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Resumen

La motivacién adopta una posicion central en el proceso de ensefianza de la lengua y la literatura,
al permitir a los estudiantes reconocer, a partir de sus intenciones motivacionales el porqué y el
para qué aprenden. El objetivo de la presente investigacion se dirige a fundamentar un programa
de actividades basadas en la gamificacion con herramientas digitales para potenciar la motivacion
por el aprendizaje de lengua y literatura en estudiantes del segundo afio de educacion general
béasica de la escuela Soldado José Diaz, Chacras, Arenillas, Ecuador, en el periodo lectivo 2023-
2024. Se desarroll6 una investigacion de nivel descriptivo explicativo, con disefio experimental.
En la caracterizacion realizada en la primera etapa del proceso investigativo, se identificaron
limitaciones referidas a las orientaciones motivacionales para recibir, entender, interpretar y
responder a los mensajes, e insuficientes orientaciones motivacionales para leer y comprender
textos escritos. ElI programa de actividades basadas en la gamificacion para potenciar la
motivacidn por el aprendizaje de lengua y literatura, se disefid como un recurso para ser utilizado
en el proceso de enseflanza-aprendizaje, por lo cual en su estructura se determinaron los
componentes: objetivo, actividades, recursos y escenarios, valoracion y retroalimentacion. El
proceso investigativo desarrollado permite afirmar conclusivamente que la implementacion de un
programa de actividades basadas en la gamificacion, resulta eficaz para potenciar la motivacion
por el aprendizaje de lengua y literatura en estudiantes del segundo afio de educacion general
bésica.
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Abstract

Motivation adopts a central position in the process of teaching Language and Literature, by
allowing students to recognize, from their motivational intentions, why and what for they learn.
The objective of this research is to develop a program of activities based on gamification with
digital tools to enhance the motivation for learning Language and Literature in students of the
second year of general basic education of the school Soldado José Diaz, Chacras, Arenillas,
Ecuador, in the school year 2023-2024. A descriptive and explanatory research with experimental
design was developed. In the characterization carried out in the first stage of the research process,
limitations were identified regarding the motivational orientations to receive, understand,
interpret and respond to messages, and insufficient motivational orientations to read and
understand written texts. The program of activities based on gamification to enhance motivation
for learning Language and Literature was designed as a resource to be used in the teaching-
learning process, so its structure determined the following components: objective, activities,
resources and scenarios, assessment and feedback. The research process developed allows us to
affirm conclusively that the implementation of a program of activities based on gamification is
effective in enhancing the motivation for learning Language and Literature in students in the
second year of General Basic Education.

Key words: learning, motivation, gamification, language and literature
Introduccion

La insercion de la gamificacién en la educacion ha ganado reconocimiento a nivel global, como
una estrategia efectiva para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes (Alvaro-
Tordesillas et al., 2020). La adopcion de enfoques basados en juegos por parte de los sistemas
educativos de diversos paises refleja la busqueda constante de tecnologias innovadoras que no
solo mejoren, sino que transformen el proceso de ensefianza y aprendizaje (Guisvert & Lima,
2022).

La gamificacion en el proceso pedagogico es asumida como el disefio e implementacion de
técnicas para motivar y comprometer a los estudiantes mediante el uso de estimulos incluidos en
los juegos, de manera que contribuya a estimular la competencia y la cooperacion entre los
estudiantes en el proceso, que los oriente a la contribucion a partir de sus propias capacidades
para el cumplimiento de retos individuales y colectivos (Ortiz-Colén et al., 2018).

Desde esta perspectiva, destaca la importancia de crear e implementar un ambiente educativo con
experiencias pedagdgicas motivadoras y significativas. En este propoésito, la gamificacion se
presenta como una herramienta poderosa para fomentar la participacion activa y el interés en el
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proceso de aprendizaje. Segun los autores Martinez & Rios (2019) y Mora et al., (2022) destacan
los beneficios de las técnicas y actividades gamificadas sefialadas por los docentes.

En la educacion general bésica, la implementacién de la gamificacion en la educaciéon podria
abordar desafios comunes, como la insuficiente motivacion de los estudiantes. Al aprovechar
elementos ladicos, se busca transformar la experiencia de aprendizaje, haciéndola méas accesible
y atractiva (Punina & Erreyes, 2020). Ademas, esta metodologia ofrece la oportunidad de
incorporar aspectos culturales y contextuales especificos de la region, lo que hace que el
aprendizaje sea mas relevante y significativo (Yaulema et al., 2023).

