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Resumen

Este estudio se enfocO en investigar el impacto de la gamificacion en el desarrollo de
competencias de lectura y escritura en estudiantes de tercer afio de bachillerato de la Unidad
Educativa Julio Jaramillo Laurido, situado en el cantén Santo Domingo de los Tséchilas,
provincia del mismo nombre. Se utiliz6 un enfoque mixto que combind aspectos cualitativos
y cuantitativos, se busc6 describir minuciosamente las caracteristicas de la poblacién
estudiantil y exploro la realidad estudiada. La investigacion incluy6 herramientas como fichas
de observacion y encuestas para registrar la participacion y el grado de satisfaccion de los
estudiantes con las actividades gamificadas. La muestra fue de 32 estudiantes y 5 docentes de
la institucion mencionada. El analisis de los datos se realizd tanto cuantitativamente, para
identificar relaciones entre la gamificacion y el aprendizaje, como cualitativamente, para
evaluar el nivel de participacion y compromiso de los estudiantes. El estudio proporcion6
una visién exhaustiva de los fendmenos educativos y contribuy6 al avance en la comprension
de como la gamificacion puede influir en el desarrollo de competencias de lectura y escritura

en el contexto especifico de tercero de bachillerato.

Palabras clave: gamificacion; competencias; lectura; escritura; educacion
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Abstract

This study focused on investigating the impact of gamification on the development of reading
and writing competencies in third-year high school students at the Julio Jaramillo Laurido
Educational Unit, located in the canton of Santo Domingo de los Tsachilas, in the province of
the same name. It utilized a mixed-methods approach that combined both qualitative and
quantitative aspects, aiming to meticulously describe the characteristics of the student
population and explore the studied reality. The research included tools such as observation
sheets and surveys to record student participation and satisfaction with gamified activities. The
sample consisted of 32 students and 5 teachers from the mentioned institution. Data analysis
was conducted both quantitatively, to identify relationships between gamification and learning,
and qualitatively, to evaluate the level of student participation and engagement. The study
provided a comprehensive view of educational phenomena and contributed to advancing the
understanding of how gamification can influence the development of reading and writing

competencies in the specific context of third-year high school students.

Keywords: gamification; competencies; reading; writing; education
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Introduccion

Las competencias de lectura y escritura son fundamentales en la educacion, pero algunos
estudiantes enfrentan dificultades debido a factores como la falta de interés o las dificultades
de aprendizaje. Segun Bernal Hernandez et al. (2022), la gamificacion, al introducir elementos
ludicos en el entorno educativo, puede superar estas barreras, creando un ambiente de
aprendizaje mas cautivador. La gamificacion, que integra elementos de juego en contextos
educativos, emerge como una estrategia innovadora para potenciar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Abril y Jadan (2020) destacan su creciente uso en el ambito educativo, motivando
a los estudiantes en actividades que pueden considerarse monotonas.

Varios estudios indagan el impacto de la gamificacion en el desarrollo de habilidades
especificas, como lectura y escritura, en diversos entornos educativos. Segun Lopez Mari et
al. (2017) destacan la integracion de enfoques pedagogicos innovadores como el flipped
classroom y la gamificacion, facilitada por el uso de tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC). Su estudio se centra en estudiantes con dificultades en lecturay escritura,
como dislexia y retraso lectoescritor, y examina como la gamificacion puede mejorar su
compromiso y rendimiento en estas habilidades, especialmente en un aula de Pedagogia
Terapéutica.

Pin Neira y Carrion Mieles (2022) advierten sobre el riesgo del uso inapropiado de estrategias
de gamificacion en entornos educativos, sefialando que puede afectar el rendimiento de los nifios
en lectura y escritura. Su investigacion se centra en explorar cémo las estrategias de
gamificacion contribuyen al desarrollo de la habilidad de lectoescritura. Utiliza un enfoque
cuali-cuantitativo descriptivo y encuentran que la implementacion de la gamificacion mejora el
aprendizaje de lectura y escritura, aunque su uso entre los docentes es limitado.

Por otro lado, Edo Agustin (2023) investiga la percepcion de estudiantes de Magisterio sobre
su desarrollo competencial mediante unaexperiencia educativa gamificada. Su estudio, muestra
que la gamificacion facilita la adquisicion de competencias especificas y transversales, como
habilidades comunicativas y sociales, trabajo en equipo y gestion del tiempo. Destaca la
gamificacion como un enfoque educativo que respeta los ritmos de aprendizaje, promueve la
metacognicion y fomenta la implicacion activa de los estudiantes en la construccion de su
conocimiento.

