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RESUMEN

El estudio sobre el efecto de la gamificacidn en el rendimiento académico de los estudiantes de
octavo grado en lengua vy literatura implicé la realizacién de un experimento con dos grupos: uno
experimental, que participo en actividades de gamificacidn, y otro de control, que siguid el curriculo
tradicional. Para evaluar el impacto, se utilizaron instrumentos de evaluacién antes y después de la

intervencién para medir los niveles de rendimiento académico en ambos grupos. Los resultados
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mostraron una mejora significativa en el grupo experimental en comparacién con el grupo de control.
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Esta diferencia sugiere que la incorporacion de la gamificacion en el proceso educativo puede tener un
efecto positivo en el desarrollo de habilidades en lengua. La gamificacidn proporciona un enfoque
estimulante y atractivo que puede aumentar la participacién activa de los estudiantes en las actividades
de lectura, ofreciendo retroalimentacién inmediata y recompensas que refuerzan el aprendizaje. Al
implementar estrategias de gamificacién, los educadores pueden crear entornos de aprendizaje mas
dinamicos y motivadores, promoviendo el compromiso y la colaboracién entre los estudiantes. Estos
resultados tienen importantes implicaciones para la practica educativa, subrayando la necesidad de
explorar y adoptar enfoques innovadores que aprovechen el potencial de la tecnologia y la ludificacion

para mejorar los resultados académicos en el drea de lengua vy literatura.

Palabras clave: Gamificacion; Rendimiento Académico; Educacion Innovadora; Lengua y Literatura;

Comprension Lectora.

Gamification improves academic performance in the subject of language and
literature in 8th Grade students.

ABSTRACT

The study on the effect of gamification on the academic performance of eighth grade students in
language and literature involved carrying out an experiment with two groups: an experimental one,
which participated in gamification activities, and a control group, which followed the traditional
curriculum. To evaluate the impact, evaluation instruments were used before and after the intervention
to measure the levels of academic performance in both groups. The results showed a significant
improvement in the experimental group compared to the control group. This difference suggests that
the incorporation of gamification in the educational process can have a positive effect on the
development of language skills. Gamification provides a stimulating and engaging approach that can
increase students' active participation in reading activities, offering immediate feedback and rewards
that reinforce learning. By implementing gamification strategies, educators can create more dynamic and
motivating learning environments, promoting engagement and collaboration among students. These

results have important implications for educational practice, underscoring the need to explore and adopt
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innovative approaches that harness the potential of technology and gamification to improve academic

outcomes in the area of language and literature.

Keywords: Gamification; Academic Performance; Innovative Education; Language and Literature; Reading

Comprehension.

INTRODUCCION

El objetivo principal de todos los docentes es mejorar el rendimiento académico de los estudiantes,
especialmente en el area de lengua y literatura. Sin embargo, muchos estudiantes enfrentan dificultades
en este dmbito, lo que resalta la necesidad de explorar enfoques innovadores para elevar su rendimiento
académico. En este contexto, surge la cuestion de cdmo la gamificacién, una estrategia que integra
elementos de juego en contextos no recreativos, puede impactar en la mejora del rendimiento
académico de los estudiantes de octavo grado de la unidad educativa “Pedro Franco Davila” de la
provincia de Santa Elena del cantdn Salinas de la parroquia anconcito durante el periodo lectivo 2023 —

2024.

Actualmente, se han llevado a cabo varios estudios sobre la gamificacion y su influencia en la
educacion, aunque los resultados son diversos y a menudo contradictorios. Algunos estudios indican que
la gamificacidon puede aumentar la motivacidn y el compromiso de los estudiantes, lo cual podria tener
efectos positivos en su aprendizaje. No obstante, otros estudios no han logrado esclarecer de manera
precisa como la gamificacion puede mejorar especificamente el rendimiento académico en el drea de

lengua para los estudiantes de octavo grado.