En tales circunstancias, el uso de la gamificacion como estrategia pedagogica se justifica por su
capacidad demostrada para transformar el aprendizaje en una experiencia mas atractiva y
participativa. Al introducir elementos ludicos en las actividades educativas, se pretende estimular
el interés y la curiosidad de los estudiantes, creando un entorno que fomente la exploracion, el
descubrimiento y el compromiso activo con el contenido académico (Paladines & Mediavilla,
2021).

La motivacion de los estudiantes por el aprendizaje es un componente crucial para el éxito
academico y el desarrollo integral (Fernandez-Miranda et al., 2022). Sin embargo, se observa una
creciente preocupacion en la institucion educativa respecto a la falta de entusiasmo y compromiso
por parte de los estudiantes hacia las actividades de aprendizaje tradicionales (Galarza et al.,
2022).

En este contexto, se plantea la necesidad de explorar y aplicar estrategias innovadoras para
potenciar la motivacion por el aprendizaje. La gamificacion surge como una alternativa
prometedora, introduciendo elementos lGdicos en las actividades educativas para captar la
atencion y el interés de los estudiantes. Sin embargo, aun existe una brecha en la comprension de
como estas estrategias especificamente disefiadas pueden contribuir a mejorar la motivacion en
este grupo particular de estudiantes.

La motivacion es, por tanto, un factor determinante en el proceso educativo, y su ausencia puede
afectar negativamente la adquisicion de conocimientos y habilidades esenciales (Fabiana et al.,
2023). A pesar de los esfuerzos docentes, se evidencia una desconexion entre los métodos
convencionales de ensefianza y las expectativas de los estudiantes. En el caso especifico de
Ecuador, la introduccion de actividades de aprendizaje en el area de lengua y literatura, basadas
en la gamificacion para estudiantes de la educacion general bésica, se presenta como
especialmente relevante. Esto puede abordar desafios especificos del sistema educativo
ecuatoriano, promoviendo un enfoque maés interactivo y centrado en el estudiante.
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De acuerdo con los postulados del enfoque comunicativo, la motivacion adopta una posicion
central en el proceso de ensefianza de la lengua y la literatura. los estudiantes de la educacion
general basica reconocen a partir de sus intenciones motivacionales el porque y el para qué
aprenden (Cuadros, 2021). Dada esta particularidad, es tarea de los docentes fomentar la
necesidad, el interés y la curiosidad para hablar, escuchar, leer y escribir textos.

Segun Chancon et al., (2019) la adaptacion de estrategias de gamificacion a la realidad local
permitiria una mayor conexion con la cultura y las experiencias de los estudiantes ecuatorianos,
fortaleciendo su motivacion y compromiso con el aprendizaje. Dados estos elementos, la
gamificacion en la educacion ofrece una respuesta innovadora y pertinente a los retos educativos
actuales, especialmente cuando se adapta a las necesidades y caracteristicas especificas de cada
contexto educativo.

Sustentado en la argumentacion tedrica y practica expuesta en las consideraciones anteriormente
enunciadas, el objetivo del presente trabajo consiste en fundamentar un programa de actividades
basadas en la gamificacion con herramientas digitales para motivar el aprendizaje de lengua y
literatura por parte de estudiantes de segundo afio de educacion general bésica de la escuela
Soldado José Diaz, Chacras, Arenillas, Ecuador, en el periodo lectivo 2023-2024.

Materiales y métodos

Se desarrollé la investigacion a partir de los requerimientos metodoldgicos del enfoque mixto. El
alcance fue descriptivo explicativo con un disefio experimental, en el cual la informacion fue
recolectada mediante instrumentos que integraron preguntas abiertas y cerradas. La investigacion
experimental, segun Hernandez et al., (2018), se realiza con la manipulacién deliberada de
variables, observando fenémenos en su ambiente natural para después analizarlos. Bajo esta
definicion, se enmarca el disefio de la presente investigacién en un disefio experimental, debido a
que se busca fundamentar un programa de actividades basadas en la gamificacion con
herramientas digitales para motivar el aprendizaje de lengua y literatura por parte de estudiantes.

Desde la perspectiva de los estudios descriptivos, se realiza una caracterizacion de un hecho,
fendmeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento (Hernandez
et al., 2018). En correspondencia con lo anterior, en la investigacion se indaga en las principales
manifestaciones asociadas con la motivacién por el aprendizaje de lengua y literatura en
estudiantes de segundo afio de educacion general basica para ademas profundizar en el
establecimiento de las principales relaciones causa-efecto en este proceso.

