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RESUMEN

La gamificacion en el ambito educativo promueve la motivacion y el aprendizaje activo al integrar
dindmicas ludicas con fines pedagogicos. En Ecuador, el bajo interés por la lectura literaria representa
un desafio en el aula. Este estudio aplico la gamificacion como estrategia para fortalecer la comprension
lectora y fomentar el gusto por la literatura en estudiantes de décimo afio de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa Fiscomisional Don Bosco “La Tola” durante el afio escolar 2024-2025, con una
muestra de 50 estudiantes del paralelo “B”, se empled un enfoque mixto: incluyendo pre test y pos test
la fase cuantitativa e instrumentos como entrevistas, grupos focales y observaciones en la fase
cualitativa. La intervencion se desarrollo con herramientas digitales como Escape Room de Genially,
Kahoot, Padlet, Quizizz, Inklewriter y wakelet. Los resultados evidenciaron mejoras significativas en la
motivacion, la participacion y el rendimiento académico. Se concluye que la gamificacion es una
estrategia pedagbgica, efectiva que convierte la ensefianza literaria en una experiencia significativa,

emocional y participativa.

Palabras clave: gamificacion, literatura, motivacion educativa, comprension lectora, aprendizaje

significativo
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Gamification in the Classroom: A New Way to Learn and Experience
Literature in Tenth Grade of Basic General Education

ABSTRACT

Gamification in education promotes motivation and active learning by integrating playful dynamics with
pedagogical purposes. In Ecuador, the low interest in literary reading poses a significant challenge in
the classroom. This study implemented gamification as a strategy to enhance reading comprehension
and foster an appreciation for literature among tenth-grade students at Unidad Educativa Fiscomisional
Don Bosco “La Tola” during the 20242025 school year. A mixed-methods approach was used with a
sample of 50 students from class “B”: the quantitative phase included a pre-test and post-test, while the
qualitative phase employed instruments such as interviews, focus groups, and classroom observations.
The intervention was carried out using digital tools such as Genially’s Escape Room, Kahoot, Padlet,
Quizizz, Inklewriter, and Wakelet. The results showed significant improvements in motivation,
participation, and academic performance. It is concluded that gamification is an effective pedagogical
strategy that transforms literary education into a meaningful, emotional, and participatory learning

experience.
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learning
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INTRODUCCION

Imagina aprender literatura de una forma entretenida, como si estuvieses en un juego. Esto lo podemos
lograr con la Gamificacion, una estrategia educativa innovadora caracterizada por elementos propios del
juego como recompensas, desafios, niveles, retroalimentacion inmediata y dinamicas participativas en
contextos no ludicos, con el objetivo de motivar el aprendizaje y fortalecer el compromiso del estudiante.
En el contexto educativo ecuatoriano, la enseflanza de la literatura enfrenta importantes retos,
especialmente relacionado con la conexion entre los contenidos literarios y las vivencias e intereses del
estudiantado. A menudo, las metodologias tradicionales, centradas en la memorizacion y el analisis
estructurado del texto, han demostrado tener un alcance limitado para despertar el interés por la lectura
en los jovenes de Educacion General Basica.

La literatura es mucho méas que solo palabras en una pagina; es arte, cultura, y nos ayuda a desarrollar
el pensamiento critico, la sensibilidad estética y la comprension de diversas realidades. No obstante, su
ensefianza a menudo se reduce a practicas mecéanicas y descontextualizadas, lo que limita su impacto
formativo. Sin embargo, como sefialan Anderson y Rainie (2014), la gamificacién puede cambiar esto,
creando ambientes de aprendizaje mas dinamicos y participativos, permitiendo que los estudiantes se
involucren activamente y construyan el conocimiento de manera significativa. Por eso, este articulo
busca responder a una pregunta clave: ;cémo podemos transformar la experiencia de aprender literatura
para los estudiantes de décimo afio en la Unidad Educativa Fiscomisional Don Bosco "La Tola" de
Quito, usando estrategias de gamificacion durante el afio escolar 2024-20257.

