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RESUMEN

El marco conceptual presentado en el texto aborda las herramientas gamificadoras en la educacion,
destacando su capacidad para mejorar aspectos clave como la motivacion, el compromiso y el
aprendizaje de los estudiantes. Estas herramientas se fundamentan en principios de juego que incluyen
desafios, recompensas, niveles y retroalimentacién, con el propdésito de crear experiencias educativas
mas atractivas y efectivas. Se resalta su importancia en un entorno digitalizado, donde ofrecen una
respuesta innovadora para adaptar la educacion a las necesidades actuales de los estudiantes. Ademas,
se menciona su efectividad demostrada en diversos campos como la salud, la sostenibilidad y la gestion
de personal, asi como su aplicacion exitosa en la educacién. En el &mbito educativo, la gamificacion
busca elevar la motivacion intrinseca, fomentar el compromiso mediante desafios y recompensas,
brindar retroalimentacion constante y promover la colaboracion a través de dinamicas como tablas de
clasificacion y desafios grupales. Se destacan ejemplos de herramientas gamificadoras exitosas en la
ensefianza de lengua y literatura, subrayando su capacidad para potenciar la comprension lectora,
estimular habilidades como la escritura creativa y el analisis literario, y favorecer una participacion
activa y comprometida de los estudiantes en el proceso educativo.
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Gamifying Tools to Motivate the Teaching-Learning Process in the Subject
of Language and Literature with Seventh Year EGB Students

ABSTRAC

The conceptual framework presented in the text addresses gamification tools in education, highlighting
their ability to improve key aspects such as student motivation, engagement, and learning. These tools
are based on game principles that include challenges, rewards, levels and feedback, with the purpose of
creating more attractive and effective educational experiences. Their importance is highlighted in a
digitalized environment, where they offer an innovative response to adapt education to the current needs
of students. In addition, its proven effectiveness in various fields such as health, sustainability and
personnel management is mentioned, as well as its successful application in education. In the
educational field, gamification seeks to raise intrinsic motivation, encourage engagement through
challenges and rewards, provide constant feedback, and promote collaboration through dynamics such
as leaderboards and group challenges. Examples of successful gamification tools in the teaching of
language and literature are highlighted, highlighting their ability to enhance reading comprehension,
stimulate skills such as creative writing and literary analysis, and encourage active and committed

participation of students in the educational process.
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INTRODUCCION

Marco Conceptual

Las herramientas gamificadoras en la educacion se basan en los principios de los juegos para mejorar
la motivacion, el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes. Estas estrategias incorporan elementos
como desafios, recompensas, competencias, niveles, puntos, medallas, retroalimentacion constante y
narrativas atractivas para crear experiencias educativas mas atractivas y estimulantes. Algunas de las
herramientas gamificadoras cominmente utilizadas incluyen asignar puntos y ofrecer recompensas por
logros, dividir el contenido en niveles progresivos, mostrar el rendimiento en tablas de clasificacion,
plantear misiones o desafios especificos, crear narrativas inmersivas y proporcionar feedback inmediato
sobre el desempefio del estudiante (Soler & Amber, 2022).

La inclusion de narrativas inmersivas y la retroalimentacion constante sobre el desempefio del
estudiante estimulan la participacion activa y fomentan un ambiente de aprendizaje colaborativo. En un
mundo cada vez mas digitalizado, donde los estudiantes estdn constantemente expuestos a tecnologias
interactivas, las herramientas gamificadoras se presentan como una respuesta innovadora y efectiva
para adaptar la educacion a las necesidades y preferencias de la generacion actual de estudiantes.

La gamificacion, que implica el uso de elementos de juego en contextos no ludicos, ha demostrado ser
efectiva para potenciar la motivacion y facilitar el aprendizaje al sumergir a los participantes en entornos
de ensefianza interactivos. Su aplicacion exitosa se extiende a diversos campos como la salud, la
sostenibilidad, la educacion y la gestion de personal. Esta herramienta ha ganado prominencia como un
medio para mejorar la interaccion y el compromiso de los usuarios, tanto en entornos educativos como
organizacionales. Empresas de renombre ya emplean programas de fidelizacion en linea basados en
puntos, niveles o insignias para atraer y retener a los usuarios, mientras que los juegos educativos se
han transformado en herramientas de apoyo al aprendizaje, permitiendo a los participantes resolver
problemas, interactuar con variables y desempefiar roles que promueven un aprendizaje efectivo
(Vasquez & Lépez, 2020).