Este articulo tiene como objetivo llenar el vacio existente en la literatura al investigar el efecto de la
gamificacion en la mejora del rendimiento académico de los estudiantes de octavo grado en el drea de
lengua y literatura. Se enfocara en determinar cémo la incorporacién de elementos de gamificacién en
actividades relacionadas con el curriculo de 8vo grado puede contribuir al desarrollo de habilidades en
este grupo de estudiantes, evaluado a través de sus calificaciones. El propdsito principal del estudio es
evaluar si la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para mejorar el rendimiento académico en
los estudiantes de octavo grado. Para ello, se empleara un disefio experimental que comparara el
rendimiento de un grupo experimental, que participara en actividades de gamificacién, con un grupo de

control que seguira el curriculo tradicional. Al comparar los resultados antes y después de la intervencién
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en ambos grupos, se busca determinar si la gamificacion puede ser una herramienta viable para

enfrentar los desafios en la mejora del rendimiento académico de los estudiantes de octavo grado.

METODOLOGIA

Para llevar a cabo la investigacion sobre cémo la gamificacién puede mejorar el rendimiento
académico en la asignatura de Lengua y Literatura en estudiantes de 82 grado, se han disefiado e
implementado métodos de investigacién robustos. Se ha optado por un disefio de investigacién-accién,
gue es un enfoque que involucra a los investigadores y a los participantes en un ciclo continuo de

planificacién, accién, observacion y reflexion.

1. Planificacidn: En esta fase, se elabord un plan para integrar la gamificacién en el aula.
Esto implicé la definicion de los objetivos de aprendizaje, la planificacion de las actividades, la
seleccion de los elementos de juego a incorporar, y el disefio de las actividades gamificadas, que
incluyen puntos, niveles, recompensas e insignias. También se eligieron las herramientas
tecnoldgicas adecuadas para apoyar esta implementacion.

2. Accidn: Se ejecuto el plan elaborado, integrando la gamificacion en el aula de Lengua y
Literatura. Los estudiantes participaron en actividades y tareas que incorporaron elementos
|Gdicos con el objetivo de motivar su aprendizaje.

3. Observacion: En esta fase, se recogeran datos sobre el rendimiento académico de los
estudiantes, su participacién en las actividades gamificadas, asi como su nivel de motivaciony
actitud hacia el aprendizaje de Lengua y Literatura.

4. Reflexion: Se analizaran los datos recopilados para evaluar el impacto de la gamificacion
en el rendimiento académico de los estudiantes. Se identificaran las fortalezas y debilidades del

enfoque, asi como posibles ajustes o mejoras a realizar.

El método de investigacidn-accidn facilita la comprension y mejora la efectividad de la gamificacién
en la ensefianza de Lengua y Literatura para estudiantes de 82 grado. Este enfoque permite a

investigadores y docentes colaborar estrechamente para optimizar el potencial de esta estrategia.

Disefio Experimental: Se disefié un estudio experimental controlado con dos grupos de estudiantes

de octavo grado. Uno de los grupos, el grupo experimental, participd en actividades de gamificacién
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creadas especialmente para mejorar su rendimiento académico. El otro grupo, el grupo de control, siguid

el curriculo tradicional sin la incorporacidn de intervenciones de gamificacion.

Seleccion de la Muestra: La poblacidn objetivo de este estudio consistié en estudiantes de octavo
grado de la unidad educativa “Pedro Franco DAavila,” situada en la parroquia Anconcito, cantén Salinas,
provincia de Santa Elena. Se empled un proceso de muestreo aleatorio para seleccionar a los
participantes de ambos grupos, garantizando que fueran representativos de la poblacion estudiantil en

general.

Implementacion de Intervenciones: Después de seleccionar a los participantes, se realizaron las
intervenciones correspondientes. El grupo experimental participd en actividades de gamificacion creadas
para mejorar el rendimiento académico, mientras que el grupo de control continué con el curriculo

tradicional sin cambios.

Evaluacién y Analisis: Se llevaron a cabo evaluaciones antes y después de la intervencion para medir
el rendimiento académico en ambos grupos. Estas evaluaciones incluyeron pruebas estandarizadas y
tareas de lectura disefadas especificamente para el estudio. Los datos obtenidos se analizaron con
métodos estadisticos adecuados para comparar los resultados entre el grupo experimental y el grupo de

control.

Disefio Comparativo: Se lleva a cabo un andlisis comparativo entre los resultados obtenidos por el
grupo experimental, que utilizé la gamificacidn, y el grupo de control, que trabajé con el enfoque
tradicional en el aula. El objetivo es determinar la eficacia relativa de la gamificacion en la mejora del

rendimiento académico a través de las calificaciones.

