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Resumen

Las estrategias pedagogicas convencionales como las tecnologicas, desempefian un papel
crucial a nivel educativo. De manera que la introduccion de la gamificacion en particular para
la ensefianza de la lengua y la literatura se percibe de forma positiva, ya que aumenta la
motivacion y la participacion de los estudiantes, alineandose con las demandas de la sociedad
contemporanea. Asi que, la gamificacion se destaca como una estrategia significativa para
involucrar a los estudiantes de manera activa en su proceso de aprendizaje. Por ello, el
presente trabajo aplicd un enfoque mixto para comprender la relacion entre variables de
estudio, utilizando un disefio experimental. Se selecciond una muestra de 68 estudiantes
divididos en un grupo control de 34 estudiantes y un grupo experimental de 34 estudiantes,
ademas de 4 docentes. Las actividades se desarrollaron utilizando la plataforma Educaplay y
se enfocaron en aspectos como prelectura, lectura y poslectura, aplicando estrategias
cognitivas. La hipotesis de esta investigacion se centrd en el impacto de la gamificacion en
el aprendizaje y contd con una metodologia que incluy6 un analisis estadistico descriptivo e
inferencial. Como resultado se establecid que las pruebas de hipdtesis paramétricas han
respaldado estas observaciones, mostrando diferencias estadisticamente significativas entre
los grupos. Ademas, las entrevistas con los docentes destacaron beneficios como el aumento
del interés y la motivacion de los estudiantes, asi como desafios como el disefio de juegos

educativos equilibrados entre el entretenimiento y el aprendizaje.

Palabras claves: Educaplay; Gamificacion; Comprension lectora; Estrategias pedagdgicas
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Abstract

Conventional as well as technological pedagogical strategies play a crucial role at the
educational level. So, the introduction of gamification in particular for language and literature
teaching is perceived positively, as it increases students’ motivation and participation,
aligning with the demands of contemporary society. Thus, gamification stands out as a
significant strategy to involve students actively in their learning process. Therefore, the
present work applied a mixed approach to understand the relationship between study
variables, using an experimental design. A sample of 68 students was selected, divided into
a control group of 34 students and an experimental group of 34 students, in addition to 4
teachers. The activities were developed using the Educaplay platform and focused on aspects
such as pre-reading, reading and post-reading, applying cognitive strategies. The hypothesis
of this research focused on the impact of gamification on learning and had a methodology
that included a descriptive and inferential statistical analysis. As a result, it was established
that parametric hypothesis tests have supported these observations, showing statistically
significant differences between the groups. In addition, interviews with teachers highlighted
benefits such as increased student interest and motivation, as well as challenges such as the

design of educational games balanced between entertainment and learning.

Keywords: Educaplay; Gamification; Reading comprehension; Pedagogical strategies
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Introduccion

La finalidad principal de la ensefianza del lenguaje y la literatura en el bachillerato de las
instituciones de Ecuador es fomentar el desarrollo de habilidades comunicativas en los
estudiantes. Como mencionan Zamora et al. (2024) a través del estudio y analisis de textos
literarios, asi como de la creacion de textos escritos, la comprension y expresion oral, los
estudiantes adquieren las competencias necesarias para comunicarse de manera efectiva en
diferentes situaciones y contextos. Esto implica la capacidad de comprender textos literarios,
expresar ideas de forma coherente y convincente. Entonces, en el bachillerato de Ecuador, la
ensefianza del lenguaje vy la literatura requiere de un enfoque en la comprension y expresion
oral. De tal manera que con una buena educacién los alumnos adquieren habilidades de
escucha activa, entendiendo los mensajes hablados, y también desarrollan una expresion oral
efectiva. Mediante actividades como debates, presentaciones y discusiones en grupo, los
estudiantes fortalecen su capacidad para expresar sus ideas de forma clara y coherente, y para
participar de manera positiva en diversas situaciones comunicativas (Castillo-Torres y
Bastardo-Contreras, 2021).

Por ello la implementacion de estrategias pedagogicas es fundamental en el proceso
formativo y la adquisicion de habilidades dentro del campo de la lengua y literatura. Ya sean
convencionales o vanguardistas, estas estrategias posibilitan a los educadores organizar de
manera eficaz la formacion de los estudiantes, asi lo indican Pamplona-Raigosa et al. (2019).
Por ello, dentro del &mbito de la educacién en lengua y literatura, las estrategias pedagdgicas
abarcan diversas modalidades, como la implementacion de juegos, dinAmicas de grupo,
expresiones artisticas, analisis de tipologias textuales en otras actividades. Cabe recalcar que
las nuevas técnicas facilitan a los estudiantes la adquisicion de nuevos conceptos o el
reforzamiento de aquellos ya adquiridos a lo largo de la formacion estudiantil, como sefiald
Nufiez de Hoffens (2019).

