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Resumen

La enseflanza de Lengua y Literatura en la

educacion secundaria requiere marcos
pedagogicos innovadores, alineados con los
ecosistemas  digitales, para potenciar la

participacion estudiantil. Este estudio evalu6 el
impacto de una estrategia pedagogica gamificada
en el rendimiento académico de estudiantes de
primer afio de bachillerato (N = 70). Se emple6 un
disefio  cuantitativo,  cuasiexperimental y
transversal, dividiendo a los participantes en un
grupo experimental (n = 35) y un grupo de control
(n = 35). La intervencién, de cinco semanas de
duracion, integro un entorno de Google Sites con
actividades interactivas en Educaplay y Kahoot. El
analisis de datos mediante la prueba no
paramétrica U de Mann-Whitney revelé mejoras
académicas  significativas en el  grupo
experimental (p < 0,001), con un tamafio del
efecto notablemente grande (r = 0,83). Mas alla de
la optimizaciéon académica cuantitativa, el

seguimiento cualitativo indic6 un aumento
sustancial en la motivacién intrinseca, la
participacion  proactiva 'y el compromiso

conductual de los estudiantes con el analisis
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Abstract

Secondary Language and Literature education
requires innovative pedagogical frameworks
aligned with digital ecosystems to enhance student
engagement. This study evaluated the impact of a
gamified pedagogical strategy on the academic
performance of first-year high school students
(SN = 70%). A quantitative, quasi-experimental,
cross-sectional design was deployed, dividing
participants into an experimental group ($n = 358)
and a control group ($n = 35%). The five-week
intervention integrated a Google Sites environment
powered by interactive activities on Educaplay and
Kahoot. Data analysis via the non-parametric
Mann—Whitney U test revealed significant
academic improvements in the experimental group
($p < .001$), with a remarkably large effect size
($r = .83%). Beyond quantitative academic
optimization, qualitative tracking indicated a
substantial increase in students' intrinsic motivation,
proactive participation, and behavioral commitment
toward textual analysis and poetry comprehension.
These outcomes demonstrate that systematic
gamification effectively subverts traditional passive
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textual y la comprension poética. Estos resultados learning paradigms, offering a scalable instructional
demuestran que la gamificacién sistematica model for secondary education.

subvierte eficazmente los paradigmas

tradicionales de aprendizaje pasivo, ofreciendo un Keywords: Gamification, Pedagogical innovation,
modelo de instruccion escalable para la educacion Lyrical genre, Digital tools, Poetry learning.
secundaria.

Palabras clave: Gamificacion, innovacion
pedagogica, género lirico, herramientas digitales,
aprendizaje de la poesia.

Introduccion

Durante las ultimas décadas, la educacion se ha adaptado a avances de nuevas tecnologias, que son una
caracteristica del siglo XXI. Esta realidad dio lugar a varios métodos nuevos y enfoques de ensefianza
acordes con las exigencias de una sociedad cada vez mds digital que se prepara para la Sociedad 5.0
(Julita, 2024; Thurairasu, 2022). Desde esta perspectiva, los recursos tecnologicos se han considerado un
protagonista indispensable en los procesos de formacion, generando en los alumnos expectativas de
aprendizaje mas dinamicas, participativas e interrelacionadas.

Un panorama general sobre el tema indica una evolucidon pedagogica que conduce a trabajar con los
estudiantes como sujetos activos de su propio aprendizaje, implementando con urgencia nuevas estrategias
metodolodgicas innovadoras de acuerdo con los perfiles de las generaciones actuales. Considerando desafios
que persisten en América Latina, como la brecha digital, la desigualdad en el acceso a una educacion de
calidad o la falta de motivacion tanto en entornos rurales como urbanos, ha habido un interés significativo
en la gamificacion (Amén-Carrillo & Hermann-Acosta, 2025; Torres Sanchez, 2024). Se reconoce bien por
su capacidad para mejorar la motivacion, la participacion y el compromiso de los estudiantes al integrar
elementos de juego en escenarios educativos (Sousa-Vieira et al., 2023; Christopoulos & Mystakidis, 2023).
En Ecuador, algunas iniciativas para fortalecer la calidad de la educacion promovieron una mejora en el
uso de recursos tecnoldogicos y metodologias activas durante los procesos de ensefianza-aprendizaje
(Collantes et al., 2025). Sin embargo, persisten los desafios en la formacion de las habilidades
comunicativas, especialmente la comprension lectora y la produccion escrita; por lo tanto, proponer
estrategias pedagdgicas mas innovadoras para fortalecer la practica es una necesidad dada la demanda de
la educacion actual. En este sentido, la implementacion de herramientas digitales y metodologias activas es
una opcién para promover un aprendizaje significativo y, en consecuencia, mejorar el desempefio de los
estudiantes.