Estos estudios ofrecen valiosos aportes sobre el impacto de la gamificacion en el desarrollo de
competencias de lectura y escritura, tanto en estudiantes con dificultades como en futuros
docentes, destacando su potencial como herramienta pedagdgica inclusiva y eficaz.

oI.8-N° 2,2024, pp. 2906-18  Journal Scientific MQRInvestigar 2909



Vol.8 No.2 (2024): Journal Scientific * "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.2.2024.2906-2930

La eleccion de la Unidad Educativa Julio Jaramillo Laurido del canton Santo Domingo de los
Tséachilas como escenario de investigacion se justifica por la necesidad de comprender como la
gamificacion afecta especificamente a los estudiantes de tercer afio de bachillerato, en esta
instituciéon. Caiza Guaman (2022) sefiala que, al comprender este grupo demografico, la
investigacion contribuye a formular estrategias de gamificacion mas adecuadas y eficientes
para potenciar las habilidades de lectura y escritura, cruciales para el éxito académico y
personal de los estudiantes. Aguilar Aguilar y Manzano Soto (2018) resaltan el potencial de la
gamificacion para fortalecer la comprension y aplicacion de estas habilidades, impulsando la
motivacion y el compromiso de los alumnos.

Lopez (2020) subraya la importancia de las habilidades de lectura y escritura para el éxito
educativo, y destaca que la gamificacion ofrece una alternativa dinamica y estimulante para
fomentar el interés y la participacién activa de los estudiantes en el aprendizaje. La
introduccion de estrategias de gamificacion en el proceso educativo puede aumentar la
motivacion intrinseca de los estudiantes y mejorar significativamente su desempefio en lectura
y escritura.

Desde la perspectiva constructivista, Delval (1997) postula que el conocimiento se construye
internamente en el individuo. Gallego (1996) sugiere que el constructivismo es un movimiento
intelectual que aborda la cuestion del conocimiento. Sin embargo, Aznar (1992) consideran
que el constructivismo es incompleto desde una perspectiva conceptual y epistemoldgica.
Niemeyer y Mahoney (1998) argumentan que el constructivismo implica que no hay acceso
directo a una realidad externa especifica, y que la comprension de la realidad surge de
interacciones sociales. Piaget (1974) destaca el equilibrio como principio fundamental del
desarrollo cognitivo.

En cambio, Araya et al. (2007) sugieren que los estudiantes construyen activamente su
conocimiento mediante la interaccion con su entorno, y el enfoque de aprendizaje basado en
juegos busca comprender como el juego influye en la adquisicion de conocimientos. Prensky
(2010) destaca que los jovenes de hoy, llamados "nativos digitales”, tienen formas distintas de
pensar y procesar la informacién, creando una brecha generacional. Por otro lado, Romero y
Lavigne (2005) sefiala que los estudiantes muestran desinterés y falta de motivacion para
aprender, por diversos factores dentro como fuera del aula. Moran (2018) propone el
aprendizaje basado en juegos. Mientras, Ortiz-Colon et al. (2018) argumentan que los docentes
y las escuelas deben implementar enfoques de ensefianza innovadores para promover la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, proporcionando recursos para un aprendizaje
auténomo y significativo.
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Para Deterding et al. (2011) la gamificacion emplea elementos del disefio de videojuegos en
contextos no ludicos para aumentar el atractivo y la motivacion del usuario, lo que puede
transformar experiencias educativas en interacciones mas atractivas y cautivadoras.

Kapp (2012) destaca que la gamificacion promueve la competencia y la colaboracion entre los
participantes al implementar elementos de juego en ambitos no considerados juegos en si
mismos. Por su parte, Prensky (2003) enfatiza que los estudiantes buscan una educacion que
proporcione experiencias auténticas y significativas para sus vidas, y la gamificacion puede
satisfacer estas aspiraciones al motivar y comprometer a los estudiantes a través de mecanicas y
dindmicas de juego.

Prensky (2003) sugiere que los estudiantes buscan una educacion centrada en proporcionar
experiencias auténticas y significativas para sus vidas, donde puedan valorar sus opiniones,
perseguir sus pasiones, trabajar en proyectos grupales, tomar decisiones y cooperar. En la
misma linea, Castellon y Jaramillo (2012) argumentan que la gamificacion puede satisfacer
estas aspiraciones al utilizar mecanicas y dinamicas de juego para motivar y comprometer a
los estudiantes en contextos educativos. Destacan que la gamificacion es efectiva para mejorar
la participacion y el rendimiento académico al aprovechar caracteristicas de los juegos como
recompensas, desafios y narrativas.

Esta investigacion se enfoca en responder a la pregunta central: ;Cual es el impacto de la
implementacion de estrategias de gamificacion en el aula para influir en el desarrollo de
competencias de lectura y escritura en estudiantes de tercer afio de bachillerato?

Material y métodos

Esta investigacion se realizé bajo el enfoque positivista, que guia tanto el enfoque como el
método de investigacion en el ambito cientifico. Segun Wood y Smith (2018) el positivismo
combina tanto el racionalismo como el empirismo, junto con la Iégica deductiva e inductiva.
En sintesis, el paradigma positivista ha desempefiado un papel esencial en el avance de la
investigacion académica y cientifica, destacandose por su énfasis en la observacion empirica
y la objetividad.