Cando-Guanoluisa et al. (2018) destacan la importancia de las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion (TIC) en la ensefianza y el aprendizaje porque son fundamentales en la era
actual, dado que la sociedad ha experimentado notables avances en este campo. Adaptar los
métodos educativos a un entorno cada vez mas digitalizado y globalizado se vuelve esencial.
Las TIC abarcan una amplia variedad de herramientas, desde computadores y acceso a
internet hasta aplicaciones avanzadas como simulaciones interactivas y plataformas
educativas en linea. Estas tecnologias ofrecen una serie de ventajas para el proceso educativo,
como el acceso a recursos educativos diversos, la capacidad de adaptar la ensefianza a las
necesidades individuales de los estudiantes, promover la colaboracién y el trabajo en equipo,
asi como crear entornos de aprendizaje mas dinamicos y estimulantes. Por consiguiente,
introducir la tecnologia en el aula resulta necesario dado que brinda a los alumnos la
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oportunidad de adquirir habilidades digitales fundamentales y estar preparados para los
ambientes laborales actuales y futuros. Ademas, la implementacion de estrategias educativas
innovadoras estimula la creatividad, el pensamiento critico, la capacidad de resolver
problemas, competencias esenciales para enfrentar los retos del mundo contemporaneo. De
igual manera, este tipo de estrategias fomenta la motivaciony el interés de los estudiantes, al
hacer que las clases sean mas interactivas y pertinentes para su vida diaria. De modo que, la
implementacion de estas estrategias educativas innovadoras es esencial para formar
estudiantes competentes, comprometidos y preparados para el futuro, tal como lo sefialaron
Pulecio et al. (2024).

La incorporacion de estrategias tecnoldgicas en la instruccion de lenguaje y literatura tiene
el potencial de mejorar de manera sustancial la formacién de los estudiantes de bachillerato
en Ecuador. A continuacion, se describen algunas estrategias que podrian resultar
beneficiosas:

+ El empleo de plataformas digitales en la ensefianza de la lengua y literatura segun
Macias-Moreira y Acufia-Caicedo (2022) conlleva numerosas ventajas para los
alumnos. Estas plataformas posibilitan a los docentes construir ambientes de
aprendizaje personalizados y colaborativos, en los cuales los estudiantes pueden
acceder a materiales educativos, participar en actividades interactivas, comunicarse
con sus compaferos y profesores. Es decir, se fomenta la integracion de habilidades
lingliisticas mediante ejercicios de escritura, lectura y comprension auditiva.
Igualmente, las plataformas digitales facilitan la retroalimentacion inmediata y la
evaluacion formativa, propiciando asi un aprendizaje mas significativo y efectivo.

+ Los recursos multimedia interactivos son muy Utiles Laura et al. (2021) sefiala que
cuando se trata de ensefiar lenguaje vy literatura. Estos recursos pueden ser videos,
audios, animaciones o infografias, mismos que hacen que el aprendizaje sea mas
enriquecedor para los estudiantes. Al usar estos recursos, los estudiantes pueden
visualizar y escuchar textos literarios, lo que les ayuda a entender e interpretar mejor.
También estimulan su imaginacion y creatividad, ya que pueden explorar diferentes
géneros literarios de manera interactiva y envolvente. Ademas, estos recursos ofrecen
oportunidades para practicar habilidades linglisticas como la pronunciacién, el
vocabulario y la fluidez verbal a través de actividades divertidas y contextualizadas.

Por lo tanto, la planificacion y el disefio de actividades digitales resultan esenciales para
garantizar el éxito de las estrategias tecnoldgicas en el aula de lenguaje y literatura (Conforme
et al., 2024). Es de suma importancia elegir correctamente las herramientas y recursos
digitales a utilizar, teniendo en cuenta su pertinencia, adaptacion y objetivos de ensefianza.
Asimismo, no se puede ignorar el hecho de que la planificacion también debe tener en cuenta
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la disponibilidad de recursos tecnoldgicos en el aula y asegurar que todos los estudiantes
puedan acceder a ellos.

En esencia la tecnologia sirve como medio para implementar estrategias de gamificacién en
el aula, utilizando herramientas digitales interactivas, aplicaciones moviles, realidad virtual
y juegos educativos en linea. Estas tecnologias no solo hacen mas facil incorporar elementos
ludicos, sino que también permiten recopilar datos y hacer un seguimiento del progreso de
los estudiantes, lo que ayuda a evaluar y personalizar el proceso de aprendizaje. La
combinacion de la tecnologia y la gamificacidén en el ambito educativo puede impulsar la
motivacion, la participacion, el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en los estudiantes
(Arteaga, 2023).