La légica investigativa se estructurd a partir de tres etapas fundamentales en correspondencia con
la investigacion-accion-participativa, concibiendo actividades de caracterizacion, disefio de
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actividades basadas en la gamificacion y validacion de dichas actividades. Sobre la base de estos
elementos se concibieron las siguientes etapas.

1. Etapa de caracterizacion de la motivacion por el aprendizaje de lengua y literatura en
estudiantes del segundo afio.

2. Disefio de un programa de actividades basadas en la gamificacion con herramientas digitales
para motivar el aprendizaje de lengua y literatura por parte de estudiantes del segundo afio de
educacion general bésica.

3. Valoracion de la pertinencia del programa de actividades basadas en la gamificacion con
herramientas digitales para motivar el aprendizaje de lengua y literatura.

El cumplimiento del objetivo de la investigacion se orientd a partir del siguiente supuesto
cientifico: la motivacién por el aprendizaje de lengua y literatura en estudiantes del segundo afio
de educacién general basica, se potencia mediante la implementacién de un programa de
actividades basadas en la gamificacion con herramientas digitales.

Sobre la base de este supuesto cientifico, se concibe como variable producto de la intervencion:
la motivacion por el aprendizaje de lengua y literatura en estudiantes del segundo afio de
educacién general basica. Esta categoria cientifica se asume en la presente investigacion como la
orientacion de motivos inductores que impulsan la actividad del estudiante a aceptar el desafio de
involucrarse activamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje de lengua y literatura y a
desplegar acciones de busqueda de las estrategias adecuadas que propicien su desarrollo en este
campo (Fabiana et al., 2022).

En correspondencia con la definicion asumida, la variable producto serd: motivacion por el
aprendizaje de lengua v literatura en estudiantes del segundo afio de educacion general bésica se
operacionalizé en los siguientes indicadores.

e Deseo estable por participar en situaciones de comunicacion oral: constituyen situaciones
comunicativas que se desarrollan en el entorno familiar y escolar, en las que se demuestra la
capacidad de dialogo y el desarrollo de nuevas ideas a partir del intercambio.

e Orientacién hacia la escucha activa: implica participar en las situaciones comunicativas
manteniendo la dedicacidn e interés por escuchar las ideas expresadas por los interlocutores.

e Persistencia por comunicar oralmente sus ideas de forma efectiva: el intercambio de ideas se
realiza mediante el uso de las estructuras basicas de la lengua oral y el vocabulario pertinente
respecto a la situacion comunicativa.

e Interés por leer de manera independiente textos literarios y no literarios: con el objetivo de
recrearse y satisfacer necesidades de informacién y de aprendizaje.

e Conviccion orientadora de apropiarse del codigo alfabético del castellano: la apropiacion de
codigo alfabético posibilitara emplearlo de manera autbnoma en la escritura.
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Teniendo en cuenta que se trata de estudiantes de corta edad, la estructuracion de los
instrumentos para ser aplicados a los mismos se concibié como afirmaciones propositivas que
evidencian su posicionamiento individual a partir del nivel de motivacion intrinseca para cada
una de las proposiciones. Para su medicion se empled una escala tipo Likert que posibilitd
sintetizar las percepciones de los estudiantes de acuerdo con las categorias Muy alto, Alto,
Medio, Bajo y Muy bajo (Fernandez et al., 2022; Ortiz et al.,, 2023). Las proposiciones
concebidas fueron las siguientes.

e Deseo participar en conversaciones con mis familiares, comparieros de estudio y docentes.
e Escucho con interés cuando otras personas hablan.

e Mantengo el interés por comunicar mis ideas de forma fluida y correcta.

e Tengo interés por leer textos literarios y no literarios.

e Permanezco interesado por escribir correctamente.

Se desarroll6 un muestreo intencional, no probabilistico para seleccionar los 29 estudiantes de
segundo afio de la escuela Soldado José Diaz, Chacras, Arenillas, Ecuador, en el periodo lectivo
2023-2024. Fueron seleccionados ademas en la muestra los dos docentes que imparten las
asignaturas asociadas con el area de lengua y literatura, aplicando el mismo tipo de muestreo.