Este estudio optd por una aproximacion combinada que integrd tanto elementos cualitativos
como cuantitativos, siguiendo las recomendaciones de autores como Johnson y Christensen
(2014) esta fusion metodoldgica permitié abordar el problema desde diversas perspectivas y
profundizar en su comprension. De acuerdo con la perspectiva de Cresswell (2009) esta
estrategia de investigacion mixta facilito la triangulacion de datos, enriqueciendo asi la validez
y confiabilidad de los resultados. Mientras que el analisis cualitativo permitid identificar
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patrones y tendencias subyacentes, el enfoque cuantitativo ofreci6 una vision mas amplia y
cuantificable del fendmeno examinado.

Para llevar a cabo esta investigacion sobre la influencia de la gamificacion en el desarrollo de
competencias de lectura y escritura en estudiantes de tercer afio de bachillerato, el alcance fue
de tipo descriptivo y exploratorio. De acuerdo con Mendes y Rinaldi (2020) la investigacion
descriptiva se diferencidé por su dedicacion a detallar de manera exhaustiva y precisa las
particularidades y atributos de una poblacion especifica., situacion o fenémeno en particular. Su
naturaleza exploratoria busca proporcionar una visién general, aunque no necesariamente
precisa, de la realidad estudiada.

La combinacién de metodologias ofrece una visioén exhaustiva de los fendmenos educativos. En
este estudio, se empled tanto el trabajo de campo como la investigacion documental, con
especial énfasis en la consulta de fuentes bibliograficas, consideradas herramientas cruciales
para recolectar y analizar informacién. Segun Hernandez et al. (2014) la actividad de campo
comprendié la observacion directa y el contacto interactivo con los individuos o ambientes
objeto de estudio, lo que posibilitd la adquisicion de informacion de manera directa y la
comprension profunda de los contextos educativos.

En el ambito educativo, el trabajo de campo abarcé desde la observacion de clases mediante
fichas de observacion para observar la participacion y el compromiso de los estudiantes en las
actividades gamificadas y evaluacion de la implementacion de estrategias de gamificacion en el
aula para mejorar las habilidades de lectura y escritura como Quizziz y Educaplay que
ofrecieron una variedad de actividades interactivas y lidicas que permitieron a los estudiantes
aprender de manera divertida y participativa. Con Quizziz, por ejemplo, se pudieron crear
cuestionarios personalizados con preguntas de opcion multiple, verdadero o falso, y de
respuesta abierta, lo que brindaba a los estudiantes la oportunidad de poner a prueba su
conocimiento de manera dindmica.

Figura 1
Ejemplos virtuales de las actividades realizadas en Quizziz
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8. ¢Por qué se los denomina la Generacién Decapitada?

Son muy realistas en su obras

Nota: En la plataforma Quizziziz, se realizaron actividades de lectura y
escritura. Estas se disefiaron para evaluar y reforzar los conocimientos de
los estudiantes en este campo, promoviendo un aprendizaje mas
interactivo y participativo. Fuente: Elaboracion propia.

Por otro lado, Educaplay ofreci6 una amplia gama de actividades educativas, como
crucigramas, sopas de letras, juegos de asociacién, entre otros, disefiados para mejorar la
comprension de lectura, el vocabulario y otras habilidades linguisticas. Estas estrategias de
gamificacion demostraron ser efectivas para aumentar el compromiso y la motivacion de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje.
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Figura 2
Ejemplos virtuales de las actividades realizadas en Educaplay (sopa de letras, crucigramay
orden de oraciones)
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Nota: En la plataforma Educaplay, se crearon diversas actividades interactivas,
como una sopa de letras, crucigramas y ejercicios de orden de oraciones, estas
actividades se disefiaron para mejorar las habilidades de lectura y escritura de los
estudiantes, utilizando elementos ludicos para mantener su interés y motivacion.
Fuente: Elaboracién propia.

Los instrumentos utilizados para esta investigacion incluyeron una ficha de observacion para
registrar la participacion y las interacciones de los estudiantes durante las actividades
gamificadas, también una encuesta a los estudiantes para medir el grado de satisfaccion de sobre
las estrategias de gamificacion aplicadas. Estos instrumentos se aplicaron simultaneamente en
una misma fecha para obtener datos comparativos y relevantes para el estudio, permitiendo asi
evaluar el impacto de la gamificacion en el desarrollo de competencias de lectura y escritura en
esta poblacion estudiantil especifica.

la poblacion total fue de 105 estudiantes que corresponden a los estudiantes de tercer afio de
bachillerato, de ella se tomé una muestra no probabilistica intencional de 32 estudiantes que
pertenecen al paralelo “b”. y 5 docentes de este nivel a los que se les aplico una entrevista, los
mismos que imparten la asignatura de lengua y literatura.