La ensefianza de la lengua vy la literatura es fundamental para el desarrollo de habilidades de
comunicacion y comprension en los estudiantes. En este sentido, la gamificacion se presenta
como una estrategia educativa innovadora. Dado que permite explorar la aplicacion de la
gamificacion en la ensefianza de la lengua y la literatura, para promover la participacion,
motivacion y el desarrollo de habilidades linglisticas y literarias en los estudiantes tal como
lo mencionan Lema et al. (2024). Por ello, es necesario entender que la gamificacion consiste
en aplicar juegos dindmicos en ambitos no relacionados con el entretenimiento, con el fin de
motivar y fomentar la participacion de los estudiantes. En el caso de la comprension lectora,
la gamificacion implica la utilizacion de elementos como puntos, niveles, recompensas,
desafios y competencias para hacer que la actividad de lectura sea mas divertida y
estimulante. Entonces esta metodologia busca transformar la lectura en un juego, en el que
los estudiantes encuentren motivacion y disfrute, lo que contribuye a mejorar su aprendizaje
y comprension de textos (Calderdn et al., 2022). Ademas, que representa un enfoque que
busca fortalecer el proceso de aprendizaje de la lectura a través de la aplicacion de elementos
propios de los juegos. De manera que se genere y aproveche la motivacion intrinseca que los
juegos generan en las personas para promover un mayor interés por la lectura y, por ende,
favorecer el desarrollo de habilidades de comprensidon lectora (Montes et al., 2023).

Para ello Pamplona-Raigosa et al. (2019) destacan que no se debe dejar de lado la
capacitacion e instruccion continua de los docentes. Es imperativo que los educadores se
mantengan en constante proceso de actualizacion para asegurar una implementacion efectiva
de estrategias tecnoldgicas en el salon de clase de lenguaje y literatura. Asimismo, es
necesario que estos adquieran habilidades, conocimientos sobre como utilizar de forma
pedagdgica las herramientas tecnoldgicas disponibles y creacion de materiales digitales
relevantes. Por otra parte, como menciona Meza-Montes y Mendoza-Zambrano (2023) es
fundamental ofrecer espacios de actualizacion y formacién continua para que los docentes
estén al tanto de las Gltimas tendencias y herramientas en tecnologia educativa. Por lo tanto,
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con la finalidad de comprender el impacto de la tecnologia en la formacion estudiantil, se
formula la siguiente pregunta cientifica como el ntcleo central de esta investigacion: ;Cémo
impacta la integracion de la gamificacion como estrategia para desarrollar la comprension
lectora en los estudiantes de primero de bachillerato técnico?

Por consiguiente, considerando la pregunta cientifica planteada, se propone como objetivo
de este trabajo de investigacion: Analizar el impacto de la integracion de la gamificacién
como estrategia para desarrollar la comprension lectora en los estudiantes de primero de
bachillerato técnico.

Material y métodos

En la presente investigacion se aplicé un enfoque de investigacion mixto con el objetivo de
obtener una comprension integral y detallada de la relacion que existen entre las variables de
estudio. Esto se fundamento en la naturaleza del fenémeno de estudio, la cual se enfocé en
la recopilacion de datos cuantitativos a través de un grupo control y un grupo experimental.
Por altimo, se llevo a cabo una entrevista no estructurada a docentes de la Unidad Educativa,
centrandose en las tematicas de beneficios y desafios, interaccion docente-estudiante y
recomendaciones y mejoras.

El disefio del estudio llevado a cabo fue de tipo experimental, transversal y con un alcance
exploratorio y explicativo. Esta metodologia se baso en el paradigma pragmatico, el cual
sostiene que el conocimiento y la verdad deben ser evaluados en funcion de su utilidad y
eficacia practica. Los métodos tedricos empleados en la investigacion abarcaron el enfoque
analitico-sintético e inductivo debido a su naturaleza, mientras que para los aspectos practicos
del estudio se recurrié a métodos estadisticos como el analisis descriptivo e inferencial.

Limitaciones del estudio
La principal limitacion del estudio fue la falta de computadoras lo cual se relaciona
directamente con el tamafio de sujetos de estudio en la investigacion.

Hipotesis de investigacion

Si se emplea la herramienta de gamificacion Educaplay como estrategia de aprendizaje para
mejorar la comprension lectora, entonces se obtiene un desarrollo en el aprendizaje de los
estudiantes en relacion con aquellos que no la utilizan.

El trabajo de investigacion se llevé a cabo durante cinco semanas del tercer trimestre del
periodo lectivo 2023 — 2024. La poblacion objeto dentro del estudio fueron 105 estudiantes
correspondiente a tres cursos de primero de bachillerato, para el desarrollo de la investigacion
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se selecciond una muestra de 68 estudiantes, fragmentados en un grupo control de 34
estudiantes del paralelo A y uno experimental de 34 estudiantes del paralelo B, y 4 docentes
(entrevistados) de la unidad Educativa “Atacames”, ubicada en el cantdn Atacames provincia
de Esmeraldas. La eleccion de trabajar con esta muestra se justifica por la intencion de
realizar un analisis detallado y profundo de las participantes relacionadas con la gamificacién
en la comprension lectora. Para llegar a esta muestra se optd por un muestreo no
probabilistico por conveniencia, debido a la disponibilidad de los participantes dentro de la
institucion educativa.