Para desarrollar las etapas concernientes al proceso investigativo, se emplearon varias técnicas de
indagacion que posibilitaron el cumplimiento de los objetivos trazados. Las técnicas de
investigacion utilizadas fueron las siguientes.

e Encuesta a estudiantes para identificar sus percepciones motivacionales por el aprendizaje de
lengua vy literatura.

e Entrevista a docentes para identificar los elementos que influyen en el proceso de motivacién
por el aprendizaje de lengua y literatura en estudiantes del segundo afio.

e Cuestionario a expertos para valorar la pertinencia del programa de actividades basadas en la
gamificacion con herramientas digitales para motivar el aprendizaje de lengua y literatura por
parte de estudiantes.

Para valorar la pertinencia del programa de actividades basadas en la gamificacion, que fue
concebido como principal aporte de la investigacion, se empled inicialmente la contribucion de
un grupo de expertos seleccionados al efecto segun los pasos seguidos por Garda et al., (2020). A
partir de la determinaciéon del coeficiente de competencia, en funcion del coeficiente de
conocimiento o informacion (Kc) y el coeficiente de argumentacién (Ka) de los candidatos
preseleccionados, fueron elegidos finalmente nueve expertos nacionales para realizar la
valoracion del aporte de investigacion.
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De acuerdo con los criterios o requisitos considerados, la seleccion de estos expertos es crucial,
ya que poseen en promedio 29,7 afios de experiencia laboral en el ambito educativo, lo que les
otorga un profundo conocimiento y capacidad para evaluar la pertinencia del programa de
actividades propuesto. Esta amplia trayectoria laboral implica que los expertos han estado
expuestos a diversas metodologias y enfoques educativos, lo que les permite ofrecer una
valoracion fundamentada y critica sobre la propuesta de gamificacion.

Titulos académicos de los expertos

e Magister en Educacién Basica

e Magister en Gestidn del Aprendizaje Mediado por las TIC
e Magister en Innovacion Tecnoldgica Educativa

e Magister en Tecnologia e Innovacion Educativa

e Magister en Innovacién Educativa

e Magister en Tecnologia de la Informacion

e Magister en Gestion Educativa

e Magister en Educacién Basica por la UNEMI

La diversidad de formacion y la amplia experiencia de estos expertos aseguran que las
valoraciones realizadas en la investigacion estén fundamentadas en un s6lido conocimiento
teodrico y préactico, lo que contribuye a la efectividad del programa de gamificacién propuesto.
Una vez que fueron seleccionados los expertos, se someti6 a su consideracion la pertinencia de la
propuesta para lo cual se tomaron en cuenta los siguientes criterios.

e Fortalezas del programa de actividades que posibiliten su aplicabilidad: este criterio posibilito
identificar los puntos fuertes de la propuesta para ser implementada, asi como los diferentes
elementos que pudieran influir en su efectividad.

e Grado de objetividad: con este criterio se identificd la naturaleza objetiva del programa de
actividades para contribuir a la solucion del problema declarado en la investigacion.

¢ Nivel de efectividad: para determinar, de qué forma la propuesta contribuiria a la solucion del
problema de investigacion.

e Grado de coherencia: dirigido a conocer la correspondencia entre los aspectos teoricos que
sustentan la propuesta, con las acciones a desarrollar.

Para cuantificar los criterios de los expertos se utilizd, una escala tipo Likert, que tuvo un valor
de tres puntos, donde tres correspondio al nivel alto, dos correspondié al nivel medio y uno al
nivel bajo. Para analizar la informacion, recopilada con el empleo de los diferentes métodos y
técnicas de recoleccion de datos, se utilizo el programa Statistical Package for the Social
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Sciences (SPSS version 21 para Windows), se tuvo en cuenta, ademas, la frecuencia, medias y
desviaciones tipicas de los indicadores.

Resultados y discusion

La etapa de caracterizacion de la motivacion por el aprendizaje de lengua y literatura en
estudiantes del segundo afio, dentro del proceso investigativo, se desarroll6 mediante el empleo
de varias técnicas de investigacion. Inicialmente, se aplic6 de manera presencial una encuesta a
estudiantes para identificar sus percepciones motivacionales por el aprendizaje de lengua y
literatura, y se aplicd ademas una entrevista a docentes para identificar los elementos que
influyen en el proceso estudiado.