Al utilizar estos métodos, se puede realizar una evaluacién completa de como la gamificacién mejoré
el rendimiento académico y la experiencia de aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura para

estudiantes de 82 grado, cuyos resultados se presentan en este articulo cientifico.

Grupo o poblacion aplicar actividades Grupo o poblacion aplicar actividades dentro
gamificadas — TICS (Bajo Rendimiento) del aula — método tradicional. (Mejor
Rendimiento)
8 VO “A” 31 8 VO “B” 30
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8VO “D” 32 8VO “C” 35

La gamificacidn se aplicd al grupo experimental, compuesto por 63 estudiantes de octavo grado de los
paralelos Ay D, mientras que el grupo de control estaba integrado por 65 estudiantes de los paralelos B
y C, con 30 y 35 estudiantes respectivamente. Es importante destacar que el grupo de control continué

con la metodologia tradicional del curriculo nacional.

Uno de los primeros pasos fue entender los objetivos y el enfoque de los métodos de aprendizaje
seleccionados. Se observé que el aprendizaje activo busca involucrar a los estudiantes de manera activa
en el proceso educativo, fomentando su participacion activa en el aula. Esto significa que los estudiantes
no solo reciben pasivamente la informacién, sino que también reflexionan y piensan criticamente sobre

lo que estdn aprendiendo.

La gamificacion, segun (Contreras, 2016), implica la aplicacion de elementos y conceptos de los
juegos en contextos no recreativos. Basicamente, se trata de usar la estructura y los principios de los
juegos para estimular, motivar y captar la atencidn de las personas. De acuerdo con (Kapp, 2012) sefiala

gue el objetivo principal es transformar una tarea mondtona en una experiencia dinamica y atractiva.

Aunque estas ideas de ensefianza no son nuevas, el verdadero desafio es encontrar formas ingeniosas
y atractivas de implementarlas en el aula. La investigacién considerd estas metodologias de aprendizaje:
la primera busca inducir la participacion de los estudiantes en diversas actividades, permitiéndoles
sentirse involucrados y aportar conocimientos o materiales relevantes sobre los temas tratados en clase.
Por otro lado, (Villalustre, 2015) destaca que la gamificacién afade una mecdnica de interés, emocion y

diversion a todas las actividades realizadas.

El estudio compard el rendimiento académico del grupo experimental y el grupo de control durante

los segundos y terceros trimestres del periodo lectivo 2023-2024, como se detalla en el siguiente cuadro.
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RENDIMIENTO ACADEMICO
TRIMESTRE
PARALELO SEGUNDO TERCER
A 6,50 8,00
B 6,80 7,00
C 7,20 7,50
D 7,00 8,50

Nota: Calificaciones del segundo y tercer trimestre.

Tabla 2. Rendimiento Académico

Rendimiento Academico

]

0,00 2,00 4,00 6,00 8,00 10,00
mTERCER WSEGUNDO
Nota: Calificaciones del segundo y tercer trimestre.

Se observa que el grupo experimental, que trabajé con la gamificacién, logré un rendimiento superior

al del grupo de control durante los segundos y terceros trimestres, lo que indica que la gamificacion
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produce mejores resultados en el rendimiento académico de los estudiantes y facilita un aprendizaje
mas activo y significativo.

En términos generales, la clase se compone de tres partes fundamentales: la ensefanza, la
interaccién grupal y la evaluacién. La evaluacion, en particular, es un aspecto de gran interés tanto para
profesores como para estudiantes. Tradicionalmente, al iniciar una asignatura como Lengua y Literatura,
la primera clase se dedica a explicar el formato de las evaluaciones parciales y los criterios para la
evaluacion final. Por lo tanto (Santos, 2014) analiza que una evaluacién tradicional centrada en
examenes a menudo provoca desmotivacion y una sensacion de injusticia, ya que no refleja
adecuadamente el esfuerzo real del estudiante durante el curso.

En una fase inicial, se realizaron grupos focales con estudiantes, cuyos resultados principales
mostraron que las palabras "examen" y "tarea" generaban sentimientos de aburrimiento, estrés y
presidn innecesaria, asociandolas con experiencias frustrantes previas. Ademas, la investigacion revelé
gue los estudiantes preferian una evaluacion continta realizada clase a clase, considerandola un método
mas justo para obtener una calificacidn final.