Las actividades implementadas en Educaplay se enfocaron en conceptos de comprensién
lectora a través de estrategias cognitivas (ver Tablal). Donde el grupo control (G-CT) dado
por el paralelo A desarrollo las actividades de forma tradicional denominada como (C1-CT,
C2-CT, C3-CT) y el paralelo B (G-EX) desarrollo las actividades en la plataforma Educaplay
denominadas (C1-EX, C2-EX, C2-EX). La Figura 1 ilustra ejemplos de las préacticas
desarrolladas, que incluyen la aplicacion de prueba y la asociacion de columnas.

Tabla 1
Detalle de actividades
Duracion Temas Objetivos Recursos
Fase 1: Prelectura, - Estimular la
identificar palabras imaginacion de los
claves, elaboracion de  estudiantes a traves de la
preguntas y activacion  lectura.
de conocimiento.
(C1-EX) - ldentificar y deducir las  _ Material del
Fase 2: La Lectura, ideas clave y de apoyo estudiante
5semanas  aplicacion de para una comprension - Publicaciones de
estrategias: subrayare  Profunda del texto, internet
inferir. Identificacion ~ ademas de reconocersu  _| jbro de texto
de ideas principalesy ~ estructuraa través de las . computadora
secundarias. ideas expuestas. - Smartphone
(C2-EX) - Educaplay

Fase 3: Poslectura,
jerarquizar las ideas y
comprension lectora.
(C3-EX)

- Realizar la
interpretacion de textos
con calidad y claridad.
Realizar conclusiones e
inferencias.

Nota. La tabla presenta el detalle de las actividades, la duracién, temas, los objetivos y
recursos. Fuente: Base de datos. Elaboracion propia.
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Figura 1.

Actividades desarrolladas en la plataforma Educaplay.

02 Comprensién de la lectura ®o0

Mapas conceptuales

Lectura literal

Conclusién

Parrafos

Emplea relacione
Lectura inferencial nplea relacione:

Interpretacion
0

@ 00:00:09

Resultados y Discusion

La integracion de la gamificacion en la ensefianza de lenguaje y literatura en el contexto
educativo ecuatoriano ha suscitado un profundo debate entre académicos y expertos. Este
tema ha sido abordado por diversos autores, quienes han ofrecido perspectivas variadas sobre
los métodos y herramientas mas efectivas para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en
este &mbito especifico.

La experiencia interactiva que ofrece Educaplay a través de juegos educativos, crucigramas,
mapas interactivos, y otros recursos ludicos, en los cuales los estudiantes se forman en un
entorno de aprendizaje donde la préactica y la repeticion no se perciben como tareas
mondtonas, sino como desafios académicos. Esta metodologia no solo mejora la
comprension de la informacion, sino que también desarrolla habilidades criticas de
pensamiento y solucion de problemas. La interaccidn constante con el material, junto con la
posibilidad de recibir retroalimentacion inmediata, permite a los estudiantes identificar y
corregir sus errores en tiempo real, fortaleciendo su comprensién lectora de manera
significativa.

La implementacion de Educaplay como apoyo en la comprension lectora ha demostrado tener
un impacto positivo en los resultados de aprendizaje. Esto se evidencia al comparar los
avances de un grupo experimental (G-EX), que utilizé esta herramienta de gamificacion, con
un grupo control (G-CT) que se empled los métodos de tradicionales de ensefianza. Los
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estudiantes que interactuaron con Educaplay mostraron un mayor nivel de participacion y
motivacion hacia la lectura, traduciéndose en una comprension méas profunda y duradera de
los textos trabajados. Ademads, la posibilidad de recibir retroalimentacion instantanea y
personalizada contribuy0 significativamente a mejorar su autoeficacia y confianza en sus
habilidades lectoras.

En comparacion, el grupo control (G-CT) que trabajo con los métodos tradicionales de
educacion tuvo como resultado una deficiencia en la compresion de los temas abordados.
Esto puede ser como consecuencia gque la educacion tradicional parte de la ensefianza frontal
en la cual los estudiantes tienen son receptores de la informacion la cual no fomenta la
participacion de los estudiantes en el desarrollo de la clase.

A continuacién, se presenta el analisis estadistico desarrollado en el software SPSS 27 de las
calificaciones de las actividades por cada paralelo.

