y comparados reflejando algunas
transformaciones en las que el empleo de las actividades y los procedimientos y métodos asociados pudieron
influir
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Figura 4. Resultados de la participacion y rendimiento.

El grafico observado expone los resultados obtenidos del pretest, en el que se observa que el 50% de los
estudiantes alcanzaron un nivel bajo y un 16 ,6% un nivel medio en lo que concierne al dominio del contenido.
Ello revela un resultado bajo en el dominio de los contenidos de la asignatura. Revela que un 40% de los
estudiantes se ubicé en un nivel bajo de la participacion y un 33,33% esta en un nivel medio. Estos resultados
constatan una baja participacion y bajas notas durante el pretest. Mientras qué, los resultados del postest
presentados en el grafico, evidencia un predominio del nivel alto con un 66,66%, en el dominio del contenido
y el resto de los estudiantes un 33,33% se ubicé en nivel medio. En la participacion se elevo a un 80% de
estudiantes en el nivel alto y un 20% en el medio.

Los resultados sefialan que el empleo de la gamificacion digital puede tener una relacién significativa con las
transformaciones logradas en los indicadores observados.

La gamificacion y la ensefianza aprendizaje de la Lengua y Literatura

La situacion encontrada en la Unidad Educativa Alejandro Humboldt es posible transformarla. Segln
Cornella et al. (2020) la gamificacion es una herramienta clave para la educacion, si incorpora los elementos
de juego en entornos de ensefianza. Ello no solo aumenta la motivacion de los estudiantes, sino también
facilita la adquisicion de habilidades y competencias esenciales. Este enfoque permite que los alumnos se
involucren de manera activa en su proceso de aprendizaje, haciendo que las actividades educativas sean mas
atractivas y significativas. Ejemplos como los Escape Rooms y Breakouts educativos ilustran como el
aprendizaje basado en juegos puede ser implementado efectivamente para fomentar la colaboracion y el
pensamiento critico entre los estudiantes.

La gamificacion se distingue del aprendizaje basado en juegos cuando se centra en la aplicacion con ambiente
no solo ludicos en su totalidad. Citando a Valenzuela (2021), esto implica disefiar experiencias de aprendizaje
que, aunque podrian llevarse a cabo sin la dimension de juego, se enriquecen al aplicar principios de disefio
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de juegos. Por ende, este enfoque no solo mejora la experiencia educativa, también se adapta a diversas areas
del conocimiento, donde se documentan experiencias exitosas que demuestran su efectividad en la ensefianza.

Anderson (2018) afirma “las actividades gamificadas pueden fomentar la colaboracion entre los estudiantes,
mejorando sus habilidades comunicativas y su capacidad para trabajar en equipo”. Hamari (2014), como se
citd en Sanchez (2019) destaca que “las actividades gamificadas pueden ayudar a los estudiantes a practicar
la lectura y la escritura de forma mas practica y atractiva”. La gamificacion, mediante elementos como puntos
y recompensas, potencia la participacion de los estudiantes, mejorando su practica en lectura y escritura de
manera atractiva.

Los autores consideran que un sistema de actividades gamificadas que integre todos los aspectos del juego
que se han empleado en la educacion puede tener mejores resultados que usar elementos aislados o un
videouego educativo. Una idea parecida propone Reinoso, W. A. et. al. (2024) pero en una estrategia de
gamificacion.

Disefio de Recursos Digitales

El proceso de aplicar mecéanicas y dinamicas propias de juegos en contextos ludicos, como la educacion tienen
el fin de aumentar la estimulacion del aprendizaje, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion, entre otros
aspectos caracteristicos de los juegos. Pérez (2021) entre las técnicas de gamificacion se incluye la asignacion
de puntos como recompensas numéricas por completar tareas, el otorgamiento de insignias que reconocen
visualmente los logros, las tablas de clasificacion que permiten comparar el progreso entre usuarios, los
niveles que marcan hitos en el avance del jugador, y los retos o misiones que establecen objetivos con
dificultad progresiva.

A su vez Archuby (2020), sienta una base donde el disefio centrado en el usuario brilla como filosofia y
proceso que persigue un analisis activo de las necesidades, deseos y limitaciones de los usuarios finales en
cada etapa del disefio para garantizar que los disefios resultantes de juegos y aplicaciones sean (til, utilizable
y deseable. Algunas de las técnicas utilizadas incluyen entrevistas a usuarios y encuestas, pruebas de
usabilidad, prototipos de baja fidelidad e iteracion constante basada en la retroalimentacion recibida.

Interactividad y compromiso de los estudiantes a través de la gamificacion.