En la estructuracién de la encuesta a estudiantes se formularon afirmaciones indagatorias que
evidenciaran el posicionamiento individual de los estudiantes a partir del nivel de motivacion
intrinseca para cada una de las proposiciones. Las percepciones de los estudiantes revelaron su
nivel motivacional de acuerdo con los items contenidos en la encuesta. Los resultados del item:
Deseo participar en conversaciones con mis familiares, comparieros de estudio y docentes, se
presentan en el grafico de la figura 1.

Figura 1. Resultados del item Deseo participar en conversaciones con mis familiares, compafieros
de estudio y docentes

Deseo participar en conversaciones con mis
familiares, compafieros de estudio y docentes

—

= Muy alto = Alto Medio Bajo = Muy bajo

Fuente: Elaboracion propia

Las percepciones de los estudiantes entorno al item Deseo participar en conversaciones con mis
familiares, comparfieros de estudio y docentes, evidencid que mantienen intereses motivacionales
referidos a la habilidad hablar en el ambito de la lengua y la literatura. Lo anterior se evidencia en
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que el 17,2% considera este item en el nivel Muy alto e igual porcentaje en el nivel Alto. El
31,0% de los estudiantes valora el deseo de participar en conversaciones con el nivel Medio, en
tanto el 24,1% lo considera de nivel Bajo y el 10,3% Muy bajo.

El contenido de este item evidencid en el estudio de Galarza et al., (2022) que el 52% de los
estudiantes incluidos en su muestra se siente motivado al realizar intercambios con personas
cercanas afectivamente en contextos que combinan el juego y el aprendizaje. Por su parte, en la
investigacion de Martinez & Rios (2019) se identifica que estudiantes expresan satisfaccion al
momento de realizar las actividades con la docente y sus comparieros, sin incluir en este estudio a
los familiares de los estudiantes.

Asociada con la habilidad de hablar, se exploraron en la caracterizacion inicial las orientaciones
motivacionales relacionadas con la habilidad escuchar. Los resultados que fueron sintetizados en
la aplicacion de la encuesta a los estudiantes se presentan en la figura 2.

Figura 2. Resultados del item Escucho con interés cuando otras personas hablan

Escucho con interés cuando otras personas
hablan

= Muy alto = Alto Medio Bajo = Muy bajo

Fuente: Elaboracién propia

La escucha atenta es una importante habilidad a desarrollar en los estudiantes de la educacion
general basica. En la encuesta aplicada a los estudiantes, en el item Escucho con interés cuando
otras personas hablan, se identificd que el 24,1% percibe este aspecto con el nivel Muy alto y el
17,2% con el nivel Alto. El 31,0% de los estudiantes se ubica en el nivel Medio, en tanto el
20,7% se autovalora de nivel Bajo y el 6,9% Muy bajo. Lo anterior denota limitaciones referidas
a las orientaciones motivacionales para recibir, entender, interpretar y responder a los mensajes
de los interlocutores como componentes de la escucha atenta, en correspondencia con las
valoraciones de Galarza et al., (2022), quienes reconocen problemas de lectura y escritura y a
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tales efectos recomiendan herramientas ludicas para favorecer la motivacion. En la
caracterizacion de la motivacion por el aprendizaje de lengua y literatura, fue explorado el item
Mantengo el interés por comunicar mis ideas de forma fluida y correcta. Los resultados
alcanzados en su medicidn se presentan en la figura 3.

Figura 3. Resultados del item Mantengo el interés por comunicar mis ideas de forma fluida y
correcta

Mantengo el interés por comunicar mis ideas de
forma fluida y correcta

— \. /

= Muy alto Alto Medio Bajo = Muy bajo

Fuente: Elaboracién propia

La exploracion de las orientaciones motivacionales de los estudiantes entorno al item Mantengo
el interés por comunicar mis ideas de forma fluida y correcta, evidencio una prevalencia de los
motivos que orientan su habilidad para expresar sus ideas. ElI 20,7% de los estudiantes de la
muestra se percibe con un nivel Muy alto en este item y el 17,2% en un nivel Alto. A su vez, el
31,0% valora este aspecto con el nivel Medio, en tanto el 24,1% lo percibe de nivel Bajo y el
6,9% de nivel Muy bajo. Respecto a la motivacion intrinseca para el aprendizaje significativo,
Punina & Erreyes (2020) recomiendan aplicar instrumentos de medicion de los niveles de
motivacion para poder disponer con efectos verdaderos y duraderos.