En el contexto educativo, los principios y caracteristicas fundamentales de la gamificacion incluyen la

bldsqueda de aumentar la motivacion intrinseca de los estudiantes a través de elementos ludicos que los

incentiven a participar activamente en el proceso de aprendizaje.
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Ademas, la gamificacion promueve el compromiso de los estudiantes mediante la introduccion de
desafios, recompensas y niveles, lo que busca fomentar una mayor interaccién con el contenido
educativo. Esta interactividad activa permite a los estudiantes explorar, experimentar y aprender de
manera méas dindmica. Asimismo, la gamificacion proporciona retroalimentacién constante sobre el
desempefio de los estudiantes, permitiéndoles ajustar su aprendizaje y mejorar continuamente. La
competencia sana y la colaboracion entre los estudiantes se fomentan a través de tablas de clasificacion
y desafios grupales (Soler & Amber, 2022).

La gamificacion ha surgido como una herramienta efectiva para mejorar la motivacion y el compromiso
de los estudiantes en el proceso educativo. Al introducir elementos y mecanicas propias de los juegos
en entornos de aprendizaje, se crea una experiencia mas atractiva y estimulante para los estudiantes, lo
que puede conducir a beneficios significativos. Esto incluye un aumento en la motivacion, ya que la
gamificacién convierte el aprendizaje en una experiencia divertida y entretenida, promoviendo asi la
participacion activa y estimulando la curiosidad. Ademas, al participar en actividades gamificadas, los
estudiantes desarrollan un mayor compromiso con el contenido educativo, motivados por la
competencia, la retroalimentacion instantanea y la posibilidad de alcanzar objetivos y recompensas
dentro del juego.

La gamificacion también fomenta la creatividad al presentar desafios y problemas en un contexto ludico,
permitiendo a los estudiantes explorar diferentes enfoques para resolver problemas y desarrollar
habilidades de pensamiento critico. En Gltima instancia, al mejorar la motivacion y el compromiso, la
gamificacion puede contribuir a una mejora en el rendimiento académico de los estudiantes, ya que
aquellos que se sienten mas motivados tienden a estar mas involucrados en el proceso de aprendizaje,
lo que puede traducirse en mejores resultados en sus evaluaciones (Jurado, 2023).

La variedad de herramientas gamificadoras disponibles ofrece a los educadores la flexibilidad necesaria
para disefiar experiencias de aprendizaje adaptadas a las necesidades especificas de sus estudiantes.
Kahoot y Quizizz, por ejemplo, no solo proporcionan una forma divertida de evaluar el conocimiento,
sino que también fomentan la competencia saludable y la participacion activa en el aula. Por otro lado,

Classcraft introduce elementos de juego de rol que pueden motivar a los estudiantes a cumplir con sus

tareas académicas al otorgarles recompensas y desbloquear logros.
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Socrative, con su capacidad para evaluar el aprendizaje en tiempo real, ofrece a los educadores una
herramienta dindmica para monitorear el progreso de los estudiantes y adaptar su ensefianza segln sea
necesario. Ademas, el uso de Minecraft como una herramienta gamificadora no solo proporciona un
entorno ludico y colaborativo, sino que también promueve habilidades importantes como la creatividad
y el pensamiento critico, preparando a los estudiantes para enfrentar desafios del mundo real de manera
innovadora. En conjunto, estas herramientas no solo hacen que el aprendizaje sea mas atractivo y
entretenido, sino que también pueden impulsar el rendimiento académico y el compromiso de los
estudiantes en el aula (Morales, 2024).

La gamificacion en la educacion ha surgido como una estrategia efectiva para mejorar la participacion
y el aprendizaje de los estudiantes, al integrar dindmicas de juego en el ambiente educativo. Esta técnica
motiva a los estudiantes, personaliza los contenidos y actividades, y se adapta a las necesidades
individuales de cada estudiante. Las herramientas digitales desempefian un papel crucial en este proceso
al permitir la creacion de material visual y audiovisual interactivo, ofreciendo plantillas adaptables,
interfaces amigables y la capacidad de interactuar con otras aplicaciones. En un estudio sobre el
desarrollo de la conciencia fonoldgica en nifios de 3 a 4 afios, se utilizo la herramienta digital Genially
para disefiar una estrategia didactica gamificada que mejorara el vocabulario de los estudiantes de
Educacion Inicial. El uso de las TIC en esta propuesta permitio crear actividades altamente beneficiosas,
con contenido interactivo y visualmente atractivo, manteniendo asi el interés de los nifios en el
aprendizaje (Morocho, 2023).