La importancia de la gamificacion en la ensefianza de la literatura radica en su capacidad para acercar a
los estudiantes a los textos literarios de manera activa, motivadora y significativa. Al incorporar
elementos ludicos, no solo se despierta su motivacion, sino que también se propicia un aprendizaje mas
profundo y duradero, vinculado con las emociones, la creatividad y el pensamiento critico. Asi,
contribuimos a formar lectores apasionados y criticos, capaces de apreciar toda la riqueza cultural y
artistica que ofrece. Teoricamente, la investigacion se apoya en la Teoria de la Autodeterminacion de
Deci y Ryan (2000), la cual plantea que la motivacion intrinseca se fortalece cuando las actividades

educativas satisfacen necesidades psicologicas basicas como la competencia, la autonomia y la relacion

social. También se sustenta en los aportes de Vygotsky (1979), quien resalta lo importancia de la

&




mediacion y la interaccion social en el desarrollo cognitivo.

Herramientas digitales como Escape Room de Genially, Kahoot, Padlet, Quizizz, Inklewriter y wakelet
fueron seleccionadas por su potencial para transformar las dindmicas del aula. De acuerdo con Castafio
(2021) quien afirma que el uso de tecnologias educativas gamificadas no solo capta la atencion de los
estudiantes, también fortalece su capacidad para construir sentido y significado a partir de los
contenidos. Y aunque la teoria avanza, la verdad es que todavia hay pocas investigaciones sobre
gamificacion en la ensefianza de la literatura en el contexto ecuatoriano, lo que refuerza la pertinencia y
necesidad de este estudio. La investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa Fiscomisional Don
Bosco "La Tola", prestigioso colegio, ubicado en el centro de Quito, una instituciéon que acoge a una
poblacion diversa en el ambito sociocultural. La hipotesis plantea que la implementacion de
herramientas gamificadas como Escape Room de Genially, Kahoot, Padlet, Quizizz, Inklewriter y
wakelet, mejora el aprendizaje de la literatura de forma significativa en los estudiantes de décimo afio
de Educacion General Basica. Los objetivos especificos se orientan a: (1) identificar las practicas
tradicionales de la ensefanza de la literatura, (2) disefiar una propuesta de estrategias gamificadas
apoyada en herramientas digitales, y (3) evaluar el impacto de dicha propuesta en el desarrollo de
habilidades lectoras y en el desarrollo de la comprension literaria de los estudiantes.
METODOLOGIA

La presente investigacion adoptod un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos
para ofrecer una comprension mas completa del fendmeno estudiado. Desde el componente cuantitativo,
se evalud el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de la literatura mediante pruebas diagndsticas
(pre test y pos test), que permitieron recopilar datos objetivos de comprension lectora y produccion
escrita. En el componente cualitativo se aplicaron entrevistas semiestructuradas, observaciones y grupos
focales, permitiendo interpretar las percepciones y experiencias de los actores educativos respecto al
uso de estrategias gamificadas. Esta metodologia enriquece la validez del estudio, como sostienen
Creswell (2020) y Tashakkori y Teddlie (2010).

El disefio metodologico adoptado fue de tipo longitudinal cuasiexperimental sin grupo de control, lo que

permitié comparar el rendimiento académico antes y después de la intervencion gamificada. Este tipo

de disefio aunque no aleatorizado, resulta util en contextos escolares reales, segiin sefialan Campbell y




Stanley (1963).

La poblacién total estuvo compuesta por 200 estudiantes de décimo afio de Educacion General
Basica, pertenencientes a la Unidad educativa Fiscomisional Don Bosco La Tola. Para la aplicacion
de esta propuesta se seleccion6 una muestra no probabilistica de tipo no intencional, compuesta por
50 estudiantes del paralelo “B”, considerando su accesibilidad y la disposicion del docente a
participar activamente en la investigacion. Asi mismo, se conto con la colaboracion de dos docentes
de Lengua y Literatura, quiénes imparten clases en los distintos paralelos del mismo nivel, su
participacion permitio contrastar los resultados de los instrumentos aplicados y aportar una vision
cualitativa sobre el impacto de la estrategia gamificada desde la préctica pedagdgica.