Segun (Daniel, 2006), la evaluacidn continua ofrece multiples ventajas sobre la evaluacion
convencional basada en exdmenes. Entre estas ventajas se destaca la posibilidad de recibir
retroalimentacién constante entre el profesor y el alumno, lo que facilita el monitoreo detallado del
desempefio académico y permite identificar y corregir errores de manera temprana, mejorando el
proceso de aprendizaje mediante intervenciones oportunas.

Con este conocimiento previo y la integracién de principios de gamificacidn, se decidié reemplazar la
evaluacion tradicional en el grupo experimental por una evaluacién basada en el disefio de videojuegos.
De acuerdo con (Hsin, 2013) sefiala que la acumulacidn de puntos se convirtié en un medio para
involucrar a los estudiantes, creando un ranking de participantes. Esta forma de evaluacion,
implementada a través de la plataforma Moodle, convierte la evaluacidn continua en un sistema de
puntos acumulativos.

Este enfoque genera una respuesta positiva en los estudiantes de octavo grado basico “A” y “D” del
grupo experimental, ya que el cerebro percibe una recompensa significativa y atractiva al participar en
actividades gamificadas. Aunque los puntos tienen un valor absoluto menor, su presentacion

acumulativa resulta mas motivadora.
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Se planificaron entre 1y 5 actividades por clase, cada una otorgando puntos segun la dificultad y el
tema. Las actividades se realizaron de manera individual, en equipos o grupal, con breves explicaciones

para ayudar a los estudiantes a completar las actividades y obtener puntos significativos.

Tras implementar el conjunto de actividades y la evaluacién continua mediante gamificacién, el
siguiente paso fue definir los tipos de actividades a realizar durante la clase y el enfoque de la mecanica
a utilizar, todo en el marco de un aprendizaje activo y significativo. Dado que la asignatura abarca tanto

contenido tedrico como practico, se organizé la practica y los ejercicios de la siguiente manera:

e  Analisis de cada uno de los temas.

o Viaje a mundos desconocidos.

o Relato de ciencia ficcidn.

o  Misterio y acertijos.

o  Relato policial.

o  Entre fantasmas y aparecidos.

o Relatos de terror.

o Noticias.
e  (lasificaciéon de temas y ejercicios de mayor importancia.
e Analisis y clasificaciéon de manera individual.
e Andlisis y clasificacién de manera grupal.
e  Habilidad que van a desarrollar.

e  (Calendarizacién de temas por semanas.

Después de finalizar el proceso de implementacidn, se realizé una lluvia de ideas para explorar
diferentes metodologias de aprendizaje que pudieran integrarse en cada una de las actividades
planificadas para el grupo experimental, con el objetivo de promover una alta participacion de los
alumnos. Posteriormente, se establecié una conexion entre cada actividad y varios métodos de
aprendizaje, que podrian aplicarse parcial o completamente segun las necesidades especificas de cada

situacion.
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Una consideracidn clave en el diseiio de la plataforma Moodle fue la dificultad de las interacciones. Si
las actividades son demasiado faciles, los usuarios pueden aburrirse y percibirlas como una pérdida de
tiempo. Por el contrario, si son demasiado dificiles, los usuarios pueden sentirse frustrados o
desmotivados. Segun (Figueroa, 2015), una estrategia comun al disefar actividades para nuevos usuarios
es crear tareas que parezcan dificiles pero que en realidad no lo sean, lo que permite una programacion
mental y motiva al usuario a avanzar hacia niveles mas complejos. Esto ayuda a mejorar la autoestima y
la motivacidn para seguir resolviendo las actividades ofrecidas en la plataforma. A medida que los
usuarios progresan, la complejidad de las actividades aumenta de forma controlada, ofreciendo un
desafio personal para completarlas en su totalidad.

A continuaciodn, se presenta un ejemplo del disefio general de una actividad intermedia, desarrollada
utilizando principios de aprendizaje activo y significativo junto con la gamificacion. Estos pasos pueden
incluir otras metodologias de aprendizaje para promover variedad y creatividad, evitando que la
actividad se vuelva rutinaria. Ademas, una actividad puede constar de uno o dos pasos para completarla,

dependiendo del tipo de ensefanza, habilidad o complejidad del tema, concepto o término abordado.