Los resultados en el item Mantengo el interés por comunicar mis ideas de forma fluida y correcta,
evidencia que los estudiantes, de modo general, son portadores de motivos intrinsecos para
desarrollar la capacidad para expresar sus ideas correctamente y lograr ser comprendido, lo cual
resulta imprescindible en las situaciones comunicativas en sus contextos de interaccion. En este
sentido, el aporte de Fabiana et al. (2023) resalta que el estudiante aprende a partir de lo motivos
individuales unido a la satisfaccidn de saber, dominar o hacer alguna actividad.

Los resultados alcanzados en el item Tengo interés por leer textos literarios y no literarios, se
exponen en el gréfico de la figura 4.
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Figura 4. Resultados del item Tengo interés por leer textos literarios y no literarios

Tengo interés por leer textos literarios y no
literarios

= Muy alto Alto Medio Bajo = Muy bajo

Fuente: Elaboracién propia

En la medicion del item Tengo interés por leer textos literarios y no literarios, se revelaron
insuficientes orientaciones motivacionales de los estudiantes de la muestra para leer y
comprender textos escritos de distinta naturaleza, de modo que puedan asimilar el mensaje que
estos textos contienen, logrando posteriormente explicar e interpretar el contenido leido. Lo
anterior se sustenta en que solamente el 13,8% percibe este item con el nivel Muy alto y Alto, en
tanto el 31,0% lo percibe de nivel Medio, el 24,1% de nivel Bajo y el 17,2% con el nivel Muy
bajo.

En el contexto de una escuela fiscal basica, Galarza et al., (2022), en un estudio que incluyé a
estudiantes en edades comprendidas entre los 7 y 10 afios, revelaron limitaciones en los intereses
de los mismos en la lectura de textos literarios. En ese sentido, Cuadros (2021) afirma que el
34,5% de la muestra seleccionada en su investigacién manifestd motivacion solamente por textos
donde predominen simbolos y mediante aplicaciones digitales. A tales efectos, se reconoce la
importancia y necesidad de reforzar las orientaciones motivacionales por la lectura desde las
edades iniciales.

La medicion del item Permanezco interesado por escribir correctamente, revelo que solamente el
6,9% de los estudiantes encuestados percibe este aspecto con el nivel Muy alto y el 10,3% con el
nivel Alto. Es significativo que el 34,5% se valora de nivel Medio, el 31,0% de nivel Bajo y el
17,2% de nivel Muy bajo. Estos resultados denotan insuficiencias en la jerarquia de motivos y en
las fuentes motivacionales intrinsecas para desarrollar su lenguaje y la expresién escrita de sus
ideas con un adecuado dominio de la expresion mediante textos escritos y de la comunicacion en
general (Cuadros, 2021; Paladines & Mediavilla, 2021).
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En la encuesta aplicada a los estudiantes se exploraron sus orientaciones motivacionales referidas
al interés por escribir correctamente. Los resultados se presentan en la figura 5.

Figura 5. Resultados del item Permanezco interesado por escribir correctamente

Permanezco interesado por escribir
correctamente

-

; 34,5

R

= Muy alto Alto Medio Bajo = Muy bajo

Fuente: Elaboracion propia

La informacion valorativa derivada de la aplicacion de la entrevista a docentes posibilité a los
investigadores identificar los elementos que influyen en el proceso de motivacion por el
aprendizaje de lengua y literatura en los estudiantes considerados en el estudio. Los docentes
entrevistados reconocen que los estudiantes manifiestan deseos estables por participar en
situaciones de comunicacién oral que se desarrollan en el entorno familiar y escolar, en las que se
demuestra la capacidad de dialogo y el desarrollo de nuevas ideas a partir del intercambio. En ese
mismo sentido valoran como positiva la orientacion hacia la escucha activa, que les permite a los
estudiantes participar en las situaciones comunicativas manteniendo la dedicacién e interés por
escuchar las ideas expresadas por los interlocutores.

Respecto a la persistencia de los estudiantes por comunicar oralmente sus ideas de forma
efectiva, fue reconocida como una debilidad por los docentes entrevistados. En ese mismo orden,
identificaron insuficientes niveles de motivacion para leer de manera independiente textos
literarios y no literarios con el objetivo de recrearse y satisfacer necesidades de informacion y de
aprendizaje; asi como una limitada conviccion orientadora de apropiarse del codigo alfabético del
castellano con la finalidad de emplearlo de manera autbnoma en la escritura.