La propuesta se estructurd en cuatro fases, ver Tabla 1:

Disefio del contenido: Se partié con la planificacion de los temas y actividades del bloque de
literatura, asegurando su vinculacion curricular con el cuento ecuatoriano contemporaneo y
definiendo los aprendizajes clave a ser abordados mediante recursos gamificados.

Disefio del recurso: Se elaboraron actividades interactivas alineadas al contenido literario
incluyendo cuestionarios, videos, laberintos, relacion de titulos de cuentos y juegos digitales que
integren recompensas, niveles y elementos ludicos que estimulen la participacion progresiva del
estudiante.

Desarrollo del recurso: Se implementaron los recursos gamificados en sesiones individuales y
grupales, tanto presenciales como virtuales, facilitando la apropiacion activa del contenido a través
del juego estructurado y el aprendizaje colaborativo.

Evaluacion: En esta fase se analiza la efectividad de la estrategia gamificada mediante instrumentos

cualitativos y cuantitativos que permitan valorar el impacto de la comprension lectora, 1a motivacion

y la produccion textual de los estudiantes.




Tabla 1 Propuesta Pedagdgica: Estrategias gamificadas en la ensefianza de literatura

e Desarrollo
Diseiio del A iy
. Disefio del recurso del Evaluacion
contenido
recurso

Origen

Definiciéon
Planificacion de los Caracteristicas Seguimiento
temas del bloque de Elementos . ., Lista de
. . Ejecucion .
literatura tercer Ejemplos cotejo
trimestre Representantes  del  cuento

Redaccion de cuentos

ecuatorianos contemporaneos

Asi mismo, se realizo la distribucion de temas para 7 sesiones a ejecutarse en la hora de clase de la

asignatura de Lengua y Literatura, durante el tercer trimestre del afio lectivo 2024-2025, con una

duracion de 4 semanas. Cada sesion fue aplicada a un contenido literario especifico del curriculo de

décimo afio, tal como se detalla en la Tabla 2 junto a las herramientas utilizadas, las mismas que fueron

seleccionadas por su accesibilidad y potencial didactico.

Tabla 2 Distribucion de sesiones y herramientas gamificadas aplicadas en la ensefianza de literatura

Sesion Contenido literario Desarrollo de actividades Herramientas
Origen y definicion  Explicar la definicion del cuento.

1 . . Padlet
del cuento Determinar el origen del cuento.

Estructura y Explicar la estructura del
2 elementos del cuento. Quizizz
cuento Determinar los elementos del cuento
Analizar los tipos de narrador en
3 Tipos de narrador cuentos leidos. Kahoot
Reconocer los tipos de narrador.
e Explicar las caracteristicas de los
Analisis de . .
4 . personajes. Quizizz
personajes . .
Analizar a los personajes
e R 1 1 t 1 .
Analisis de cuentos ceonoeer 1os - clementos, de Genially
. cuento contemporaneo

5 contemporaneos . (Escape
ecuatorianos ecuatoriano, Room)

mediante la lectura.

6 Autores de los Investigar autores del cuento Genially
cuentos ecuatoriano contemporaneo. (Escape
contemporaneos Room)

7 Redaccion de cuentos Explicar el proceso de escritura. Inklewriter
contemporaneos Redactar cuentos ecuatorianos ~ Wakelet

contemporaneos.




A continuacion, se describe cada sesion:

Sesion 1: En esta primera sesion, los estudiantes participaron en una actividad interactiva disefiada para

comprender el origen y la definicion del cuento. Para lograrlo, se utilizd Padlet, una herramienta

gamificada que facilité una experiencia dinamica y colaborativa, permitiendo a los alumnos construir

su conocimiento de manera conjunta. Ver Tabla 3.