En la ensefianza de lengua y literatura, se han identificado diversas herramientas gamificadoras exitosas
que agregan un elemento de diversion y motivacion al aprendizaje. Por ejemplo, Nearpod ofrece una
variedad de actividades gamificadas, como muros colaborativos, que pueden ser utilizadas para
involucrar a los estudiantes en la materia. De manera similar, LiveBoard también proporciona
actividades gamificadas, incluyendo muros colaborativos, que son Utiles en la ensefianza de lengua y
literatura.

Palabras azules, un proyecto colaborativo de escritura creativa, se destaca como una herramienta valiosa

para involucrar a los estudiantes en la practica de la lengua y la literatura. Ademas, la Biblioteca Virtual

Cervantes ofrece una amplia gama de recursos para la ensefianza de la literatura espafiola, enriqueciendo
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asi la experiencia educativa. Estos ejemplos ilustran el potencial de las herramientas gamificadoras para
mejorar la ensefianza y el aprendizaje en el &mbito de la lengua y la literatura, ofreciendo a los
educadores una variedad de opciones para enriquecer sus practicas pedagogicas (Tapia et al., 2022).
Estas herramientas no solo hacen que el aprendizaje sea mas atractivo y relevante, sino que también
ofrecen oportunidades para una participacion mas activa y un compromiso mas profundo con el
material. En conjunto, demuestran el potencial de la gamificacién para transformar la ensefianza de
lengua y literatura, brindando a los educadores una amplia gama de opciones para mejorar sus practicas
pedagogicas y

El proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de lengua vy literatura se define como la manera
en que se transmiten y adquieren los conocimientos relacionados con el lenguaje y la literatura. Este
proceso no solo se centra en el conocimiento del idioma en si mismo, sino que también reconoce su
estrecha relacion con el pensamiento y la accion, siendo fundamental en las interacciones humanas. Se
enfatiza la importancia de abordar aspectos como la relacion entre ensefianza y didactica, el papel
crucial de esta ultima, y la necesidad de ensefar los diversos componentes del curriculo de manera
significativa y funcional. Ademas, se destaca la urgencia de establecer planes de formacion especifica
para los profesores, promoviendo la investigacion y la innovacion en los centros educativos. Se busca
que la lengua sea un elemento transversal en todas las asignaturas, facilitando asi el desarrollo
linglistico del pensamiento de los alumnos desde distintas disciplinas (Ramirez & Reyes, 2020).

Los métodos convencionales de ensefianza en lengua y literatura estan siendo desafiados por enfoques
innovadores como el aula invertida, que emerge como una estrategia didactica alternativa. Este método
implica que los estudiantes revisen el material en casa antes de la clase, lo que permite un uso mas
efectivo del tiempo en el aula para resolver dudas y aplicar lo aprendido, con los docentes asumiendo
un papel de guias y facilitadores del aprendizaje. La implementacion del aula invertida destaca por su
capacidad para involucrar a los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje, lo que les permite
construir su conocimiento de manera mas efectiva. Ademas, se subraya la importancia de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) como herramientas pedagdgicas que no solo

mejoran la calidad educativa, sino que también transforman la forma en que se accede y se interpreta la
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informacién, ampliando asi las posibilidades de aprendizaje de los estudiantes (Espinoza & Cordero,
2021).

Por otro lado, los enfoques tradicionales pueden propiciar un aprendizaje meramente memoristico y
poco pertinente, lo que conduce a un bajo desempefio académico y falta de interés por parte de los
estudiantes. En contraposicion, la integracion del modelo de aula invertida junto con el
aprovechamiento adecuado de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) se posiciona
como una estrategia efectiva para promover un aprendizaje activo y significativo. Este enfoque cobra
especial relevancia considerando que los estudiantes son nativos digitales y dedican gran parte de su
tiempo a la navegacion en Internet.