N= 34, por paralelo

PARALELO Media Mediana Moda DE Minimo Maximo

CALIFICACION 1 A 45 ° > o E .
B 8.38 8 7 116 7 10

) A 476 5 4 089 4 7
CALIFICACION 2 B 8.29 8 8 1.27 6 10
) A 5.47 55 5 152 2 8
CALIFICACION 3 B 8.09 8 7 122 6 10

Tabla 2

Estadistica descriptiva de las actividades del paralelo Ay B

Nota: En la tabla se resume el rendimiento de los estudiantes de los paralelos Ay B en tres
evaluaciones. Se han examinado diversos indicadores estadisticos, tales como la media, la
mediana, la moda, la desviacidn estandar, y los valores minimos y maximos de cada grupo
de trabajo. Fuente: Base de datos. Elaboracion propia.

La Tabla 2 presenta un aumento significativo en las calificaciones del grupo experimental
(paralelo B) con respecto al grupo control (paralelo A). Esto también se evidencia en la
presentacion del estadistico lo cual valora a las herramientas de gamificacion como
elementos en el proceso de aprendizaje.

Pruebas de hipbtesis paramétricas

Se efectud, la prueba de hipotesis para dos muestras independientes, para cada actividad
tomando como base que estas cumplieron con el supuesto de normalidad.
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Actividad 1

Ho = He-cr-a = He—Ex—8, la calificacion media del paralelo A (G-CT) en C1-CT es igual a
la media del paralelo B (G-EX) en la actividad C1-EX.

Hi = pg-cr-a < Wc-Ex-s, la calificacién media del paralelo A (G-CT) en C1-CT es menor
a la media del paralelo B (G-EX) en la actividad C1-EX.

Tabla 3
Estadistica descriptiva de la calificacion 1del paralelo A (G-CT) y paralelo B (G-EX).

Descriptivo
PARALELO Media Mediana Moda DE Minimo Maéaximo
. A 485 5 4 1.18 3 9
CALIFICACION 1 B 8.38 8 7 1.16 7 10

Prueba T para Muestras Independientes

Estadistico gl p

CALIFICACION 1 T de Student -12.441 66 <0.001

Nota: Hi = pa < ug. Se presentan los estadisticos tomando las calificaciones del paralelo A
(G-CT) versus el paralelo B (G-EX) de la calificacion 1. Fuente: Base de datos. Elaboracién
propia.

La tabla hace referencia a un analisis estadistico de 68 estudiantes, los cuales se dividieron
en un grupo control (paralelo A) y un grupo experimental (paralelo B). La H; establece que

la media del paralelo A (G-CT) es menor que la media del paralelo B (G-EX).

Figura 2
Analisis descriptivo a través de graficos de cajas.
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PARALELO
Nota: Grafico de caja asociados a la calificacion 1 del paralelo A perteneciente al grupo
control (G-CT) y el paralelo B perteneciente al grupo experimental (G-EX). Fuente: Base
de datos. Elaboracion propia.

o0

x

CALIFICACION 1

Los resultados presentados en la Tabla 3 y Figura 2 indican que el grupo de estudiantes del
paralelo B presentan mejores promedios (tanto en media como en mediana) y una moda mas
representativa en comparacion con el paralelo A. La dispersion de los datos para el paralelo
B es considerablemente menor, lo que sugiere una consistencia y homogeneidad superiores
frente a los resultados del paralelo A, como se puede observar el grafico de caja.

Al aplicar un nivel de significancia de 0.05 y observar un valor p de 0.001 (menor que el
nivel de significancia establecido), la hipétesis nula Ho es rechazada, aceptando la hipétesis
alternativa H1. Esto sefiala diferencias estadisticas significativas entre el paralelo A (G-CT)
y el paralelo B (G-EX).

Durante el desarrollo de la actividad, se notd un contraste significativo entre los grupos de
estudio. Los estudiantes del paralelo A, al formar parte de la clase que recibi6 la ensefianza
a traves de métodos convencionales, experimentaron desafios en la comprension de la
comprension lectora. A diferencia, del grupo que trabajo con la incorporacion de Educaplay
como herramienta educativa proporciono una experiencia dindmica y participativa,
evidenciada por el desempefio del paralelo B, considerado como grupo experimental.

Los resultados obtenidos son consistentes con Herrera (2023) que defiende la integracién de

herramientas tecnologicas en la ensefianza del lenguaje vy literatura. Ademas, argumenta que
estas herramientas poseen el potencial de aumentar la participacién estudiantil, fomentar un
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aprendizaje interactivo y colaborativo, y preparar a los estudiantes para enfrentar las
demandas de la sociedad contemporanea.

Este enfoque encuentra respaldo en el trabajo de Calderon et al., (2022) quienes destacaron
la eficacia de estas herramientas para mejorar la comprension lectora entre estudiantes
demostr6 que la implementacion de programas de gamificacion no solo estimula el interés
por la lectura, sino que también conduce a mejoras sustanciales en las habilidades de
comprension. Ahora, considerando este punto es importante considerar el rol del docente en
la integracion efectiva de las herramientas de gamificacion en el desarrollo de clase, asi como
la necesidad de continuar investigando y desarrollando estrategias pedagogicas adaptadas a
los retos contemporaneos que enfrenta el proceso educativo.