Tabla 3 Estrategias para el estudio del cuento ecuatoriano contemporaneo

Instrumento
Contenido Objetivo Estrategia Recurso de
evaluacion
Explicar la
. definicion  del
Comprender el origen
. .., cuento.
Origen del 'y definicion del .
. Determinar el
cuento cuento  ecuatoriano .
. . origen del
ecuatoriano contemporaneo,
, ) . cuento. Padlet . .
contemporaneo mediante estrategias Lista de cotejo
L . Elaborar un
Definicion y  activas y recursos
- mapa conceptual
rasgos digitales, valorando .
.o . . con origen y
principales su importancia en la .
. . definicion
identidad cultural.
de manera grupal
y subir al Padlet.

Sesion 2: En esta segunda sesion, los estudiantes trabajaran en la comprension de la estructura y los

elementos clave del cuento ecuatoriano contemporaneo. Para reforzar estos conceptos, se utilizaran

actividades interactivas en Padlet. Ver Tabla 4.

Tabla 4 Estrategias para el estudio de la estructura y elementos del cuento

. o . Instrumen
Contenido Objetivo Estrategia Recurso strume to
de evaluacion
Reconocer
estructura y los
principales
elementos e .
componen qu Explicar de
cuenr‘zo manera sencilla
me diar;te cudles son las
.. partes que
tivi Padlet . .
Estructura del cuento zz tiZa(iadeS conforman la adle Lista de cotejo
OCUTSOS estructura del
dicitales cuento (inicio,
& .’ nudoy
promoviendo la
desenlace).

comprension

critica de los

textos
narrativos.
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Identificar y
analizar los
elementos
basicos
Elementos del cuento (personajes,
ambiente,
tiempo,
narrador,
conflicto).
Observar
ejemplos de
cuentos
Comparacion ecuatorianos 'y
de ejemplos sefialar su
estructura y
elementos
principales.
Elaborar un
esquema 0
cuadro
comparativo en
grupos y
publicarlo en la
plataforma digital.

Produccion
colaborativa

Sesion 3: En esta sesion, los estudiantes se adentraran en el fascinante mundo de los cuentos para
descubrir quién narra la historia. Utilizardn Kahoot, una herramienta interactiva y divertida, para
identificar los diferentes tipos de narrador presentes en los relatos contemporaneos. Ver Tabla 5.

Tabla 5 Estrategias para el estudio de los tipos de narrador

Contenido  Objetivo Estrategia Recurso Instrumen.t(,)
de evaluacion

Leer cuentos

Tipos  de seleccionados e

identificar qué tipo de
Reconocer y analizar los narrador utilizan.
Narrador diferentes tipos de narrador
en primera, presentes en los cuentos, a
segunda y través de lecturas guiadas y
tercera herramientas digitales,
persona desarrollando la capacidad
de interpretacion narrativa.  Participar en un juego
interactivo en Kahoot
para reforzar lo
aprendido.

narrador

Analizar en  grupo
fragmentos  narrativos
con diferentes voces
narrativas.

Kahoot Lista de cotejo

Aplicaciéon
practica

Sesion 4: En esta sesion, los estudiantes ingresaran al centro de los cuentos ecuatorianos

contemporaneos para conocer a sus personajes. Se explorara qué los motiva, como piensan y por qué

actian de cierta manera. Para responder a estas preguntas y analizar a fondo cada figura, se utilizara



https://view.genially.com/68785bf0e6369f0731518ff0/interactive-image-imagen-interactiva

Quizizz. Esta herramienta digital permitira a los alumnos interactuar de forma dinamica y poner a prueba

su comprension sobre esos seres que dan vida a las historias. Ver Tabla 6.

Tabla 6 Estrategias para el analisis de personajes en los cuentos

. . . Instrumento
Contenido Objetivo Estrategia Recurso e
de evaluacion
Explicar qué tipos de
L ersonajes existen
Analisis de P Jes
. (protagonista,
personajes .
Comprender las  antagonista,
caracteristicas y _ secundarios, etc.).
funciones de los Observar coémo  se
Caracterizaciéon personajes en un describen los personajes
cuento, mediante el  a través de sus acciones, .. . .
T . . Quizizz Lista de cotejo
analisis de textos y  dialogos y decisiones.
el uso de  Analizaren clase alos
Comprension herramientas personajes de un
critica digitales cuento trabajado y sus
interactivas. roles en la historia.
. Reforzar lo aprendido
Evaluacion . . .
. . mediante un juego tipo
Interactiva

cuestionario en Quizizz.