El enfoque comunicativo en la ensefianza de lengua y literatura destaca el uso del lenguaje como
herramienta de comunicacion, reconociendo que aprender un idioma va mas alla de simplemente
aprender reglas gramaticales y vocabulario. Por otro lado, el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
permite a los estudiantes aprender de manera activa y participativa, aplicando sus conocimientos en
proyectos que simulan situaciones del mundo real, como la creacion de obras literarias o la investigacion
sobre autores especificos. En cuanto a la integracion de la tecnologia, esta aporta numerosos beneficios
al facilitar el acceso a una variedad de recursos y materiales, asi como al proporcionar nuevas formas
de interaccion y colaboracion, como foros de discusion en linea. En conjunto, estos enfoques enriquecen
la ensefianza de lengua y literatura al hacerla mas interactiva, relevante y atractiva para los estudiantes
(Hernandez & Rovira, 2020).

En este aparato se presenta un modelo integral de estrategias para mejorar la comprensién lectora de
los estudiantes, basado en enfoques sociocognitivos, la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel
y las estrategias didacticas de Solé. Este modelo se divide en tres etapas fundamentales: inicid, proceso
y cierre. En la fase inicial, se enfoca en generar motivacion y crear un ambiente propicio para el
aprendizaje mediante la presentacion de situaciones problematicas y la identificacion de saberes previos
de los estudiantes.

Durante el proceso de lectura, se implementan estrategias didacticas que incluyen la activacion de

conocimientos previos, la formulacion de hipotesis, la inferencia del significado de palabras a partir del

contexto y la elaboracion de resimenes y organizadores graficos.
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Finalmente, en la etapa de cierre, se promueve la metacognicion mediante la reflexién sobre lo
aprendido y la transferencia de conocimientos a nuevas situaciones, ademdas de proporcionar
retroalimentacion y apoyo para consolidar el aprendizaje. Este modelo ofrece un enfoque integral y
estructurado para potenciar la comprension lectora y el desarrollo cognitivo de los estudiantes (Rivera,
2021).

En este contexto, al enfocarse en la motivacion inicial, la activacion de conocimientos previos, la
formulacion de hipétesis, la inferencia de significados y la reflexion metacognitiva, el modelo guia a
los estudiantes a través de un proceso estructurado que promueve una comprension mas profunda y
significativa. Al proporcionar retroalimentacién y apoyo, el modelo también facilita la transferencia de
habilidades a situaciones de la vida real, fortaleciendo asi las habilidades de lectura y comprension de
los estudiantes en un enfoque completo.

El impacto de las herramientas gamificadoras en la ensefianza de lengua y literatura ha demostrado ser
una estrategia efectiva para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso
educativo. Al integrar elementos de juego en las actividades académicas, se crea un entorno méas
atractivo y participativo que estimula la creatividad, mejora la comprension lectora y promueve un
mayor interés por la materia. Ademas, la gamificacion contribuye al desarrollo de habilidades como la
escritura creativa, el analisis literario y la expresion oral, promoviendo un aprendizaje significativo y
memorable. La retroalimentacion personalizada proporcionada por los docentes a través de estas
herramientas permite a los estudiantes mejorar constantemente, manteniendo asi su motivacion y
compromiso. Ademas, la gamificacion fomenta la autonomia y la autogestion del aprendizaje, ya que
los estudiantes tienen un papel activo en su proceso educativo, tomando decisiones y resolviendo
desafios a su propio ritmo dentro del entorno gamificado (Caceres & Reyes, 2022).

La gamificacion en el desarrollo de habilidades linguisticas y literarias de los estudiantes puede tener
varios efectos positivos, como se menciona en el trabajo de grado analizado. En primer lugar, potencia
la motivacion y el aprendizaje al aumentar el interés de los estudiantes en las actividades de lengua y
literatura. Ademas, contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas clave, como la comprension, el

andlisis y la reflexion, fortaleciendo asi su capacidad para abordar textos de manera critica.
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Asimismo, fomenta la participacion activa al integrar elementos de juego en el aula, lo que impulsa la
adquisicion de habilidades linglisticas y literarias. La gamificacion también favorece la interaccion y
la colaboracidn entre los estudiantes, promoviendo un ambiente de aprendizaje cooperativo donde se
comparten ideas y se resuelven problemas en conjunto. Por ultimo, estimula la creatividad al plantear
desafios y situaciones dentro del contexto de la lengua y la literatura, permitiendo a los estudiantes
explorar nuevas formas de expresion y andlisis. En conjunto, estos efectos positivos destacan el
potencial de la gamificacion como una herramienta efectiva para mejorar el desarrollo de habilidades
linguisticas y literarias en el &ambito educativo (Zambrano, 2023).