La gamificacion se postula como una técnica Util para potenciar la interaccion y la participacion de los
estudiantes en contextos educativos, particularmente en la Educacion a Distancia. (EaD). Cuba y Pérez (2021)
establecen esta metodologia basada en la incorporacion de elementos de juego en el disefio de actividades
educativas, se menciona como al utilizar mecanicas como puntos, niveles y desafios, se logra captar la
atencion del estudiante, promoviendo su participacion entusiasta y su deseo de aprender. Se puede constatar
como la gamificacion no solo incrementa la motivacion, sino que también facilita la adquisicion de
competencias y habilidades, al convertir el aprendizaje en un proceso ladico y colaborativo.

Zambrano et al. (2020) incluyen la creacién de un entorno donde los estudiantes puedan experimentar la
progresion, recibir retroalimentacion inmediata y participar en interacciones sociales significativas, donde la
utilizacion de plataformas digitales que integren estos elementos permite a los estudiantes sentirse mas
conectados con el contenido y entre ellos, lo que reduce las tasas de abandono y mejora el rendimiento
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académico. Es evidente como la gamificacion hace presencia para innovar la ensefianza, adaptandose a las
necesidades de las nuevas generaciones de estudiantes y potenciando su compromiso con el aprendizaje.

Casos de Exito

Molina et al. (2023)A través de diversas experiencias exitosas, se ha evidenciado que el uso de elementos de
juego en el aula no solo incrementa la motivacion de los alumnos, sino que también potencia sus habilidades
lectoras y de escritura. Por ejemplo, un estudio realizado en la Unidad Educativa Aurelio Gonzalez aplico la
herramienta Ta-Tum para fomentar la velocidad lectora en estudiantes de cuarto afio, logrando un incremento
significativo en su rendimiento

Mora et al. (2024) postula al integrar tecnologias emergentes y metodologias centradas en el estudiante, los
educadores pueden personalizar la experiencia educativa, adaptandola a las necesidades individuales de cada
alumno. Esto se traduce en una mayor comprension y creatividad, asi como en una implicacién activa en el
proceso de aprendizaje. La combinacion de herramientas digitales y enfoques interdisciplinarios ha mostrado
resultados positivos en la ensefianza de la lengua y literatura, facilitando la conexidn de estos contenidos con
otras areas del conocimiento.

Los estudios de caso han revelado que la gamificacion no solo es efectiva en el ambito de la lengua y literatura,
sino que también se ha aplicado con éxito en otras disciplinas, como los estudios sociales. Santana et al.
(2023) sugiere que las estrategias de gamificacion pueden ser adaptadas y utilizadas en diferentes contextos
educativos, ofreciendo un marco flexible que puede ajustarse a diversas necesidades curriculares. La revision
de la literatura cientifica sobre el tema ha permitido identificar mejores practicas y recomendaciones para su
implementacidn, lo que puede servir de guia para otros educadores que deseen incorporar estas estrategias en
sus aulas.

Como lo hace notar Caraballo (2023) es crucial seguir investigando y documentando los casos de éxito con
eje en la implementacion de la gamificacion correspondiente a la ensefianza de la lengua vy literatura. Donde
los estudios no solo aportan evidencia sobre la efectividad de estas estrategias, sino que también inspiran a
otros docentes a experimentar con enfoques innovadores en su practica pedagogica. La gamificacion, al
fomentar un aprendizaje mas atractivo y participativo, tiene el potencial de transformar la ensefianza de la
lengua y literatura en un proceso mas enriquecedor y significativo para los estudiantes.

Conclusiones

La investigacion demuestra que la gamificacién no solo incrementa la motivacion y el interés de los
estudiantes, sino que también mejora significativamente su rendimiento académico en Lengua y Literatura.
Este hallazgo se alinea con teorias contemporaneas del aprendizaje, como la teoria del flujo y la
autodeterminacion, que destacan la importancia de crear un entorno educativo que fomente la motivacion
intrinseca.

Es crucial que los educadores adopten estrategias de gamificacion en sus practicas docentes para transformar
el proceso de ensefianza-aprendizaje en una experiencia mas dinamica y participativa. Esto implica disefiar
actividades didacticas que incorporen elementos ludicos, permitiendo a los estudiantes interactuar de manera
activa con el contenido curricular.
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Se sugiere avanzar hacia estudios mas practicos que integren herramientas de gamificacion en el aula,
evaluando su impacto directo en el rendimiento académico y en la participacion estudiantil. Ademas, es
necesario investigar como estas estrategias pueden ser implementadas eficazmente por los docentes,
considerando sus experiencias y necesidades formativas.

La transformacién digital exige un cambio en las metodologias educativas tradicionales hacia enfoques méas
innovadores. La gamificacion se presenta como una solucion viable para abordar las insuficiencias actuales
en la ensefianza-aprendizaje, especialmente en contextos donde predomina el desinterés y bajos rendimientos
académicos.

El sistema de acciones de gamificacion digital para la ensefianza aprendizaje de la Lengua y Literatura puede
contribuir a la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes si emplea todos sus componentes
para alcanzar su propdsito.
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