Sesion 5: En esta sesion, nos embarcaremos en una aventura interactiva para analizar a fondo cuentos

de autores ecuatorianos contemporaneos. {Como lo haremos? jA través de un Escape Room digital!

Preparense para descifrar enigmas, conectar pistas y trabajar en equipo mientras descubrimos las capas

y los mensajes ocultos en estas fascinantes historias. Ver Tabla 7.

Tabla 7 Estrategias para el analisis de cuentos contemporaneos ecuatorianos

. . . Instrumento
Contenido Objetivo Estrategia Recurso g
de evaluacion
Leer en clase textos
Cuentos representativos  de
contemporaneos Reconocer los este género,
ecuatorianos elementos mas  identificando  sus
importantes del _ caracteristicas.
cuento Reconocer aspectos
contemporaneo como  personajes .
Elemento P P 1ajes, Escape Lista
ecuatoriano, por  narrador, ambiente,
] del . . Room de
medio de la lecturay tiempo y tema .
cuento .. .. . cotejo
actividades digitales  principal.
que fomenten la  Resolver pistas y
comprension e desafios en un
., interés por la  Escape Room
Aplicacion . . .
- literatura nacional. virtual para
practica
reforzar los

aprendizajes.
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Sesion 6: En esta sesion, los estudiantes utilizaran un Escape Room digital para descubrir y reconocer
a los autores clave del cuento ecuatoriano contemporaneo. Esta actividad les brindara la oportunidad de
poner a prueba sus conocimientos y adentrarse en los fascinantes mundos literarios de dichos autores.
Ver Tabla 8.

Tabla 8 Estrategias para el estudio de autores del cuento contemporaneo ecuatoriano

. . L. . Instrumento
Contenido Objetivo Estrategia Recurso g
de evaluacion
Principales .
. Real
autores del Profundizar el . callzar ., una
. investigacion en grupos
cuento conocimiento  de

sobre los escritores mas

ecuatoriano los escritores
destacados y sus obras.

contemporaneo ecuatorianos
actuales que han

. Analizar biografias
marcado el género

Vida y aporte breves y contribuciones

. . nt Esca;
literario del . cuento, - 4e cada autor dentro del scape . .
mediante la Room Lista de cotejo
. S contexto cultural actual.
mvestigacion
guiada y Resolver actividades
Y actividades dentro del Escape
Aplicacion s .
. digitales Room digital
practica . . .
interactivas. relacionadas con los

autores investigados.

Sesion 7: En esta sesion, los estudiantes crearan sus propios cuentos contemporaneos. Utilizaran
Inklewriter para construir relatos interactivos y Wakelet para compartir sus creaciones. Se espera que
los alumnos dejen volar su imaginacion para ver sus ideas cobrar vida en historias Gnicas. Ver Tabla 9.

Tabla 9 Estrategias para la redaccion de cuentos contemporaneos ecuatorianos

Instrumento
Contenido Objetivo Estrategia Recurso de
evaluaciéon
Explicar paso a
Proceso de P paso
-, paso como
redaccion . o
planificar, escribir y
de cuentos . . .
Desarrollar la _revisar un cuento. Lista de cotejo
capacidad de escribir Redactar en grupos
cuentos o de  manera .
., , o Inklewriter
Creacion de contemporaneos individual un (redaccion)
cuentos inspirados en la cuento que incluya
. . . . Wakelet
originales realidad ecuatoriana, caracteristicas
aplicando un proceso contemporaneas.
ordenado de creaciony  Publicar los
apoyandose en cuentos elaborados
., recursos digitales. en plataformas
Presentacion y diitales ara
difusion ghaes P
compartir con

otros comparfieros.
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RESULTADOS

En este apartado se presentan los hallazgos obtenidos tras la aplicacion de la propuesta gamificada, a
partir de la informacion recopilada mediante instrumentos cuantitativos (pre test y pos test) y cualitativos
(entrevistas, grupos focales y guias de observacion).