Entre estas estrategias, la gamificacion en el aula aumenta el interés y la motivacion de los estudiantes por
la comprension lectora, el analisis de texto y la escritura. Sin embargo, algunas de las razones del bajo
rendimiento académico se atribuyen a la falta de innovacion por parte de los docentes con herramientas
digitales. Muchos docentes conocen estos recursos; sin embargo, no los aplican adecuadamente
(Blume, 2020; Garzon Artacho et al., 2020). Por esta razon, existe una necesidad inmediata de cambiar las
metodologias en funcion de los desafios educativos actuales, capacitando a los docentes en el uso de estas
estrategias innovadoras.

En la Unidad Educativa Fiscomisional «Pacifico Cembranos» los métodos de ensefianza tradicionales no
suelen estar alineados con estos avances tecnoldgicos, lo que produce alumnos pasivos y desmotivados. En
otro ambito, la falta de innovacion pedagogica contribuye al desinterés por la lectura y la produccion
textual. Para Jiang et al. (2022) las diferencias en niveles y estilos de aprendizaje, junto con la poca practica
en el analisis de texto, la comprension lectora y la escritura afectan negativamente el rendimiento académico
de los estudiantes en la asignatura de Lengua y Literatura.

En este sentido, el desarrollo de las habilidades lingiiisticas (especialmente la comprension lectora y la
produccidn escrita) se ve muy potenciado cuando se integran recursos digitales para proporcionar acceso a
los textos y su procesamiento. Como menciona De Brito Lima et al. (2021), las plataformas de aprendizaje
virtual promueven el analisis critico con textos multimedia combinados con actividades colaborativas.
Cobos Sanchez et al. (2021) demuestran que la gamificacion a través de plataformas virtuales no solo
involucra activamente a los estudiantes, sino que también supera los desafios en la comprension y la
produccion de textos para fomentar la autonomia.
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Con respecto a la poblacion de interés, los estudiantes de primer afio de secundaria constituyen un grupo
destinatario excepcionalmente abierto para enfoques metodologicos innovadores: familiarizados con las
tecnologias digitales y en busca de significado y relevancia en sus aprendizajes.

Impulsada por la problematica descrita, surge la pertinente pregunta de investigacion de la siguiente
manera: ;Qué estrategias innovadoras pueden implementarse en la ensefianza-aprendizaje de Lengua y
Literatura para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de primer afio de bachillerato de la
Unidad Educativa Fiscomisional Pacifico Cembranos?

Ante este planteamiento, se establece como objetivo principal implementar una estrategia pedagdgica
basada en el uso de la gamificacion en la Unidad Educativa Fiscomisional «Pacifico Cembranosy.

La relevancia de este estudio radica en que permitird generar una propuesta pedagogica basada en la
gamificacion para fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura,
contribuyendo al mejoramiento del rendimiento académico, la motivacion estudiantil y el desarrollo de
habilidades comunicativas acordes con las exigencias educativas actuales.

Desde estas perspectivas, la investigacion esta dirigida a implementar una estrategia pedagogica basada en
el uso de la gamificacion en la Unidad Educativa Fiscomisional «Pacifico Cembranosy.