O) o )
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Los datos recopilados se analizaron cuantitativamente para identificar la relacion entre las
estrategias de gamificacion y el aprendizaje, mientras que el analisis cualitativo permitio evaluar
el nivel de participacion y compromiso de los estudiantes en las actividades disefiadas para
mejorar sus habilidades de lectura y escritura. Para la tabulacidn y presentacion de los datos, se
empled el programa SPSS 29.

Resultados

En esta seccidn, se presentan los resultados derivados del procesamiento de la informacion
recopilada, que fue enfocado en la identificacion y seleccidn de herramientas de gamificacion
especificamente orientadas a promover la lectura y escritura. este analisis surgio de la necesidad
imperativa de explorar y valorar alternativas de gamificacion que estimulen de manera efectiva y
atractiva el desarrollo de estas habilidades fundamentales en el actual contexto educativo. Esta
revision respondié al objetivo especifico de identificar la relacion entre las estrategias de
gamificacion como Quizziz y Educaplay, y el nivel de aprendizaje de lectura y escritura en los
estudiantes.

Resultados de la encuesta a los estudiantes.
Tabla 1
Elemento Motivador en el aprendizaje de los estudiantes

c o © —
L o 5 o o]
o N C 8 - © [ B
Componente Motivacional = % g s 3 § § Z =
(75} o = 9 pd
<
Me siento motivado durante | 12.5% | 12.50% | 21.88% 25.00% | 28.13% 100%

las clases de Lengua 'y
Literatura 4 4 8 7 9 32
Las actividades realizadas 125% | 18.75% | 21.88% 28.13% | 18.75% 100%
en clase resultan
entretenidas 4 6 7 9 6 32
Los recursos utilizados en 18.75% | 15.63% 18.75% 25.00% | 21.88% 100%
las clases son atractivos

6 5 6 8 7 32
Se incluyen actividades 18.75% | 21.88% | 18.75% 25.00% | 15.63% 100%
ladicas como juegos y
dindmicas 6 7 6 8 5 32

Las evaluaciones, como las 12.50% | 18.75% | 25.00% 18.75% | 25.00% 100%
pruebas, se realizan de
manera entretenida 4 6 8 6 8 32
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VoI.8-N° 2,2024, pp. 2906-2930  Journal Scientific MQRInvestigar 2915




Vol.8 No.2 (2024): Journal Scientific * "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659

https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.2.2024.2906-2930
Los conocimientos 15.63% | 15.63% | 18.75% 21.88% | 28.13% 100%
adquiridos son significativos
5 5 6 7 9 32

Nota: La tabla adjunta trata sobre la motivacién de los estudiantes demostrando una
percepcidn variable en relacion con la motivacion y la efectividad de las actividades y
recursos implementados en las clases de Lengua y Literatura. Aunque una parte
significativa de ellos reporta sentirse motivada y encontrar las actividades entretenidas,
otro grupo considera que estos aspectos se dan solo algunas veces o incluso casi nunca.
Estas observaciones sugirieron la necesidad de explorar y ajustar las estrategias
educativas para mejorar el componente motivacional en el contexto del aula. Fuente:
Elaboracidn propia.

Tabla 2
Conjunto de indicadores para evaluar el nivel de atencion de un estudiante durante las clases

Indicadores de
Atencion

Siempre

De vez
en cuando

Algunas
Veces

Casi
Nunca

Nunca

Total

Durante las clases,
estoy atento a las
explicaciones de la
profesora.

0%

6.25%

15.63%

25.00%

53.13%

32

Los juegos  me
ayudan a mantener

la concentracién en
las clases.

0%

9.38%

18.75%

31.25%

40.63%

32

Respondo de
forma correcta
cuando la profesora
me hace

una pregunta.

0%

9.38%

18.75%

21.88%

50.00%

32

Presto atencion a las
intervenciones de
mis

comparieros durante
las clases.

0%

9.38%

21.88%

28.13%

40.63%

32

Escucho con
atencion las
instrucciones que
da la profesora
antes de cada
actividad.

0%

9.38%

15.63%

21.88%

53.13%

32
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Si no comprendo 0% 12.50% 18.75% 28.13% 40.63% 32

algintema de la

clase, hago

preguntas para

aclarar mis dudas.
Nota: El anlisis de los datos revel6 una notable falta de atencidn de los estudiantes durante
las clases, evidenciando una escasa concentracion durante las explicaciones de la profesora,
su baja atencion hacia las intervenciones de sus compafieros y la poca efectividad de los
juegos para mantener su concentracion. Estos hallazgos subrayaron la necesidad de
implementar estrategias adicionales para mejorar el nivel de atencién en el aula, sugiriendo
que los métodos tradicionales de ensefianza podrian no estar logrando captar el interés de los
alumnos. Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 3