La integracién de herramientas gamificadoras en el disefio de actividades y materiales didacticos para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de lengua y literatura representa una oportunidad
invaluable para transformar la dindmica tradicional del aula. Al introducir elementos de juego en el
curriculo, los educadores pueden crear entornos de aprendizaje mas dinamicos, interactivos y atractivos,
lo que despierta el interés de los estudiantes y los motiva a participar activamente en su propio proceso
de aprendizaje. Estas herramientas ofrecen la posibilidad de personalizar la experiencia educativa,
adaptandola a las necesidades individuales de los estudiantes y ofreciendo desafios graduales que
promueven el crecimiento y el desarrollo continuo. Ademas, la gamificacion fomenta la competencia
saludable y la colaboracion entre los estudiantes, lo que fortalece las habilidades sociales y promueve
un sentido de comunidad en el aula. Al transformar la ensefianza de lengua y literatura en una
experiencia ludica y envolvente, las herramientas gamificadoras abren nuevas oportunidades para
explorar conceptos complejos, fomentar la creatividad y mejorar la comprension de los estudiantes en
estas areas fundamentales del curriculo escolar (Fernandez & Taquire, 2022).

Al introducir elementos de juego en el curriculo, se crea un entorno educativo mas dindmico y
participativo que despierta el interés de los estudiantes y los motiva a involucrarse activamente en su
propio desarrollo académico y personal. Esta estrategia no solo facilita la comprension de conceptos
linglisticos y literarios, sino que también promueve habilidades como la resolucion de problemas, la
creatividad, la colaboracién y el pensamiento critico. Ademas, al personalizar la experiencia de

aprendizaje y adaptarla a las necesidades individuales de los estudiantes, se fomenta un sentido de

autonomia y responsabilidad en su proceso educativo.
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METODOLOGIA

El enfoque de la investigacion se centra en el andlisis exhaustivo de las herramientas gamificadoras
utilizadas para motivar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura con
estudiantes del séptimo afio de Educacion General Bésica (EGB). Al adoptar un enfoque cualitativo, se
busca explorar las experiencias, percepciones y opiniones tanto de los estudiantes como de los docentes
en relacion con el uso de estas herramientas. El alcance de la investigacion se delimita especificamente
a este grupo de estudiantes y docentes que implementan herramientas gamificadoras en el ambito
educativo de Lengua y Literatura, con el objetivo de comprender cdmo estas herramientas impactan la
motivacién y el proceso de aprendizaje en esta asignatura.

En términos de modalidad, la investigacion es aplicada, ya que se pretende aplicar los resultados
obtenidos en la practica educativa para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula de
Lengua y Literatura. Al ser un estudio de campo, se llevara a cabo en el entorno natural donde se
desarrollan los procesos educativos, recopilando datos directamente de los estudiantes y docentes
involucrados en el uso de herramientas gamificadoras. El disefio de investigacion no es experimental,
ya que no se manipulan variables ni se establecen grupos de control; en cambio, se observa y analiza el
uso y los efectos de las herramientas gamificadoras en el contexto educativo real. Se empleard un
método analitico-sintético, hipotético y deductivo para analizar los datos recopilados y llegar a
conclusiones significativas sobre el impacto de estas herramientas en la motivacion y el aprendizaje de
los estudiantes de Lengua y Literatura en el séptimo afio de EGB.

RESULTADOS

El analisis revela que la mayoria de los encuestados tienen una actitud positiva hacia la participacion
en juegos o actividades gamificadas, con un 66.7% indicando estar de acuerdo o totalmente de acuerdo.
Especificamente, 3 respuestas (33.3%) estuvieron de acuerdo, mientras que 6 respuestas (66.7%)

manifestaron estar totalmente de acuerdo, destacando la ausencia de respuestas en las categorias de

desacuerdo total, desacuerdo y neutral.