Para alcanzar el objetivo propuesto y aportar una perspectiva integral sobre el fenomeno estudiado, el
presente manuscrito se ha estructurado en secciones diferenciadas. En el siguiente apartado,
correspondiente a la Revision de la literatura, se examinan los fundamentos teoricos de la gamificacion y
su vinculacion especifica con la didactica de la Lengua y la Literatura. Posteriormente, la seccion de
Metodologia detalla el disefio cuasiexperimental, las caracteristicas de la muestra censal y la arquitectura
de la intervencion pedagogica implementada a través de entornos virtuales. En el apartado de Resultados y
discusion, se exponen los analisis estadisticos inferenciales que contrastan el rendimiento académico de los
grupos de estudio y se confrontan estos hallazgos con la evidencia cientifica previa. Finalmente, en las
Conclusiones, se sintetizan las principales aportaciones de la investigacion, se asumen sus limitaciones
iniciales y se proponen recomendaciones metodologicas para futuras transferencias instruccionales en el
ambito del bachillerato.

Revision de la literatura
Fundamentos tedricos de la gamificacion

La gamificacion constituye una estrategia pedagogica innovadora orientada a fortalecer la motivacion, la
participacion y el compromiso de los estudiantes mediante la incorporacion de recursos propios del juego
en contextos educativos formales (Zeng et al., 2024). Desde un punto de vista, la gamificacion es la
integracion de elementos de juego en escenarios no lidicos con el objetivo de mejorar la participacion,
motivar a la accion y facilitar el aprendizaje (Sousa-Vieira et al., 2023). En palabras de
Christopoulos & Mystakidis (2023) el término gamificacion se define como la aplicacion estratégica de
principios, mecéanicas y elementos de disefio de juegos, los cuales tienen un efecto positivo en el
comportamiento y el desempefio escolar.

Por tanto, la gamificacion transforma el aprendizaje en una experiencia Uinica, en donde los estudiantes son
los protagonistas. De igual manera, esta metodologia surge como respuesta a la necesidad de una nueva
ensefanza orientada a las nuevas generaciones, mediante aspectos lidicos y digitales. De este modo, con
la incorporacioén de elementos de juego se vuelve a dar valor al juego en el desarrollo integral de las
personas. En consecuencia, este enfoque ha despertado un alto interés, con una considerable produccion de
estudios y publicaciones sobre su eficacia en diversos niveles educativos (Gonzalez-Fernandez et al., 2022).
La gamificacion en educacion se sustenta en una serie de componentes esenciales que, al articularse de
manera sistematica, contribuyen a fortalecer la motivacion y el compromiso del estudiante
(Paixdo & Cordeiro, 2021). Werbach & Hunter (2012) indican que la gamificacion se sostiene sobre una
estructura jerarquica compuesta por tres niveles interrelacionados: i) las dindmicas, que incluyen elementos
globales como la narrativa, la progresion o las emociones; ii) la mecanica, entendida como los procesos que
movilizan la accidon del participante como los desafios, la retroalimentacion, la cooperacion o la
competencia; y 1iii) los componentes basicos de la gamificacion educativa que incluyen niveles,
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recompensas, insignias digitales o premios simbolicos, retos y retroalimentacion (Dichev & Dicheva, 2017,
Kusuma et al., 2018).

En los espacios de aprendizaje virtual, la gamificacion se convierte en una estrategia que promueve la
autorregulacion del aprendizaje, ya que brinda a los estudiantes la posibilidad de avanzar a su propio ritmo
mediante el cumplimiento de retos y la obtencidon de reconocimientos que valoran su esfuerzo.
Raju et al. (2021) sefialan que las plataformas gamificadas favorecen una mayor implicacion y
perseverancia en las actividades académicas. De igual manera, la respuesta inmediata que ofrecen estos
entornos permite a los estudiantes detectar y corregir errores oportunamente, fortaleciendo asi la eficacia
del proceso de aprendizaje (Bitrian et al., 2021).

Gamificacién en la Ensefianza de la Lengua y la Literatura

La ensefianza de la Lengua y Literatura tiene como proposito desarrollar competencias comunicativas
relacionadas con la comprension, interpretacion y produccion de textos, asi como el fortalecimiento del
pensamiento critico y la apreciacion literaria. Dentro de su forma clasica, la didactica de la Lengua y
Literatura, se sustenta en la aplicacion de diferentes métodos y recursos con el fin de facilitar el aprendizaje
(Zine E1 Abidine et al., 2024). Segiin Adoumieh Coconas (2021), la didactica de la lengua “es una disciplina
de intervencion que plantea entre sus objetivos, abordar los saberes lingiiisticos y metodoldgicos. Desde la
praxis pedagogica se ha evidenciado que a los estudiantes se les dificulta realizar la transposicion didactica
de esos saberes” (p. 101).