Como sintesis de la caracterizacion de la motivacion por el aprendizaje de lengua vy literatura en
estudiantes del segundo afo, realizada en la primera etapa del proceso investigativo, se
identificaron fortalezas asociadas con el deseo de participar en conversaciones con familiares,
compafieros de estudio y docentes, lo cual evidencié que mantienen intereses motivacionales
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referidos a la habilidad hablar. Los estudiantes, de modo general, son portadores de motivos
intrinsecos para desarrollar la capacidad para expresar sus ideas correctamente y lograr ser
comprendidos.

Se identificaron insuficiencias referidas a las orientaciones motivacionales para recibir, entender,
interpretar y responder a los mensajes, insuficientes orientaciones motivacionales para leer y
comprender textos escritos de distinta naturaleza, de modo que puedan asimilar el mensaje que
estos textos contienen, logrando posteriormente explicar e interpretar el contenido leido. Asi
mismo se denotan insuficiencias en la jerarquia de motivos y en las fuentes motivacionales
intrinsecas para desarrollar su lenguaje y la expresion escrita de sus ideas con un adecuado
dominio de la expresion mediante textos escritos y de la comunicacién, en general.

Como principal limitacion del estudio realizado se identifica la seleccion del tamafio de la
muestra, el cual se considera pequefio al incluir a 29 estudiantes solamente. Esta particularidad
puede limitar la generalizacion del estudio en otros contextos, por lo cual se recomienda a otros
investigadores que deseen realizar el mismo estudio, seleccionar un tamafio de muestra mayor.

Disefio de un programa de actividades basadas en la gamificacion para potenciar la motivacién
por el aprendizaje de lengua vy literatura

El programa de actividades basadas en la gamificacion para potenciar la motivacion por el
aprendizaje de lengua y literatura en estudiantes del segundo afio de educacion general basica,
constituye un recurso para ser utilizado en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la lengua y
literatura. En su estructura se determinaron los componentes: objetivo, actividades, recursos y
escenarios, valoracion y retroalimentacion.

El objetivo del programa de actividades se concreta en accionar coordinadamente en la
organizacion, orientacion, ejecucion y evaluacion del acompafiamiento sistematico del docente
para la formacidn de intereses motivacionales estables por el aprendizaje de lengua y literatura en
los estudiantes del segundo afo de educacion general basica, aplicando actividades presenciales
basadas en la gamificacion, a partir del diagnostico de sus potencialidades y necesidades, asi
como las del contexto.

Para dar cumplimiento al objetivo se proyectaron las siguientes actividades

Escape room con el personaje de un cuento: en esta actividad los estudiantes simulan el escape de
una habitacion junto con el personaje de un cuento, siguiendo una tematica de la historia. Los
participantes resolveran para poder escapar una serie de adivinanzas, leeran trabalenguas en un
tiempo determinado. Se insistira en incrementar la comprension lectora a través de la trama del
cuento. Se podra, ademas, incorporar plantear diferentes pruebas a modo de gincana.
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El club de lectura y escritura: se les orienta a los estudiantes que lean al mismo tiempo un libro o
un determinado texto. Cada estudiante realiza la lectura donde el mismo determine vy
posteriormente, se relinen para comentar las paginas que han avanzado desde el encuentro
anterior hasta concluir la lectura del texto. Se fomentara un ambiente de confianza contribuyendo
a la expresion oral y escrita, asi como la comprension lectora. Se debe incluir la eleccién de
respuestas correctas en lecturas programadas y la redaccion de textos relacionados con las
lecturas realizadas.

Blogs de escritura creativa: todos los estudiantes del grupo participan y expresan sus opiniones.
Se definira el tema del blog incorporando tematicas novedosas y motivantes para los estudiantes.
Posteriormente se implementa un esquema organizado en que los estudiantes escriben sobre un
contenido interesante con tematica libre o con temética consensuada. El blog serd acompariado de
imagenes relevantes que se actualizan sistematicamente. Los estudiantes organizan y disefian sus
publicaciones promoviendo el intercambio de ideas y el enriquecimiento grupal de los textos
creativos.

Recompensas por elaborar oraciones con imagenes: se empleara el otorgamiento de recompensas
para involucrar a los estudiantes en el juego en el aula. Se emplean recompensas como insignias,
sellos, pegatinas, las cuales se obtienen al crear oraciones partiendo las imégenes constituidas en
fichas imprimibles en las cuales el estudiante debe redactar una oracion relacionando las palabras
que representan los dibujos.