Actividad 2

Ho = ue-cr-a = He—Ex—B, la calificacion media del paralelo A (G-CT) en C2-CT es igual a
la media del paralelo B (G-EX) en la actividad C2-EX.

Hi = pe-cr-a < We-ex-s, la calificacién media del paralelo A (G-CT) en C2-CT es menor
a la media del paralelo B (G-EX) en la actividad C2-EX.

Tabla 4
Estadistica descriptiva de la calificacion 2 del paralelo A (G-CT) y paralelo B (G-EX).
Descriptivo

PARALELO Media Mediana Moda DE Minimo Méaximo

A 4.76 5 4 089 4 7
B 8.29 8 8 127 6 10

CALIFICACION 2

Prueba T para Muestras Independientes

Estadistico gl P
CALIFICACION 2 T de Student -13.286 66 <0.001
Nota: Hi = pa < pg. Se presentan los estadisticos tomando las calificaciones del paralelo A
(G-CT) versus el paralelo B (G-EX) de la calificacion 2. Fuente: Base de datos. Elaboracién
propia.

La tabla hace referencia a un analisis estadistico de 68 estudiantes, los cuales se dividieron
en un grupo control (paralelo A) y un grupo experimental (paralelo B). La H; establece que
la media del paralelo A (G-CT) es menor que la media del paralelo B (G-EX).

Figura 3
Analisis descriptivo a través de graficos de cajas.
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PARALELO
Nota: Grafico de caja asociados a la calificacion 2 del paralelo A perteneciente al grupo
control (G-CT) y el paralelo B perteneciente al grupo experimental (G-EX). Fuente: Base
de datos. Elaboracion propia.

Los valores presentados en la Tabla 4 y Figura 3 indican que el grupo de estudiantes del
paralelo B presentan promedios superiores (tanto en media como en mediana) y una moda
mas representativa en comparacion con el paralelo A. Es importante precisar que el paralelo
B presenta una mayor dispersion y algunos valores atipicos bajos, indicando casos de
rendimiento inferior pero menos extremos que en el paralelo A.

Al aplicar un nivel de significancia de 0.05 y observar un valor p de 0.001 (menor que el
nivel de significancia establecido), la hipétesis nula Ho es rechazada, aceptando la hipétesis
alternativa H1. Esto sefiala diferencias estadisticas significativas entre el paralelo A (G-CT)
y el paralelo B (G-EX), puesto que la media del G-CT es menor en comparacién con el G-
EX.

Es fundamental resaltar las diferencias y los beneficios obtenidos en cada una de las
actividades desarrolla en la investigacion. En la actividad 2, los estudiantes trabajaron con
conceptos claves para mejorar el desarrollo de la comprension lectora. Los resultados de las
evaluaciones mostraron que en el grupo B (experimental), los estudiantes demostraron que
relacionaron de mejor manera los conceptos, lo cual se atribuye a la motivacion generada por
el uso de recursos ludicos.

De tal manera esta propuesta de la gamificacion como una herramienta para fomentar la
motivacion y mejorar la comprension lectora entre los estudiantes, tal como ha sido defendida
por Mufioz-Morén (2023) dado que resulta altamente efectiva para potenciar la habilidad de
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comprension lectora entre los estudiantes. Mediante la inclusién de elementos narrativos,
interactivos y un constante seguimiento de su progreso, los alumnos logran desarrollar
destrezas en la comprension, interpretacion y analisis de textos. Al enfrentarse a situaciones
o0 desafios relacionados con la lectura, los estudiantes experimentan una mayor motivacion
para leer con mayor detenimiento y una mayor capacidad para comprender de manera mas
profunda, lo cual a su vez refuerza su habilidad lectora.

Estas experiencias exitosas han mostrado cémo la gamificacién puede convertir el proceso
de aprendizaje en una experiencia agradable y emocionante para los alumnos. Ademas, ha
conseguido aumentar su motivacion y compromiso, lo cual se refleja en un mayor interés por
la lectura y un desarrollo mas sélido de sus habilidades de comprensién. Estos casos de éxito
son un claro ejemplo de como la gamificacion puede transformar la manera en que los
alumnos se acercan a la lectura y como los resultados académicos pueden mejorar de forma
significativa con su implementacion (Jiménez et al., 2023).

Actividad 3

Ho = pg-cr-a = Me—Ex-B, la calificacion media del paralelo A (G-CT) en C3-CT es igual a
la media del paralelo B (G-EX) en la actividad C3-EX.

Hi = pg—cr-a < Me—Ex—8, la calificacion media del paralelo A (G-CT) en C3-CT es menor
a la media del paralelo B (G-EX) en la actividad C3-EX.