Cabe destacar que la incorporacion de equipos de tecnologias de la informaciéon y comunicacion como
instrumentos pedagdgicos en el aula sugiere que, ademas de tener diferentes estrategias a su disposicion, el
docente debe contar con competencias digitales, lo que implica un cambio en su forma de ensefianza
(Guachamin et al., 2022). Asimismo, Al-Fraihat et al. (2020), destacan que las plataformas digitales
permiten adaptar los contenidos al estilo de aprendizaje y ritmo del alumno, reforzando asi su participacion
y motivacion. De este modo, las tecnologias educativas contribuyen a personalizar los procesos formativos
y responder a las demandas de las nuevas generaciones de estudiantes.

La gamificacion emerge como una de las estrategias innovadoras dentro de este contexto de transformacion
educativa, su aplicacion en la ensefianza de la Lengua y Literatura busca incrementar el interés por la
lectura, fortalecer la comprension de textos y estimular la participacion activa de los estudiantes mediante
retos, recompensas, narrativas y dinamicas colaborativas. A fin de superar estas dificultades, las estrategias
basadas en la gamificacion, se han mostrado especialmente utiles para que los estudiantes comprendan
mejor los textos y disfruten del aprendizaje (Azzouz & Gutiérrez, 2020). En efecto, estas herramientas
dinamizan las clases, permitiendo la participacion tanto presencial como virtual. De igual manera, la
incorporacion de recursos digitales en la ensefianza de Lengua y Literatura abren nuevas maneras de
aprender y comunicarse (Choez-Quimiz et al., 2024).

Metodologia

El estudio se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, con un disefio cuasiexperimental de tipo transversal.
Se trabajo con dos grupos: El grupo experimental participd en una estrategia didactica cuyo nucleo
integrador fue la plataforma Google Sites. Las actividades interactivas y competitivas se ejecutaron
mediante Kahoot, Quizizz y Educaplay. Adicionalmente, el seguimiento procedimental y la recoleccion de
entregables se gestionaron a través de fichas didacticas en Liveworksheets y cuestionarios en Google
Forms, garantizando una experiencia de aprendizaje diversificada. Y el grupo de control que siguid el
proceso de ensefianza-aprendizaje con los métodos tradicionales habituales. Para el analisis e interpretacion
de los resultados se utilizaron también métodos teodricos como el analitico-sintético y el inductivo-
deductivo.

En el tratamiento estadistico se calcularon primero medidas de tendencia central y de dispersion.
Posteriormente, € comprobd la normalidad de los datos mediante la prueba de Shapiro-Wilk, la cual reveld
que los datos no seguian una distribucién normal. Ante esto, se aplico la prueba no paramétrica de Mann-
Whitney U para muestras independientes, procesando toda la informacion en el software estadistico Jamovi.
De la misma manera, se garantizé la confidencialidad de la informacion que salid a la luz en el proceso de
investigacion, para hacer uso unicamente con fines académicos. Sin embargo, debemos sefialar las
limitaciones de este estudio, ya que algunas caracteristicas pueden afectar la generalizacion de los
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resultados, como las diferencias en el acceso a dispositivos y recursos tecnoldgicos entre estudiantes, e
incluso su alcance temporal.

La poblacion estuvo conformada por los 70 estudiantes de primer afio de educacion secundaria de la Unidad
Educativa Fiscomisional “Pacifico Cembranos”, pertenecientes a dos secciones A y B; al tratarse de una
poblacion pequeiia, se aplicod un estudio de tipo censo, de modo que participaran todos los estudiantes. Cada
seccion incluyo 35 participantes.

En el desarrollo de la intervencion, ambos grupos se realizaron cuatro tareas y una evaluacion final. En el
grupo de control se trabajo con actividades tomadas del libro de texto de Lengua y Literatura de primer afio
de bachillerato, mientras que en el grupo experimental se empleo la plataforma Google Sites como eje
articulador de las actividades gamificadas, cada actividad permitia la obtencion de Orbes del conocimiento
simbolo del progreso dentro de la narrativa pedagogica propuesta.