Gréfico 1

1. ¢Disfrutas participar en juegos o actividades gamnificadoras?
9 respuestas

@ - En desacuerdo total
® - En desacuerdo

@ -+ Neutral

® - De acuerdo

@ - Totalmente de acuerdo

El analisis de los resultados evidencia que la gran mayoria de los encuestados se siente satisfecho
cuando alcanza los objetivos en actividades gamificadas, ya que el 77.8% de las respuestas mostraron
estar de acuerdo o totalmente de acuerdo con esta afirmacion. Especificamente, 2 respuestas (22.2%)
estuvieron de acuerdo, mientras que 7 respuestas (77.8%) manifestaron estar totalmente de acuerdo. No
se registraron respuestas en las categorias de desacuerdo total, desacuerdo y neutral. Esto sugiere que
la mayoria de los participantes experimentan satisfaccion al lograr los objetivos propuestos en contextos
gamificados.

Gréfico 2

2. . Te sientes satisfecho/a cuando alcanzas los objetivos en actividades gamnificadoras?
9 respuestas

@ : En desacuerdo total
@ : En desacuerdo

@ « Neutral

@® - De acuerdo

@ - Totalmente de acuerdo

El anlisis de los resultados indica que existe una tendencia positiva hacia la participacion voluntaria
en actividades relacionadas con la resolucion de problemas. EI 55.6% de las respuestas mostraron estar
de acuerdo o totalmente de acuerdo con esta afirmacion, mientras que el 44.4% restante indic6 estar en

desacuerdo. Especificamente, 4 respuestas (44.4%) estuvieron de acuerdo, y 5 respuestas (55.6%)




manifestaron estar totalmente de acuerdo. No se registraron respuestas en las categorias de desacuerdo
total, desacuerdo y neutral. Esto sugiere un interés significativo por parte de los encuestados en
participar activamente en actividades que impliquen resolver problemas por iniciativa propia.

Grafico 3

3. ¢Con qué frecuencia eliges participar en actividades sobre resolucién de problemas por tu propia

voluntad?
9 respuestas

@ - En desacuerdo total
@ - En desacuerdo

@ « Neutral

@® - De acuerdo

@ - Totalmente de acuerdo

El anélisis de los resultados sugiere que existe una distribucién equilibrada en cuanto a la confianza en
las habilidades para participar en juegos gamificados. El 44.4% de las respuestas indicaron estar de
acuerdo o totalmente de acuerdo con sentirse seguros en sus habilidades, mientras que el 55.6% restante
mostrd estar en desacuerdo. Especificamente, 5 respuestas (55.6%) estuvieron en desacuerdo, y 4
respuestas (44.4%) manifestaron estar de acuerdo. No se registraron respuestas en las categorias de
desacuerdo total y neutral. Esto sugiere que hay una diversidad de opiniones en cuanto a la confianza

en las habilidades para participar en juegos gamificados entre los encuestados.

Gréafico 4




4. ;Esta seguro/a te sientes en tus habilidades para participar en juegos gamnificadoras?
9 respuestas

@ - En desacuerdo total
® - En desacuerdo

@ -+ Neutral

@ - De acuerdo

@ - Totalmente de acuerdo

El
andlisis de los resultados muestra que la mayoria de los encuestados han notado mejoras en sus
habilidades desde que empezaron a participar en actividades gamificadas, con un 66.7% de las
respuestas indicando estar de acuerdo o totalmente de acuerdo con esta afirmacion. Especificamente, 3
respuestas (33.3%) estuvieron de acuerdo, mientras que 6 respuestas (66.7%) manifestaron estar
totalmente de acuerdo. No se registraron respuestas en las categorias de desacuerdo total, desacuerdo y
neutral. Esto sugiere que la participacion en actividades gamificadas ha tenido un impacto positivo en
el desarrollo de habilidades de los encuestados, segun su percepcion.

Grafico 5

5. ¢Has notado mejoras en tus habilidades desde que empezaste a participar en actividades

gamnificadoras?
9 respuestas

® : En desacuerdo total
@ - En desacuerdo

@ -+ Neutral

® - De acuerdo

@ : Totalmente de acuerdo

Los resultados indica que la mayoria de los encuestados perciben tener un cierto grado de control sobre
su propio aprendizaje al utilizar herramientas gamificadas, con un 55.6% de las respuestas mostrando

estar de acuerdo o totalmente de acuerdo con esta afirmacién. Especificamente, 3 respuestas (33.3%)




estuvieron de acuerdo y 5 respuestas (55.6%) manifestaron estar totalmente de acuerdo. Ademas, 1
respuesta (11.1%) indicé estar en neutral, mientras que no se registraron respuestas en las categorias de
en desacuerdo total y en desacuerdo. Esto sugiere que la utilizacion de herramientas gamificadas brinda

a los encuestados una sensacion de control sobre su proceso de aprendizaje, aunque adin existe un

porcentaje significativo que no comparte esta percepcion.