¢ QuEé tipo de juegos te resultan mas interesantes?
Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje

acumulado
Estrategia 4 12.5% 12.5%
Grupales 10 31.3% 43.8%
Razonamiento 3 9.4% 53.1%
Mentales 6 18.8% 71.9%
Interactivos 9 28.1% 100.0%

Total 32 100.0%

Nota: Se observé que los juegos grupales tienen la mayor frecuencia con 12 casos, lo que
representa el 37.50% del total de juegos registrados. Los juegos mentales también tuvieron
una frecuencia significativa con 9 casos (28.13%). Por otro lado, los juegos de estrategia y de
razonamiento tienen frecuencias mas bajas, con 6 y 5 casos respectivamente. Al considerar el
porcentaje acumulado, se evidencia que el 56.25% del total de juegos corresponden a juegos
grupales y mentales, lo que indicd que estos dos tipos de juegos son los mas utilizados en
conjunto. Este andlisis sugirié que los juegos grupales y mentales pueden ser estrategias
preferidas o mas efectivas en el contexto estudiado. Fuente: Elaboracidn propia
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Figura 3
Interés sobre los tipos de juegos de los estudiantes

10

Frecuencia

Estrategia Grupales Razonamiento Mentales Interactivos

Tipos de juegos

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 4
¢ Como te sientes al utilizar juegos durante las clases de Lengua y Literatura?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Alegre 5 15.6% 15.6%
Atento 7 21.9% 37.5%
Aburrido 1 3.1% 40.6%
Distraido 2 6.3% 46.9%
Motivado 17 53.1% 100.0%
Total 32 100.0%

Nota: El analisis de la tabla revela que la mayoria de los estudiantes se sienten positivamente
al utilizar juegos durante las clases de Lengua y Literatura. El 78.13% de los encuestados
indicaron sentirse atentos, mientras que el 87.50% expresaron sentirse motivados. Sin
embargo, también se observa que algunos estudiantes experimentan emociones negativas,
como el aburrimiento y la distraccién, con un 15.63% y un 25.00%, respectivamente. Fuente:
Elaboracién propia.

(1)
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Figura 4
Estado de animo de los estudiantes en los juegos aplicados en las clases de Lengua y
literatura.

20

15

10

Frecuencia

Alegre Atento Aburrido Distraido Motivado

Mecanismo y funcion de emociones
Fuente: Elaboracién propia.
Tabla 5

¢ Qué tipos de juegos te gustaria tener al inicio, en la mitad y al final de las clases de
Lengua y Literatura?

Frecuencia  Porcentaje  Porcentaje

acumulado
Juegos de Palabras 2 6.3% 6.3%
Crucigramas 6 18.8% 25.0%
Preguntas y Respuestas 4 12.5% 37.5%
Trivia 10 31.3% 68.8%
Rompecabezas 4 12.5% 81.3%
Resumen de la Clase 6 18.8% 100.0%

Total 32 100.0%

Nota: Los datos adjuntos, se hace referencia a las preferencias de los estudiantes en cuanto
a los tipos de juegos que les gustaria tener en cada etapa de la clase de Lengua y Literatura:

(1)
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Inicio de la Clase (Anticipacion): En el post test, se observa un aumento en la preferencia por
los Juegos de Palabras, pasando de 6 a 8 estudiantes, mientras que los Crucigramas se
mantienen en 6 estudiantes. Mitad de la Clase (Construccion): La preferencia por Trivia
aumenta significativamente en el post test, pasando de 7 a 10 estudiantes, mientras que las
Preguntas y Respuestas se mantienen en 4 estudiantes. Final de la Clase (Consolidacion).
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 5
Tipos de juegos en inicio, mitad o fin de la clase de lengua y Literatura

10

Frecuencia

Juegos de Preguntas y Trivia Rompecabezas Resumen dela
Palabras Respuestas Clase

Tipos de juegos
Fuente: Elaboracion propia

Resultados de la ficha de observacion

Tabla 6
Impacto de la Gamificacién en el Desarrollo de Competencias de Lectura y Escritura

Aspecto a Observar SI' NO AVECES
1. ¢ El estudiante muestra signos de satisfaccion o frustracion 25 3 4
durante las actividades gamificadas de lectura y escritura?
2. ¢El estudiante demuestra entusiasmo en participar en las 08 2 5

actividades gamificadas?

(1)
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3. ¢El estudiante expresa sentir mejoria en su comprension

lectora y habilidades de expresion escrita después de 20 6 6
participar en actividades gamificadas?

4. ;Se observan cambios en la actitud del estudiante hacia

las actividades de lectura y escritura en comparacion con 22 5 5
situaciones no gamificadas?

5. ¢Se percibe un aumento en la motivacion del estudiante

para participar en actividades de lectura y escritura debidoa 27 3 2
las estrategias gamificadas?

6. ¢ Se observa un aumento en la participacion y compromiso

de los estudiantes durante las actividades gamificadas de 29 1 2
lectura y escritura?