1. Captacion de atencion: Se debe dedicar 7 minutos a ofrecer a los alumnos una explicacién breve
sobre como resolver la actividad. Esta orientacién serd util para enfrentar futuros problemas o
actividades propuestas por el profesor.

2. Generacion de confianza e incremento de autoestima: Se presenta en el pizarrén un ejemplo
gue aparenta ser complicado, pero que en realidad es simple y similar al ejemplo mostrado
previamente, que los estudiantes deben resolver de manera individual.

3. Satisfaccion por logro: Se revisa la actividad completada y se otorga tiempo para responder
preguntas, aclarar dudas y ofrecer asistencia.

4. Incremento de interés: Se solicita nuevamente la atencidn de los alumnos para proporcionar
otra breve explicacidn, de no mas de 10 minutos, sobre una actividad que aumenta en
complejidad. Durante esta explicacién, se pueden utilizar anécdotas o narrativas para facilitar la
comprension.

5. Incertidumbre y reto personal: Se asigna una nueva actividad individual que presenta una

mayor complejidad

.php/minerva/index @




33
LN
UNIVERSIDAD DE

4 GUAYAQUIL

Revista Minerva e-ISSN: 2953-6316

6. Reforzamiento de conocimiento, recompensa: Se revisa la competencia adquirida y se brinda a
los estudiantes la oportunidad de aplicar la habilidad o conocimiento obtenido para resolver una
actividad, otorgando puntos por la resolucion de la misma.

7. Aprendizaje basado en problemas: Se presenta una situacién hipotética o un problema a través
de una narrativa, en el cual los estudiantes deben utilizar la habilidad adquirida para encontrar
una solucion.

8. Aprendizaje colaborativo: Se instruye a cada equipo a aislarse y resolver la actividad de manera

rapida para acumular suficientes puntos y superar el desafio.

Aunque la planificacion de esta actividad pueda parecer compleja, en realidad es bastante sencilla.
Consiste en realizar varias actividades sobre el mismo tema, pero planteadas de diferentes maneras. Lo
crucial es que, al realizar la actividad en distintos contextos y con diferentes factores e incentivos, se
genera incertidumbre y emociones que permiten a los estudiantes vivir experiencias significativas. Esto,

a su vez, eleva su cognicién y facilita el proceso de aprendizaje.

Figura 2. Menu del Moodle

mySite Home Dashboard My courses Site administration QA O M v Edit mode @

x

v TEMA: RELATOS DE TERROR

MISEMANA 3/:22 526 ENER Observo la siguiente escena

Vv ENTRE FANTASMA Y APA...
v 11l PARTE

v TEMA: RELATOS DE TERROR

Vv OBJETIVOS

v INTRODUCCION

v DESARROLLO

v CONCLUSION

O CONVERSEMOS

v SEMANA 4/ 29 - 4 FEBRER...
v MAS QUE UNA NOTICIA

v IV PARTE

Nota: Ventana Principal del Moodle

Es fundamental resaltar que, al disefiar actividades de este tipo, el profesor debe contar con ideas
creativas para cada una de ellas. Usar una dinamica repetitiva puede llevar a la monotonia, reduciendo el
interés tanto de los estudiantes como del profesor. Por ello, se recomienda desarrollar diversas

actividades, variar el nUmero de pasos en cada una, ajustar la complejidad seguin sea necesario y realizar
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un seguimiento para identificar cuales generan mejores resultados y entusiasmo para alcanzar los

objetivos especificos de cada clase.

En el marco de esta investigacidn, se desarrollé un instrumento de validacién para el curso Moodle, el
cual fue evaluado por expertos. Este instrumento permitié evaluar y diseiiar las actividades gamificadas
para el grupo experimental de octavo grado, paralelos A y D, durante 4 semanas, incluyendo la

planificacién del curso, los juegos gamificados vy las tareas a realizar.
RESULTADOS Y DISCUSION

La adopcién de esta nueva metodologia basada en los principios de la Gamificacién ha producido
resultados interesantes. Se realizé una investigacion documentada en Moodle durante diversas clases
para analizar el comportamiento, entusiasmo y cambios en la actitud de los estudiantes. Ademas, surgio
un interés por entender los posibles cambios en la interaccién entre el profesor y los estudiantes, entre
los propios estudiantes y el ambiente contextual en el aula. Se registré qué tipos de actividades,

dindmicas y métodos de aprendizaje fueron mas efectivos y bien recibidos por los estudiantes.