Gréfico 6

6. ¢ Siento que tengo control sobre mi propio aprendizaje cuando utilizo herramientas

gamnificadoras?
9 respuestas

® : En desacuerdo total
@ - En desacuerdo

@ + Neutral

@ - De acuerdo

@ - Totalmente de acuerdo

El anélisis de los resultados revela que existe una division casi equitativa en cuanto a la percepcion de
responsabilidad sobre el progreso y desarrollo al utilizar herramientas gamificadas en el aprendizaje. El
55.6% de las respuestas indicaron estar en desacuerdo o totalmente en desacuerdo con sentirse
responsable, mientras que el 44.4% restante mostro estar de acuerdo o totalmente de acuerdo con esta
afirmacion. Especificamente, 4 respuestas (44.4%) estuvieron de acuerdo y 5 respuestas (55.6%)
manifestaron estar totalmente de acuerdo. No se registraron respuestas en las categorias de en
desacuerdo total y neutral. Esto sugiere una diversidad de percepciones entre los encuestados en cuanto
a la sensacion de responsabilidad sobre su progreso y desarrollo al utilizar herramientas gamificadas en
el aprendizaje.

Grafico 7

7. iMe siento responsable de mi progreso y desarrollo cuando utilizo herramientas gamnificadoras

en el aprendizaje?
9 respuestas

@ - En desacuerdo total
@ - En desacuerdo

@ » Neutral

@® - De acuerdo

@ - Totalmente de acuerdo




Los resultados muestra que existe una tendencia positiva hacia el uso de herramientas gamificadas para
establecer metas y objetivos de aprendizaje personal. El 55.6% de las respuestas indicaron estar de
acuerdo o totalmente de acuerdo con que estas herramientas les ayudan en este aspecto, mientras que el
44.4% restante mostro estar en desacuerdo o totalmente en desacuerdo. Especificamente, 4 respuestas
(44.4%) estuvieron de acuerdo y 5 respuestas (55.6%) manifestaron estar totalmente de acuerdo. No se
registraron respuestas en las categorias de en desacuerdo total y neutral. Esto sugiere que las
herramientas gamificadas son percibidas como beneficiosas para facilitar el establecimiento de metas y
objetivos de aprendizaje por parte de los encuestados.

Gréfico 8

8. ;Las herramientas gamnificadoras me ayudan a establecer metas y objetivos de aprendizaje para

mi mismo/a?
9 respuestas

@ - En desacuerdo total
@ : En desacuerdo

@ - Neutral

@ - De acuerdo

@ - Totalmente de acuerdo

Los resultados indica que la gran mayoria de los encuestados cree que su desempefio en la asignatura
de lengua y literatura mejora cuando utilizan herramientas gamificadas, ya que el 77.8% de las
respuestas mostraron estar de acuerdo o totalmente de acuerdo con esta afirmacion. Especificamente, 2
respuestas (22.2%) estuvieron de acuerdo, mientras que 7 respuestas (77.8%) manifestaron estar
totalmente de acuerdo. No se registraron respuestas en las categorias de en desacuerdo total, en

desacuerdo y neutral. Esto sugiere que las herramientas gamificadas son percibidas como beneficiosas

para el rendimiento académico en la asignatura mencionada por la mayoria de los participantes.




Grafico 9

9. ;Creo que mi desempefio en la asignatura de lengua y literatura mejora cuando utilizo

herramientas gamnificadoras?
9 respuestas

@ - En desacuerdo total
@ - En desacuerdo

@ « Neutral

@® - De acuerdo

@ - Totalmente de acuerdo

El anélisis de los resultados revela que existe una alta percepcion positiva en cuanto a la facilitacién de
la participacion en actividades de aprendizaje colaborativo mediante el uso de herramientas
gamificadas, lo que se traduce en una mejora en el desempefio. EI 88.9% de las respuestas indicaron
estar de acuerdo o totalmente de acuerdo con esta afirmacion. Especificamente, 8 respuestas (88.9%)
estuvieron de acuerdo, mientras que 1 respuesta (11.1%) manifestd estar en desacuerdo. No se
registraron respuestas en las categorias de en desacuerdo total, en desacuerdo y neutral. Esto sugiere
que las herramientas gamificadas son percibidas como facilitadoras de la colaboracion entre
compafieros y contribuyen positivamente al rendimiento en las actividades de aprendizaje colaborativo.