Tabla5b

Estadistica descriptiva de la calificacion 3 del paralelo A (G-CT) y paralelo B (G-EX).
Descriptivo

PARALELO Media Mediana Moda DE Minimo Maximo
A 547 55 5 1.52 2 8
B 8.09 8 7 122 6 10

CALIFICACION 3

Prueba T para Muestras Independientes

Estadistico gl P
CALIFICACION 3 T de Student -7.836 66 <0.001
Nota: Hi = pa < ug. Se presentan los estadisticos tomando las calificaciones del paralelo A
(G-CT) versus el paralelo B (G-EX) de la calificacién 3. Fuente: Base de datos. Elaboracién
propia.

La tabla hace referencia a un analisis estadistico de 68 estudiantes, los cuales se dividieron
en un grupo control (paralelo A) y un grupo experimental (paralelo B). La H; establece que
la media del paralelo A (G-CT) es menor en comparacion con el paralelo B (G-EX).
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Figura 4
Andlisis descriptivo a través de graficos de cajas.

10

r

CALIFICACION 3

PARALELO

Nota: Grafico de caja asociados a la calificacion 3 del paralelo A perteneciente al grupo
control (G-CT) y el paralelo B perteneciente al grupo experimental (G-EX). Fuente: Base
de datos. Elaboracién propia.

La Tabla 5y la Figura 4 revelan que el paralelo B (G-EX), la mediana y la moda tienen mayor
influencia en comparacion con el paralelo A (G-CT). En cuanto a la distribucion de los datos,
se nota que estos estan mas concentrados en el paralelo B, esto indica una mayor consistencia
en el rendimiento de los estudiantes del paralelo B, como se verifica en los graficos de cajas.
Esto sugiere que la mediana es una mejor representacion en el paralelo B en contraste con el
paralelo A. La ausencia de valores atipicos en ambos grupos sugiere que no hay calificaciones
extremadamente altas o bajas que distorsionen los resultados generales.

Con un nivel de significancia a establecido en 0.05 y una probabilidad p = 0.001, se descarta
la Ho nula y se acepta la H, lo que implica la existencia de diferencias significativas entre el
paralelo A (G-CT) y el paralelo B (G-EX).

Durante el desarrollo de esta actividad, los estudiantes se involucraron en la comprension del
contenido especifico de comprension lectora. Durante el proceso, se observd que aquellos
que emplearon practicas de en la plataforma Educaplay lograron mejores resultados en
comparacion con aquellos que se basaron Gnicamente en métodos tradicionales de ensefianza.
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Finalmente, las ventajas que ofrece esta técnica se toman en consideracion por trabajos como
el de Pinos y Herrera (2024) que sefiala que la gamificacion promueve el incremento de la
velocidad y fluidez en la lectura de los estudiantes. Mediante retos y tareas que demandan
respuestas rapidas, como la lectura cronometrada o la superacion de obstaculos a medida que
avanzan en un juego, se impulsa a los alumnos a leer de manera méas &gil y precisa. La préctica
constante de este tipo de actividades acelera su proceso de lectura, lo cual mejora su velocidad
y fluidez. Este avance en la velocidad de lectura tiene un impacto directo en la comprensién
de textos, ya que les permite procesar la informacion de forma mas eficiente y establecer
conexiones entre ideas de manera mas fluida.

Resultados de entrevistas realizadas

En la entrevista participaron cuatro docentes de la institucion. La entrevista permitio al
conocer la forma en que los docentes se expresan de acuerdo con los beneficios, desafios,
interaccion docente — estudiante y las recomendaciones y mejoras que deben evaluarse al
momento de aplicar la gamificacion. A continuacion, se presenta el analisis de las entrevistas
realizada.

Tabla 6.
Beneficios y desafios que presenta la implementacion de la gamificacion.
Beneficios y desafios

Docente 1 La gamificacion incrementa el interés y la motivacion de los estudiantes
hacia la lectura, haciendo que participen mas activamente en las actividades
de comprension lectora.

Docente 2 Uno de los mayores desafios es disefiar juegos que sean tanto educativos
como entretenidos, para que el aspecto ludico no sobrepase el objetivo
pedagdgico.

Docente 3 He observado una mejora significativa en la retencion de contenido cuando
los conceptos de lectura se presentan a través de juegos, en comparacion con
métodos tradicionales.

Docente 4 : . . .
Requiere tiempo y recursos adicionales para crear o adaptar material que se

alinee con los objetivos de aprendizaje especificos de la comprension lectora.

Nota. Detalle de las respuestas presentadas por los docentes en la entrevista en el apartado
Beneficios y desafios que presenta la implementacién de la gamificacion. Fuente:
Elaboracion propia.

En especificd durante la entrevista a los docentes argumentaron que la gamificacion en la
ensefianza de la comprensidn lectora ofrece beneficios importantes como mayor motivacion
y participacion estudiantil, asi como mejora en la retencion de contenidos. Sin embargo,
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enfrenta retos como el equilibrio entre elementos ladicos y educativos, y la necesidad de
recursos y tiempo para desarrollar materiales adecuados. A pesar de estos desafios, la
gamificacion tiene el potencial de transformar el aprendizaje de manera positiva, siempre que
se planifique cuidadosamente y se cuente con el soporte necesario.