El disefio gamificado se construyé a partir de componentes narrativos, mecanicos, dindmicos y de
recompensa. Inspirado en la pelicula Intensamente, cada emocion recibié un nivel: Alegria (nivel 1),
Tristeza (nivel 2), Envidia (nivel 3) y Nostalgia (nivel 4). Las dindmicas consistian en desafios y actividades
con Kahoot, Quizizz y Educaplay que permitian acumular puntuaciones entre grupos en un entorno
competitivo, combinado con una colaboracion y retroalimentacion de bajo riesgo.

La intervencion se realizé durante cinco semanas, en la Semana 1: se trabajé con una introduccion
preliminar, un clip emocional y una mision de trivia en Kahoot. La construccion se realizo por una lectura
multimodal del poema y la “Busqueda de elementos liricos”. La Semana 2: Se trabajé con el tema del
hablante lirico, motivo y tono de Tristeza e Ira, lectura comparativa, “Duelo Emocional” y actividad de
transformacion poética.

Con respecto a la Semana 3: se explord la voz poética y la intencidon comunicativa con Nostalgia,
organizando versos en grupo, clasificando emociones, resaltando digitalmente y usando musica en
estaciones rotativas. La Semana 4: rima con envidia (estrofa y verso) (educaplay: laberinto de rimas y
cuaderno-taller de métrica). Por ultimo, la semana 5 se termind con un estudio de recursos literarios y la
emocion ansiedad, concluyendo con la escritura de un poema final que tuviera por lo menos 3 recursos
literarios.

El desarrollo de la unidad se mantuvo alineado al plan curricular, se inicidé con una trivia en Kahoot para
activar conocimientos previos sobre poesia, explorando luego la funcidén expresiva del lenguaje. Esta
propuesta pedagogica gamificada denominada “Taller de las poesias de las emociones”, se disefi6 con el
propdésito de mejorar la participacion y el rendimiento académico mediante actividades interactivas que
combinaron principios lidicos y estrategias de aprendizaje autonomo.

Finalmente, la plataforma Google Sites funcioné como un entorno integrador, esta plataforma actué como
repositorio principal, mostrando de una forma clara el avance del estudiante y los niveles alcanzados dentro
del sistema de puntos y recompensas, tal como se evidencia en la Tabla 1 y Figura 1.

Resultados y discusion

Analisis descriptivo de las tareas

La Tabla 1 muestra las estadisticas descriptivas de las tareas del grupo de control (TC) versus el grupo
experimental (TE). Considerando parametros como la media, mediana, desviacion estandar (DE), minimo,
maximo y el estadistico Shapiro-Wilk para evaluar la normalidad de los datos.
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Tabla 1.

Estadisticas descriptivas de las tareas de control versus experimentales

Tarea Grupo Media Mediana DE Minimo Maiximo Shapiro-Wilk Wp
Tarea 1 TC 5.26 5.00 1.12 3.00 7.00 0.869
Tarea 1 TE 8.76 9.00 1.08 7.00 10.00 0.864
Tarea 2 TC 5.67 6.00 0.85 3.50 7.50 0.878
Tarea 2 TE 8.96 9.00 1.01 7.00 10.00 0.852
Tarea 3 TC 5.52 6.00 1.39 2.00 9.00 0.916
Tarea 3 TE 9.27 9.50 0.86 7.00 10.00 0.803
Tarea 4 TC 5.79 5.75 1.73 2.00 10.00 0.952
Tarea 4 TE 8.83 9.00 1.06 7.00 10.00 0.860

Nota. TC = grupo de control; TE = grupo experimental; DE = desviacion estandar. Fuente: base de datos.

La Figura 1 presenta el analisis descriptivo mediante las graficas de violin, cajas y bigotes de las tareas de
control versus experimental, permitiendo visualizar la distribucion de las puntuaciones de ambos grupos.
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Figura 1. Analisis descriptivo mediante las graficas de violin, cajas y bigotes de las tareas de control versus
experimental.

Nota. Las gréficas evidencian que el grupo experimental consistentemente super6 al grupo de control en
todas las tareas evaluadas. Fuente: base de datos.