7. ¢Se detectan mejoras en areas especificas, como la
comprension lectora o la expresion escrita?

20 5 7

8. ¢ Se observan cambios en la disposicién de los estudiantes

para abordar tareas relacionadas con la lectura y escritura?

9. ¢Los estudiantes reportan sentirse mas autbnomos y

creativos en sus enfoques hacia la lectura y escritura debido 24 4 4

a las estrategias gamificadas?
Nota: Los resultados del analisis muestran que las estrategias de gamificacion tienen un
impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes de quinto afio de educacion basica. Estos
hallazgos sugieren que las actividades gamificadas generan un ambiente estimulante y positivo
para el aprendizaje, aumentan la motivacion de los estudiantes y promueven su participacion
e interés en las actividades de lectura y escritura. Ademas, indican que estas estrategias pueden
mejorar la actitud de los alumnos hacia el aprendizaje y fomentar el desarrollo de habilidades
cognitivas y metacognitiva. Fuente: Elaboracién propia.

22 6 4

Resultados de la entrevista a los docentes

A partir de las entrevistas realizadas a los docentes, se obtuvo una comprension exhaustiva y
detallada de las percepciones y opiniones de los educadores sobre las estrategias de
gamificacion. Al analizar detenidamente las respuestas de los cinco docentes entrevistados, se
identificaron varios aspectos significativos que revelan su postura y vision respecto a como la
gamificacion influye en el desarrollo de las competencias de lectura y escritura. Este analisis
cuidadoso de las respuestas de los maestros resaltd aspectos clave que reflejan su postura y
perspectiva sobre la implementacion de la gamificacion como Quizziz y Educaplay en la
ensefianza de estas habilidades.
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Discusion

La gamificacion, como destaca el estudio de Bernal Hernandez et al. (2022) crea un ambiente
de aprendizaje méas cautivador al introducir elementos ludicos en el entorno educativo,
superando barreras en el aprendizaje de lectura y escritura. Esta perspectiva se alinea con los
objetivos de la presente investigacion, que busca potenciar las competencias de lectura y
escritura a través de la gamificacion.

En el ambito educativo, el uso creciente de la gamificacion, sefialado por Abril y Jadan (2020)
motiva a los estudiantes en actividades que de otro modo podrian parecer mondtonas. Esta
motivacion y compromiso con el aprendizaje de la lectoescritura se observa en el estudio de la
Unidad Educativa Julio Jaramillo Laurido, coincidiendo con otras investigaciones.

Ademas, que la integracion de enfoques innovadores como el flipped classroom y la
gamificacion, como mencionan Lopez Mari et al. (2017) facilita el aprendizaje de estudiantes
con dificultades de lectura y escritura, mejorando su compromiso y rendimiento en estas
habilidades. A pesar de los posibles riesgos, como advierten Pin Neira y Carrion Mieles (2022)
el uso adecuado de la gamificacion ha demostrado mejorar el aprendizaje de lectura y escritura,
aunque su implementacion entre docentes aln sea limitada.

En cambio, la investigacion de Edo Agustin (2023) revela como la gamificacion facilita la
adquisicion de competencias especificas y transversales, apoyando su importancia en la
educacioén y reforzando los hallazgos de este estudio. La necesidad de comprender cémo la
gamificacion afecta a los estudiantes de Caiza Guaman (2022) demuestra que las estrategias de
gamificacion pueden ser Utiles para formular estrategias pedagogicas adecuadas para potenciar
habilidades de lectura y escritura. De la misma manera Aguilar Aguilar y Manzano Soto (2018)
resaltan el potencial de la gamificacion para fortalecer la comprension y aplicacion de
habilidades de lectura y escritura. El estudio actual confirma que la gamificacion impulsa la
motivacion y compromiso de los estudiantes con estas habilidades fundamentales.

Por lo concerniente la importancia de las habilidades de lectura y escritura para el éxito
educativo, como subraya Ldépez (2020) se ve reflejada en los resultados positivos de la
gamificacion en la Unidad Educativa Julio Jaramillo Laurido. Finalmente, Castellon y Jaramillo
(2012) argumentan que la gamificacion satisface las aspiraciones de los estudiantes al
motivarlos y comprometerlos en contextos educativos, apoyando la idea de que esta estrategia
mejora el compromiso con la lectoescritura.
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Con todos estos aportes de los diferentes autores se puede manifestar que la gamificacién surge
como una herramienta valiosa para potenciar las competencias de lectura y escritura en
estudiantes de tercer afio de bachillerato en la Unidad Educativa Julio Jaramillo Laurido. Si se
implementa de manera adecuada y considerando las necesidades individuales de los estudiantes,
la gamificacién tiene el potencial de crear un ambiente de aprendizaje mas motivador y
participativo, mejorando significativamente el desempefio académico y promoviendo el
desarrollo integral de los estudiantes.