Tabla 7.
Interaccion docente — estudiante que presenta la implementacién de la gamificacion
Interaccion docente - estudiante
Docente 1 La gamificacion ha facilitado un espacio mas colaborativo en el aula, donde
los estudiantes se sienten mas comodos para expresar sus dudas y opiniones.

Docente 2 He notado que la gamificacion promueve un rol mas guia-facilitador en el
profesorado, permitiéndonos interactuar de manera mas dinamica con los
estudiantes.

Docente 3 Los juegos en clase han abierto nuevas vias de comunicacion y entendimiento
mutuo, ayudandome a conocer mejor las preferencias de aprendizaje de mis
estudiantes

Docente4 A veces, la competencia puede generar estrés en algunos estudiantes,
afectando la interaccion positiva. Es importante mediar y mantener un
ambiente de apoyo.

Nota. Detalle de las respuestas presentadas por los docentes en la entrevista en el apartado
Interaccion docente — estudiante que presenta la implementacion de la gamificacion. Fuente:
Elaboracion propia.

Asimismo, los docentes establecieron que en el ambito de la interaccién docente-estudiante,
la gamificacion ha creado ambientes mas colaborativos y dindmicos. Esta metodologia
permite a los docentes adoptar un rol de guia-facilitador, mejorando la comunicacion y el
entendimiento mutuo. Aunque la competencia puede ser estresante para algunos estudiantes,
gestionarla adecuadamente puede prevenir impactos negativos y mantener un ambiente de
apoyo.

Tabla 8.
Recomendaciones y mejoras que presenta la implementacién de la gamificacion

Recomendaciones y mejoras

Docente 1 Seria beneficioso para los docentes tener acceso a una base de datos
compartida de recursos, que se puedan adaptar facilmente a diferentes textos
y niveles de comprension.

Docente 2
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Incrementar la capacitacion profesional en el disefio de juegos educativos
podria ayudar a los docentes a implementar mas eficazmente la gamificacion
en sus estrategias de ensefianza.

Docente 3 Es crucial implementar mecanismos de retroalimentacion continua de los
estudiantes para ajustar las actividades y asegurar que se estan cumpliendo
los objetivos de aprendizaje.

Docente 4 Fomentar la colaboracion entre docentes para el disefio y evaluacion de
actividades puede enriquecer el repertorio de estrategias de ensefianza y
compartir mejores practicas.

Nota. Detalle de las respuestas presentadas por los docentes en la entrevista en el apartado
Recomendaciones y mejoras que presenta la implementacion de la gamificacion. Fuente:
Elaboracion propia.

Por ultimo, los docentes indicaron que, para optimizar la gamificacion en la educacién, los
docentes sugieren varias mejoras: desarrollar una base de datos compartida de recursos
adaptables, incrementar la capacitacion en disefio de juegos educativos, implementar
retroalimentacion continua de los estudiantes, y fomentar la colaboracion entre docentes para
el disefio y evaluacién de actividades. Estas estrategias pueden enriquecer las practicas
docentes y maximizar los beneficios de la gamificacidon en contextos educativos.

Conclusiones

La implementacion de la gamificacion como estrategia en el proceso educativo ha
demostrado ser altamente beneficiosa, ya que motiva e involucra activamente a los
estudiantes en su aprendizaje. Los juegos educativos proporcionados por plataformas como
Educaplay ofrecen una experiencia de aprendizaje dinamica y participativa, transformando
la practica de la lectura en un desafio académico estimulante.

Ademaés, los resultados obtenidos de un estudio comparativo entre un grupo control que
siguio los metodos tradicionales de ensefianza versus un grupo experimental que utilizo la
gamificacion resaltan la eficacia de esta estrategia en el rendimiento académico de los
estudiantes. Los estudiantes que formaron parte del grupo experimental y desarrollaron las
actividades de gamificacion mostraron un mayor nivel de participacion, motivacion y
comprension de los textos trabajados en comparacion con aquellos que no utilizaron esta
metodologia.

Por otro lado, las entrevistas realizadas a los docentes revelan varios beneficios, desafios y
recomendaciones asociadas con la implementacion de la gamificacion en el aula. Entre los
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beneficios, se destaca el aumento del interés y la motivacion de los estudiantes hacia la
lectura, asi como la mejora en la retencidn de contenido cuando los conceptos se presentan a
través de juegos. Sin embargo, también se mencionan desafios, como el disefio de juegos
educativos que equilibren el aspecto ludico con el objetivo pedagdgico, y la necesidad de
tiempo y recursos adicionales para crear o adaptar material adecuado.
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