En general los resultados estadisticos evidencian que, los datos tienden a no distribuirse en forma normal,
dado que el p-valor asociado a las tareas 1, 2 y 3 es menor a 0.05, lo que lleva a una decision de rechazo de
la hipotesis nula de normalidad. Sin embargo, en la Tarea 4 del TC, el p-valor es mayor que 0.05, lo que
indicaria que estos datos podrian ajustarse a una distribucién normal.

Los resultados obtenidos muestran que, en cada una de las tareas evaluadas, el grupo TE obtuvo un
rendimiento académico superior al del grupo TC. En todas las actividades, el promedio de calificaciones
del grupo experimental fue mayor que el del grupo control. Por ejemplo, el grupo TE obtuvo una media de
8.76 en la Tarea 1, mientras que el grupo TC obtuvo una media de 5.26.

Prueba de Mann-Whitney para las tareas

Con la finalidad de comprobar si las diferencias observadas entre los grupos respondian a un efecto
estadisticamente significativo y no al azar, se empleo la prueba U de Mann-Whitney para contrastar las
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distribuciones de las puntuaciones obtenidas en cada tarea. Para el andlisis se consideraron las siguientes
hipotesis:

e La hipotesis nula (Ho) planted que no existian diferencias significativas con respecto a los grupos
comparados, asumiendo que sus medias eran equivalentes.

e La hipotesis alternativa (Hi) indico que si existian diferencias significativas con respecto a las
distribuciones de ambos grupos, lo que indicaria que las medias presentaban valores distintos.

Tabla 2.
Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes

Tarea Estadistico U Valor p Tamaiio del efecto (r) 0 de Cliff Interpretacién

Tarea 1 21.03 8.7x10712 0.87 -0.966 Efecto muy grande
Tarea 2 7.51 1.24x10712 0.85 -0.988 Efecto muy grande
Tarea 3 19.53 3.41x10*2 0.83 -0.968 Efecto muy grande
Tarea 4 89.58 8.39x10°1° 0.73 -0.854 Efecto muy grande

Nota. ni = 35, n2 = 35. El tamafio del efecto se reporta como ry & de Cliff. El signo negativo en ¢ indica
que el grupo experimental obtuvo puntuaciones consistentemente mas altas que el grupo de control.

Como se puede observar, los resultados de la prueba U de Mann—Whitney también confirmaron que las
diferencias entre el grupo experimental y el grupo de control eran reales y no eventos aleatorios. Los
tamafios del efecto altos y consistentes reflejados en los analisis estadisticos respaldan la solidez y la
sostenibilidad de la mejora tras esta estrategia.

Los valores se calificaron en gran medida como minimos (valor p entre 107'° y 107'?); fue suficiente para
afirmar que el grupo que realizd un desempefio mas adecuado en todas las actividades evaluadas fue el
experimental en comparacion con el grupo de control. Los tamafios del efecto derivados tanto del
coeficiente r como del indice de Cliff’s 6 también indicaron un impacto muy grande, lo que sugiere que las
diferencias encontradas son, al menos, moderadamente a altamente significativas en términos sustantivos,
con un componente adicional de moderacion. En particular, los valores de 6 de Cliff fluctuaron entre -0.854
y -0.988 y los valores de r, situados entre 0.73 y 0.85.

Analisis de la evaluacion final

Tabla 3.
Estadisticas descriptivas de las evaluaciones de control versus experimentales

Grupo Media Mediana DE Minimo Miximo Shapiro-Wilk Wp
EV-C 6.83 7.00 0.90 5.00 10.00 0.863
EV-E 8.66 9.00 0.81 7.00 10.00 0.875

Nota. EV-C = grupo de control; EV-E = grupo experimental; DE = desviacion estandar.

Como se puede observar en la Tabla 3, 1a media del grupo experimental fue significativamente mayor (8.66)
en comparacion con la del grupo control (6.83). De forma parecida, las desviaciones estandar (DE) fueron
bajas en ambos grupos, lo cual indica que las puntuaciones no estaban muy alejadas unas de otras
(homogeneidad). Por otra parte, la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk arrojé valores p < 0.001 para
ambos casos, confirmando que las variables analizadas no siguen una distribucion normal.
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Figura 2. Grafica de distribucion de los puntajes en los grupos de control (EV-C) y experimental (EV-E)

La Figura 2 muestra que las calificaciones del grupo control se agrupan principalmente en rangos
intermedios, en el caso, del grupo experimental tiene una mayor concentracion de resultados en los rangos
cercanos a 9 y 10. Ademas, la distribucion de los datos en ambos grupos no presenta las caracteristicas de
una distribucién normal, coincidiendo con los resultados de la prueba de Shapiro-Wilk reportada en la
Tabla 3.