Resultados cuantitativos: pre test y pos test

Los resultados de la fase cuantitativa evidenciaron que la incorporacion de una propuesta ludica tuvo un
impacto positivo en las habilidades literarias del alumnado. En el pre test, la nota media general fue de
4,5/10, lo que indica dificultades en la compresion lectora, la identificacion de narradores y autores, en
la redaccion de relatos y el andlisis de personajes. Las areas mas deficitarias fueron el reconocimiento
de autores (3,8/10) y la redaccion de cuentos (4,2/10).

Figura 1: Resultados del pre test en el aprendizaje de literatura
o b ‘

Promedio sobre 10

Dimensiones evaluadas

Tras siete semanas de implementacion de la estrategia gamificada, el pos test evidencié un avance
significativo: la media general ascendio a 8,2/10, lo que representa un incremento del 85 % respecto a
la evaluacién inicial. Las dimensiones con mayor progreso fueron la identificacion de narradores
(8,5/10) y el analisis de personajes (8,4/10). La prueba t para muestras relacionadas confirmé que la

diferencia entre el pre test y el pos test fue estadisticamente significativa (p <0,05), validando la

efectividad de la propuesta.




Figura 2: Resultados del pos test en el aprendizaje de literatura

Figura 2. Resultados del pos test en el aprendizaje de literatura.

Promedio sobre 10

Dimensiones evaluadas

Estas evidencias muestran que la gamificacion fortalecio las competencias literarias del estudiantado, al
transformar el ambiente de aprendizaje en un espacio dindmico, motivador y colaborativo. Herramientas
como Kahoot, Padlet, Escape Room de Genially, Wakelet, Inklewriter y Quizizz desempefaron un rol
clave para promover la participacion activa y el aprendizaje significativo.

Resultados cualitativos: Percepcion Docente

Desde la perspectiva cualitativa, los docentes participantes sefialaron un impacto altamente positivo de
la gamificacion en el area de Lengua y Literatura. La mayor fortaleza percibida fue el aumento de la
motivacion estudiantil, reportada por un 95 % de los docentes, quienes destacaron que las aulas se
volvieron mas dinamicas y atractivas. Asi mismo, el 89 % percibié6 una mejora en la retencion de
contenidos, 1o que indica que el componente lidico favorecio la consolidacion del aprendizaje. Y el

76 % consider6 que la gamificacion promueve un aprendizaje inclusivo, adaptado a distintos estilos y

ritmos.




Figura 4: Impacto percibido en el aprendizaje de Lengua y Literatura
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Finalmente, la disposicion a continuar aplicando esta estrategia en futuras clases fue del 95 %, mientras
que el 92 % de los docentes coincidid en que la gamificacion favorece un aprendizaje significativo y
duradero. Estos hallazgos coinciden con lo planteado por Rodriguez y Calero (2021) y respaldan la
Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel, al facilitar la conexion entre el conocimiento previo y
los nuevos contenidos a través de experiencias ludicas.

Figura 5: Percepcion docente sobre el impacto de la gamificacion en Lengua y Literatura
95%

100%

80%
60 85% 92% 92%
40
85%
i .
0%

Disposiciona  Fomenta Genera Aprendizaje  Aprendizaje
Implementar  Motivacion Interés Significativo  Duradero