En la investigacion, los resultados obtenidos demuestran un cambio significativo en la
percepcion y actitud de los estudiantes hacia las actividades de lectura y escritura después de la
implementacion de las estrategias de gamificacion en el aula. A continuacién, se analizan los
hallazgos mas relevantes:

e Motivacion y atencion: Tras la implementacion de estrategias de gamificacion en las
clases de Lengua y Literatura, se evidencid un notorio incremento en la motivacion y
la atencion de los estudiantes, segun los hallazgos de la investigacion. Este cambio
fue observado en el 97% de los estudiantes, lo que se tradujo en una mayor
participacion en actividades grupales y estratégicas. Esta mejora en la percepcion y
el compromiso de los alumnos fue destacada por autores como Zambrano Alava et
al. (2020), quienes enfatizaron la influencia positiva de los juegos en el interés y la
participacion durante las clases.

e Preferencias de aprendizaje: Los resultados revelaron un cambio significativo en las
preferencias de aprendizaje de los estudiantes luego de la introduccion de la
gamificacion en el aula. Se observé un aumento en la preferencia por métodos de
ensefianza mas interactivos y dindmicos, como los juegos y dindmicas, mientras que
el interés por lecturas y libros se mantuvo estable. Este cambio en las preferencias de
aprendizaje fue corroborado por investigadores como Lopez Mari et al. (2017)
quienes sefialaron una mayor receptividad hacia metodologias practicas e interactivas
entre los estudiantes.

e Tipos de juegos preferidos: Tras la aplicacion de las estrategias de gamificacion, en
juegos mentales y grupales emergen como los preferidos por los estudiantes, segln los
hallazgos de la investigacién. Este cambio en las preferencias refleja una mayor
apreciacion por la colaboracion y el pensamiento critico entre los alumnos, como
destacan autores como Zambrano Alava et al. (2020), quienes resaltan la importancia
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de estos aspectos en el proceso educativo.

e Tipo de juegos por etapa de la clase: Se observan cambios significativos en las
preferencias de los estudiantes respecto a los tipos de juegos preferidos para cada etapa
de la clase, como el inicio, la mitad y el final. Por ejemplo, hay un aumento en la
preferencia por los juegos de palabras al inicio de la clase y por trivia en la mitad de la
misma. Este fendmeno sugiere una adaptacion de las preferencias de acuerdo con las
actividades propuestas en cada etapa, como mencionan Lopez Mari et al. (2019) en su
investigacion sobre dinamicas de aprendizaje.

Los resultados también confirman la eficacia de la propuesta de gamificacion en el aula para
promover la motivacién, la atencion y el compromiso de los estudiantes en las actividades de
lectura y escritura. La gamificacion se revela como una herramienta efectiva para fomentar el
aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades clave en el contexto educativo. Sin embargo,
es importante seguir explorando y ajustando las estrategias educativas para satisfacer las
necesidades cambiantes de los estudiantes y promover un aprendizaje significativo y duradero,
como sugieren autores como Pin Neira y Carrion Mieles (2022) en su investigacion sobre la
eficacia de las estrategias de gamificacion.

El analisis detallado de los resultados proporciona una vision completa de diversos aspectos
clave, como la satisfaccion de los estudiantes, su entusiasmo, los cambios en su actitud y
motivacion, asi como las mejoras en areas especificas como la comprension lectora y la
expresion escrita. Segun Zambrano Alava et al. (2023) estos hallazgos sugieren que las
herramientas de gamificacion pueden tener un impacto positivo en mdultiples aspectos del
aprendizaje de los estudiantes, promoviendo un ambiente estimulante y propicio para el
desarrollo de habilidades esenciales.

Es importante destacar que, si bien los resultados son en su mayoria positivos, también se
identifican areas donde los estudiantes pueden necesitar un mayor apoyo o enfoque durante las
actividades gamificadas. Esto resalta la importancia de un enfoque equilibrado y personalizado
en la implementacidon de estrategias de gamificacion en el aula. Finalmente, la literatura sugiere
que la gamificacion es una herramienta poderosa para fomentar el aprendizaje significativo y
motivador en los estudiantes, lo que concuerda con los resultados de este estudio en la Unidad
Educativa Julio Jaramillo. Los estudiantes han mostrado una mayor disposicidn para participar
activamente en su aprendizaje, lo que indica que la gamificacion tiene el potencial de mejorar
el desarrollo de competencias de lectura y escritura en entornos educativos de quinto afo de
Educacion Basica.

En resumen, las estrategias de gamificacion aplicadas como Quizziz y Educaplay, emergen
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como una estrategia pedagdgica efectiva para potenciar el aprendizaje de lectura y escritura,
promoviendo un ambiente educativo mas dinamico, inclusivo y motivador para los estudiantes.
Los resultados de esta investigacion sugieren que la integracion de elementos ladicos en el aula
puede ser una herramienta valiosa para mejorar el rendimiento académico y el compromiso de
los estudiantes en su proceso educativo.