Gréfico 10

10. ¢Las herramientas gamnificadoras facilitan mi participacion en actividades de aprendizaje
colaborativo con mis comparieros de clase, lo que mejora mi desempefio?

9 respuestas

® - En desacuerdo total
@ - En desacuerdo

@ - Neutral

® - De acuerdo

@ - Totalmente de acuerdo

ANALISIS Y DISCUSION




El anélisis completo de los resultados revela una marcada tendencia positiva hacia la participacion en
actividades gamificadas entre los encuestados, evidenciada por su actitud positiva, alta satisfaccion al
alcanzar objetivos, y un notorio interés en la participacion voluntaria en actividades de resolucion de
problemas. No obstante, también se identifican areas de diversidad de opiniones, especialmente en
relacién con la confianza en las habilidades para participar en juegos gamificados, donde se observa
una distribucion equilibrada de percepciones. Ademas, la mayoria percibe mejoras en sus habilidades
desde que comenzaron a participar en actividades gamificadas, lo que sugiere un impacto positivo en
el desarrollo de habilidades segln su percepcion. Aunque las herramientas gamificadas brindan una
sensacion de control sobre el aprendizaje para muchos, aln persiste una proporcién que no comparte
esta percepcion, al igual que en la responsabilidad sobre el progreso y desarrollo al usar estas
herramientas. No obstante, en general, se percibe que estas herramientas son beneficiosas para
establecer metas y objetivos de aprendizaje personal, y se destaca una percepcion mayoritariamente
positiva en la mejora del desempefio académico y la facilitacion del aprendizaje colaborativo con el uso
de herramientas gamificadas.

CONCLUSION

Las herramientas gamificadoras representan una innovadora estrategia que ha demostrado ser
sumamente efectiva en el ambito educativo, especificamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
asignaturas como lengua y literatura. La gamificacion, al integrar elementos propios de los juegos como
desafios, recompensas y competencias, logra captar la atencion de los estudiantes de manera impactante.
Este enfoque ludico estimula la participacion activa, la creatividad y el interés genuino por la materia,
generando un ambiente propicio para el aprendizaje significativo.

Uno de los principales beneficios de la gamificacion es su capacidad para mejorar significativamente la
comprension lectora, el analisis literario y otras habilidades cognitivas fundamentales. Al involucrar a
los estudiantes de manera dindmica y entretenida, se favorece una mayor retencion y comprension de
los contenidos, ya que estos se asocian con experiencias positivas y motivadoras. Esto contribuye a un
aprendizaje mas profundo y duradero.

Ademas, la gamificacion ofrece oportunidades para personalizar la experiencia educativa de cada

estudiante. Al adaptar el contenido y los desafios segln las necesidades individuales y el nivel de
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habilidad de cada alumno, se promueve un aprendizaje autonomo y colaborativo. Los estudiantes se

sienten motivados a superar sus propios limites y a trabajar en equipo para alcanzar objetivos comunes,

lo que fortalece sus habilidades sociales y fomenta un sentido de comunidad en el aula.

El impacto positivo de las herramientas gamificadoras va més all& del rendimiento académico, ya que

también contribuyen al desarrollo integral de los estudiantes. Al transformar el aula en un entorno

dinamico, interactivo y atractivo, se potencian habilidades como la resolucion de problemas, la toma de
decisiones, la colaboracién y la comunicacion efectiva. Estas competencias son fundamentales en el
mundo actual, donde la capacidad de adaptarse, trabajar en equipo y pensar creativamente son altamente
valoradas, la gamificacion emerge como una poderosa estrategia educativa que no solo mejora el

rendimiento académico, sino que también fortalece habilidades clave para el éxito personal y

profesional de los estudiantes. Al crear experiencias de aprendizaje significativas y estimulantes, las

herramientas gamificadoras se posicionan como una herramienta indispensable en la bisqueda de una

educacion mas completa y relevante para el siglo XXI.
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