Prueba de Mann-Whitney para la evaluacion final

La Tabla 4 presenta los resultados obtenidos tras aplicar la prueba U de Mann-Whitney a las calificaciones
finales del grupo control y del grupo experimental.

Tabla 4.
Prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes

Estadistico p
Nota U de Mann-Whitney 135 <.001
Nota. Hy: pEv-c # LEV-E
Nota. La prueba U de Mann-Whitney reportd un estadistico U de 135 y un valor de p menor a 0.001.

Estos resultados confirman que las diferencias observadas entre las calificaciones de ambos grupos son
estadisticamente significativas, lo que indica que el desempefio del grupo experimental fue notablemente
diferente al del grupo control. El valor de significancia obtenido fue menor que 0.05, por lo que se rechaza
la hipoétesis nula.

Validacion de la propuesta pedagogica

Se realizaron cuatro evaluaciones con el disefio educativo: su contenido fue revisado y validado por tres
especialistas cuyas areas de conocimiento se complementaban entre si, una experta en formacion para la
ensefanza del idioma, una investigadora especializada en evaluacion y una metodologa con experiencia en
tecnologia aplicada a los procesos de ensefianza y aprendizaje.

También destacd la congruencia entre sus objetivos y las actividades disefiadas, ya que contribuyeron a
desarrollar la creatividad y la reflexion entre el alumnado, coment6 la especialista en didactica. La
investigadora de evaluacion educativa analizo la ribrica y recomendo6 realizar cambios en diversos criterios
y descriptores para mayor claridad en varias ocasiones, asi como garantizar una medicién més precisa de
las competencias. Por tlltimo, en cuanto a las estrategias de gamificacion y los recursos tecnologicos, junto
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con el uso de herramientas como Kahoot, Educaplay y Google Forms, fueron ideales para ayudar a respaldar
la formacion.

Después de la revision, se procedio al calculo del coeficiente V de Aiken como medida cuantitativa de
validez. Los resultados mostraron una adecuada validez de contenido, con valores de 1.00 para la
pertinencia, 0.83 para la representatividad y una validez global de 0.83. Sin embargo, la claridad registro
un valor de 0.67, evidenciando aspectos susceptibles de mejora en la formulacion de algunos items. Por
esta razén, las observaciones emitidas por los expertos fueron incorporadas para optimizar la redaccion,
precision y comprension de la secuencia didactica y de la rubrica, fortaleciendo asi la calidad del
instrumento antes de su aplicacion.

En consecuencia, los expertos que evaluaron los instrumentos y la comparacion practica realizada entre
ambos grupos respaldaron esta propuesta, ya que realmente funcionaba. Lo mas importante es que las
diferencias que encontraron eran coherentes y sugieren que las intervenciones gamificadas tienen un
impacto significativo en el rendimiento de los estudiantes.

Discusion

Como se observa en los resultados presentados en las Tablas 1 y 3, el grupo experimental obtuvo una media
significativamente superior en comparacion con el grupo control. Un estudio similar sefiala que la
gamificacion potencia la motivacion y los logros académicos, aunque su eficacia estd sujeta a una
planificacion adecuada y al apoyo sostenido de los profesores (Nieto-Escamez & Roldan-Tapia, 2021).

Por otra parte, en las Tablas 2 y 4 los resultados de la prueba U no paramétrica de Mann-Whitney, confirman
una diferencia estadisticamente significativa entre los grupos en las puntuaciones, con p < 0,001. Este
hallazgo avala la hipétesis de intervencion pedagogica de este estudio, es decir, que la estrategia gamificada
incide de forma importante en el rendimiento de los estudiantes.