DISCUSION
Los resultados obtenidos en este estudio evidencias que la implementacion de una propuesta pedagogica

basada en la gamificacioén generd mejoras significativas en el aprendizaje de literatura en estudiantes de

décimo afo de Educacion General Basica (EGB). El puntaje promedio obtenido en el postest (8.2/10




muestra un progreso notable respecto al pre test (4.5/10), especialmente en dimensiones como la
identificacion de narradores y el analisis de personajes, lo cual indica un fortalecimiento de la
comprension lectora y del pensamiento critico, en concordancia con lo planteado por Dominguez et al.
(2020).
La triangulacion de datos permitié consolidar la evidencia obtenida:
e Datos Cuantitativos: La mejora es clara al comparar entre el pre test y el pos test (Figuras 1 y
2). El aumento del 85% en el rendimiento académico general y los mayores avances en
“identificacion de narradores” (8,5/10) y “andlisis de personajes” (8,4/10) confirman la
efectividad de la intervencion. La prueba t para muestras relacionadas (p <0,05) valida que las
mejoras no son atribuibles al azar.
e Datos Cualitativos: La percepcion docente (Figuras 4 y 5) complementa estos hallazgos. El
95 % de los docentes afirmo6 que la gamificacion fomento6 la motivacion estudiantil, y el 92 %
destacd su aporte a un aprendizaje significativo. Ademas, la disposicion del 95 % a seguir
aplicando esta metodologia refleja su viabilidad y aceptacion en el aula.
La articulacion entre los datos cuantitativos y cualitativos permite comprender no solo qué mejord, sino
también como y por qué se produjo la mejora. Las herramientas digitales empleadas (Kahoot, Padlet,
Escape Room de Genially, Wakelet, Inklewriter y Quizizz) dinamizaron el proceso educativo y
favorecieron la interaccion colaborativa y la reflexion critica, en linea con lo reportado por Lopez y
Ramirez (2021).
Estos resultados coinciden con estudios previos que sostienen que la gamificacion potencia la
motivacion intrinseca y la participacion activa del estudiante, elementos fundamentales para lograr un
aprendizaje significativo y duradero (Sanchez y Mora, 2022). Igualmente, respaldan la Teoria del
Aprendizaje Significativo de Ausubel (1983), al facilitar la conexion entre el conocimiento previo y los
nuevos contenidos mediante experiencias ludicas y estructuradas con objetivos pedagogicos claros
(Vargas y Peiia, 2023).
Adicionalmente, la gamificacion impactd favorablemente en la retencion de contenidos literarios,

aspecto critico para superar el desinterés hacia la lectura que caracteriza a muchos estudiantes de este

nivel educativo (Fernandez y Ortega, 2020). La incorporacion de elementos de juego también estimuld




la creatividad y la produccion textual, competencias esenciales en la formacion integral en Lengua y

Literatura (Garcia y Torres, 2021).

En resumen, los resultados obtenidos demuestran que la gamificacion no solo motiva y dinamiza el

proceso de aprendizaje, sino que fortalece competencias criticas y creativas, transformando el aula en

un espacio participativo, inclusivo y significativo. Estos hallazgos invitan a los docentes a continuar

explorando metodologias activas, diversificar estrategias didacticas, adaptarlas a las necesidades del

estudiantado actual, favoreciendo asi experiencias educativas mas efectivas y atractivas.

CONCLUSIONES

La implementacion de la gamificacion en el area de Literatura para estudiantes de Décimo Afio de

Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Fiscomisional Salesiana Don Bosco La Tola generd

un impacto significativo en el aprendizaje, evidenciado por el aumento del puntaje promedio del pos

test (8,2/10) respecto al pre test (4,5/10).

Las estrategias gamificadas favorecieron el desarrollo de habilidades cognitivas como la comprension

lectora, el andlisis critico y la produccion textual, al mismo tiempo que fortalecieron la motivacion y la

participacion activa del estudiantado durante el proceso educativo.

El uso de herramientas digitales interactivas como: Kahoot, Padlet, Escape Room de Genially, Wakelet

e Inklewriter y Quizizz, fue fundamental para dinamizar las sesiones de clase promoviendo un ambiente

inclusivo y colaborativo que atendio a la diversidad de estilos de aprendizaje.

La percepcion positiva y el compromiso de los docentes evidencian la viabilidad y pertinencia de las

herramientas interactivas gamificadas como un recurso innovador para transformar las practicas

pedagogicas tradicionales en el ambito de la ensefianza de la literatura.
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