En Gltima instancia, estos hallazgos representan un paso crucial hacia el disefio de
intervenciones pedagdgicas innovadoras que potencien el desarrollo integral de los estudiantes.
Al impulsar un aprendizaje méas dindmico, motivador y significativo, las estrategias de
gamificacion pueden contribuir de manera significativa a mejorar la calidad de la educacién y
preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI (Edo Agustin, 2023).

Los resultados también muestran que las herramientas de gamificacion crean un ambiente
estimulante y propicio para el aprendizaje, generando satisfaccion y entusiasmo entre los
estudiantes. Ademas, se observaron mejoras en habilidades especificas como la comprension
lectora y la expresion escrita, lo que sugiere que estas estrategias pueden contribuir
significativamente al desarrollo académico de los alumnos. La motivacion y la participacion de
los estudiantes aumentaron notablemente durante las actividades gamificadas, lo que resalta su
importancia en el proceso educativo. Aunque se identificaron areas de mejora y desafios, los
hallazgos de este trabajo tienen importantes implicaciones para la practica educativa,
destacando el potencial de la gamificacion como una herramienta innovadora para mejorar la
calidad de la educacion y preparar a los estudiantes para los desafios del siglo XXI.

El andlisis completo de los resultados obtenidos brinda una perspectiva amplia sobre la
efectividad de las herramientas de gamificacion en el ambito educativo, particularmente en el
contexto del quinto afio de educacion béasica. Se evidencia una tendencia positiva en la
satisfaccion de los estudiantes durante las actividades gamificadas, lo que sugiere que estas
actividades crean un entorno estimulante y propicio para el aprendizaje. Ademas, el entusiasmo
demostrado por los alumnos refleja un alto grado de participacion e interés en dichas
actividades.

Aungue muchos estudiantes informaron mejoras en su comprension lectora y habilidades de
escritura después de participar en las actividades, también se identificaron areas donde estas
mejoras no fueron consistentes. No obstante, la mayoria de los estudiantes mostraron cambios
positivos en su actitud hacia las actividades de lectura y escritura, lo que indica que las
estrategias de gamificacion pueden influir en la disposicion de los estudiantes hacia el
aprendizaje.
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Es claro que las estrategias de gamificacion pueden aumentar considerablemente la motivacién
de los estudiantes para participar en actividades de lectura y escritura, lo cual es crucial para el
éxito en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, se observa un mayor compromiso y
participacion durante las actividades gamificadas, lo que sugiere que estas estrategias pueden
mejorar la implicacion de los alumnos en su proceso educativo.

Conclusiones

Los resultados muestran que las herramientas de gamificacion crean un ambiente estimulante y
propicio para el aprendizaje, generando satisfaccion y entusiasmo entre los estudiantes.
Ademas, se observaron mejoras en habilidades especificas como la comprensién lectora y la
expresion escrita, lo que sugiere que estas estrategias pueden contribuir significativamente al
desarrollo académico de los alumnos. La motivacion y la participacién de los estudiantes
aumentaron notablemente durante las actividades gamificadas, lo que resalta su importancia en
el proceso educativo. Aunque se identificaron areas de mejora y desafios, los hallazgos de este
trabajo tienen importantes implicaciones para la practica educativa, destacando el potencial de
la gamificacion como una herramienta innovadora para mejorar la calidad de la educacion y
preparar a los estudiantes para los desafios del siglo XXI.

El andlisis completo de los resultados obtenidos brinda una perspectiva amplia sobre la
efectividad de las herramientas de gamificacion en el ambito educativo, particularmente en el
contexto del quinto afio de educacion béasica. Se evidencia una tendencia positiva en la
satisfaccion de los estudiantes durante las actividades gamificadas, lo que sugiere que estas
actividades crean un entorno estimulante y propicio para el aprendizaje. Ademas, el entusiasmo
demostrado por los alumnos refleja un alto grado de participacion e interés en dichas
actividades.

Aungue muchos estudiantes informaron mejoras en su comprension lectora y habilidades de
escritura después de participar en las actividades, también se identificaron areas donde estas
mejoras no fueron consistentes. No obstante, la mayoria de los estudiantes mostraron cambios
positivos en su actitud hacia las actividades de lectura y escritura, lo que indica que las
estrategias de gamificacion pueden influir en la disposicién de los estudiantes hacia el
aprendizaje.

Es claro que las estrategias de gamificacion pueden aumentar considerablemente la motivacién
de los estudiantes para participar en actividades de lectura y escritura, lo cual es crucial para el
éxito en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, se observd un mayor compromiso y
participacion durante las actividades gamificadas, lo que sugiere que estas estrategias pueden
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mejorar la implicacién de los alumnos en su proceso educativo.
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