Las distribuciones de las calificaciones, representadas en las graficas de violin, cajas y bigotes de la Figura
1 y la Figura 2, demuestran que el grupo experimental obtuvo mejores resultados. En palabras de
Lino-Calle et al. (2023), esto demuestra “su capacidad para fomentar un aprendizaje mas efectivo y un
mayor dominio de los contenidos curriculares” (p. 2320).

Por otra parte, las pruebas de normalidad Shapiro-Wilk indicaron que los datos no siguen una distribucién
normal, esto se justificé por medio de la prueba U de Mann-Whitney. A pesar de que las distribuciones no
son simétricas, los resultados estadisticos si respaldan que la gamificacion ayudd a mejorar el rendimiento
académico. Estos resultados se alinean con lo que menciona Palaniappan & Noor (2022), quienes sugieren
que la retroalimentacion inmediata, las recompensas y la competencia potencian el aprendizaje autdbnomo
y profundo.

También, plataformas digitales tales como Google Sites, Kahoot y Educaplay promovieron entornos de
ensefianza participativos e interactivos orientados hacia el aprendizaje auténomo. Estos recursos
tecnolégicos brindan oportunidades para la individualizacion de los procesos de aprendizaje, ya que
permiten que los estudiantes realicen actividades acordes a sus necesidades y su grado de avance para
hacerlos mas participes de lo que se esta ensefiando (Maier & Klotz, 2022).

La articulacion de los componentes narrativos, la mecéanica del juego, las dinamicas colaborativas y los
sistemas de recompensas fueron fundamentales para el logro de los resultados. Este enfoque de
gamificacion, que enfatiza la armonizacion sinérgica entre los propositos lidicos y formativos, esta en
consonancia con lo que proponen Paixdo & Cordeiro (2021) y Dichev & Dicheva (2017). Su planteamiento
es que una gamificacion bien integrada mejora la motivacion intrinseca, el aprendizaje participativo y el
aprendizaje autorregulado.

La evaluacion realizada por expertos permitio verificar la calidad y coherencia pedagogica de la propuesta
antes de su implementacion. Los resultados del coeficiente V de Aiken evidenciaron niveles adecuados de
validez en los criterios de pertinencia (1,00) y representatividad (0,83), alcanzando una validez global de
0,83. Sin embargo, el criterio de claridad obtuvo un valor de 0,67, lo que revel6 la necesidad de realizar
ajustes en la redaccion de algunos componentes de la secuencia didéctica y de la rubrica. Esta situacion
constituyd una limitacion inicial del proceso de validacion, no obstante, las observaciones y
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recomendaciones formuladas por los expertos fueron incorporadas antes de la aplicacion de la intervencion.
Como resultado, se mejoro la precision, comprension y coherencia de los instrumentos, fortaleciendo su
calidad metodologica y garantizando una mayor correspondencia con los objetivos de aprendizaje
propuestos.

Conclusiones

e Los resultados obtenidos permiten afirmar que el objetivo de implementar una estrategia pedagdgica
basada en la gamificacion en la Unidad Educativa Fiscomisional “Pacifico Cembranos” se logro con
éxito. El trabajo sirve como una alternativa metodoldgica funcional para construir clases de Lengua y
Literatura de manera activa, generando mayor participacion por parte de los estudiantes y
proporcionando el ambiente para que ocurra un aprendizaje significativo.

o El presente estudio enriquece el cuerpo de conocimiento existente acerca de la aplicacion de la
gamificacion en contextos educativos de América Latina, particularmente en el area de la ensefianza
de Lengua y Literatura. También, ofrece un modelo instruccional que se basa en el uso de recursos
digitales gratuitos y accesibles. De igual forma, los resultados resaltan el valor de la evaluacion por
parte de expertos como un procedimiento esencial para garantizar la validez, coherencia y adecuacion
de las propuestas educativas.

e Se recomienda la realizacion de estudios de seguimiento a largo plazo que permitan analizar la
permanencia de sus efectos sobre el rendimiento académico en diferentes periodos escolares. También
seria interesante verter su uso a otras areas del curriculo. De igual modo, resulta conveniente transferir
este modelo instruccional a otras areas del curriculo, como Matematicas, Ciencias Naturales y Ciencias
Sociales, para evaluar el alcance de sus beneficios en diversos contextos disciplinarios.
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