La implementacidn del método de gamificacidén en clase ha permitido observar inicialmente una
mejora en el danimo de los estudiantes. Esto se evidencié cuando se comunicé que la evaluacidn de la
asignatura de Lengua y Literatura no se realizaria mediante exdmenes y tareas tradicionales, sino a
través de actividades en la plataforma Moodle. Se explicd que esta modalidad constituia una evaluacion
continua, con el objetivo de ser mds equitativos y valorar el esfuerzo de los estudiantes a lo largo del

curso, como menciona (Delgado, 2006).

En cuanto a las tareas, se adopto la estrategia del aprendizaje invertido, que asigna lecturas o
investigaciones para hacer en casa, mientras que en clase se llevan a cabo actividades practicas que
favorecen el aprendizaje significativo. Al finalizar cada clase, se presentaba el tema de la proxima sesion,
indicando que se realizarian actividades sin mencionar la palabra "tarea". Esto motivd a los estudiantes a
realizar lecturas o investigar para mejorar su puntuacién en cada actividad, generando un gran interés.
Los estudiantes preguntaban al inicio de cada clase sobre las actividades a realizar y participaban
activamente en las discusiones sobre lo que habian estudiado, facilitando la comprension de las

explicaciones en clase.

Otro cambio notable fue en la interaccién grupal. Inicialmente, los estudiantes no compartian su

conocimiento y los trabajos en equipo a menudo terminaban en desacuerdos, con algunos estudiantes
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trabajando mientras otros mostraban indiferencia. Sin embargo, con la implementacién de dindmicas de
actividades individuales, los estudiantes que terminaban antes ofrecian voluntariamente ayuda a sus
companieros, fomentando una actitud prosocial, como define (Palmero, 2010), y desarrollando un

sentido de pertenencia social, descrito por (Christakis,2010).

Aungue nunca se mencionaron examenes durante las clases, se introdujeron actividades especiales
de nivel medio o complejo para que los estudiantes probaran sus conocimientos y recibieran una
calificacién final. Esto permitid evaluar si los estudiantes podian realizar las actividades y demostrar sus

competencias en un ambiente sin el estrés asociado a los examenes tradicionales.

Los resultados obtenidos demuestran que el disefio de una didactica Iudica que promueva la
participacién activa puede ser una herramienta muy eficaz. Esta aproximaciéon combina aprendizaje serio
y diversién, como sugiere (Villalustre, 2015). La experiencia ayudo a identificar las actividades mas
atractivas para los estudiantes, los enfoques que despertaron su interés, los métodos de aprendizaje que
podrian ser adoptados o mejorados, y cémo adaptar las actividades a problemas locales o familiares
para ellos. Ademas, se observé que la actitud del profesor, la metodologia utilizada y la forma en que se
llevan a cabo las practicas influyen significativamente en la motivacion de los estudiantes, segun (Garcia,

2014).
CONCLUSIONES

En esta investigacion, se realizaron experimentos con la integracién y esencia de la Gamificacién para
desarrollar una metodologia educativa distinta a la tradicional. Se exploré una dindmica de evaluacion
continua dentro de un esquema de gamificacion mediante la creacién de una serie de actividades en la
plataforma Moodle. Ademas, se disefiaron actividades con diversos niveles de complejidad, que, a través
de pasos especificos, integran diferentes enfoques de aprendizaje para involucrar de manera mas activa
a los estudiantes y hacerlos una parte integral de la clase.

Este estudio de caso ofrece una oportunidad para reflexionar sobre la metodologia empleada en el
aula y experimentar con nuevas formas llidicas que podrian mejorar y adaptar la gestién del grupo, las
estrategias de presentacion de la teoria, las actividades practicas, y explorar nuevas formas de
evaluacion. Todo esto tiene el objetivo de encontrar un equilibrio que haga la experiencia en el aula mas
agradable tanto para los profesores como para los estudiantes, y, en Ultima instancia, mejorar el

rendimiento académico.
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