Fundacién de un equipo unido: se organizaran los estudiantes del grupo escolar en equipos. La
seleccion de los integrantes de los equipos se realizara a partir del criterio de los propios
estudiantes, para lo cual el docente solo precisa la necesidad de que sean balanceados. Se
organizard una “liga de literatura”, en la cual se realizaran juegos competitivos dirigidos a
estimular y asociar palabras con imagenes, emplear crucigramas para aumentar la creatividad e
incentivar la lectura, se utilizardn ademas sopas de letras. El equipo ganador podra recibir un
premio de lectura, como un paquete de libros, al final del curso.

Rompecabezas con palabras: se utilizard este juego de mesa disefiado para fomentar la
imaginacion y la creatividad de los estudiantes a través de la dinamica de creacion de cuentos. Se
resolveran los rompecabezas con diferentes silabas (monosilabas, bisilabas, trisilabas vy
polisilabas) para trabajar lectura global, conciencia fonoldgica y silabas. Los rompecabezas
tendran diferentes niveles de complejidad para posibilitar la atencion a los estudiantes que
demoran mas tiempo en resolverlos.

Referido a los recursos y escenarios, para desarrollar las actividades, talleres y debates
individuales y colectivos se emplean el aula o salén de clases, para la presencialidad y la
virtualidad para la comunicacion sincronica y asincronica. Como recursos se emplearan
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computadoras con conectividad total a la red informética, celulares, papel, lapices, y materiales
audiovisuales.

La valoracion y retroalimentacion del programa de actividades se realizard& mediante el
intercambio sistematico con los estudiantes y demés docentes para valorar los niveles alcanzados
en la formacién de intereses motivacionales estables por el aprendizaje de lengua y literatura en
los estudiantes del segundo afio de educacion general bésica, aplicando actividades basadas en la
gamificacion.

Valoracion de la pertinencia del programa de actividades basadas en la gamificacién con
herramientas digitales para motivar el aprendizaje de lengua y literatura por parte de estudiantes

Con posterioridad a la elaboracion del programa de actividades basadas en la gamificacion con
herramientas digitales para motivar el aprendizaje de lengua y literatura por parte de estudiantes,
se procedio en el proceso investigativo a valorar su pertinencia, para lo cual se empleo
inicialmente el método de criterio de expertos. En el empleo de este método inicialmente fueron
seleccionados 9 expertos a partir de la ponderacion de sus coeficientes de conocimiento y de
argumentacion.

Luego de seleccionar los expertos, se sometié de manera presencial a su consideracion la
pertinencia de la propuesta para lo cual se tomaron en cuenta varios criterios. Los resultados de la
valoracion de los expertos se sintetizan en la figura 6.

Figura 6. Valoracion por expertos de la pertinencia del programa de actividades basadas en la
gamificacion

Fortalezas del programa de actividades
Grado de objetividad
Nivel de efectividad

Grado de coherencia

Nivel alto Nivel medio Nivel bajo

Fuente: Elaboracién propia
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Las valoraciones de los expertos referidas a las fortalezas del programa de actividades que
posibiliten su aplicabilidad, posibilitaron identificar los elementos decisivos de la propuesta para
ser implementada, asi como los diferentes elementos que pudieran influir en su efectividad. En
las valoraciones sobre este criterio, 4 expertos consultados lo valoran de nivel alto, otros 4
expertos le reconocen de nivel medio y un experto le otorga el nivel bajo, lo cual preciso que los
investigadores realizaran ajustes en la propuesta antes de su implementacion, dirigidas a la
mejora de sus posibilidades de aplicabilidad.

El criterio asociado con el grado de objetividad, identifico la naturaleza objetiva del programa de
actividades para contribuir a la solucién del problema declarado en la investigacién. En sus
valoraciones sobre el grado de objetividad de la propuesta, 5 expertos lo valoran de nivel alto y 4
de nivel medio. Asociado con el nivel de efectividad, como criterio para determinar, de qué
forma la propuesta contribuiria a la solucion del problema de investigacion, 6 expertos lo valoran
de nivel alto y tres de nivel medio, lo cual fundamenta de modo significativo el nivel de
efectividad del programa de actividades.

El criterio asociado con el grado de coherencia, dirigido a conocer la correspondencia entre los
aspectos tedricos que sustentan la propuesta, con las acciones a desarrollar en la misma, condujo
a cuantificar los criterios de los expertos, en los que 5 de ellos lo valoran con el nivel alto, tres
con el nivel medio y uno de los expertos con el nivel bajo. Los expertos consultados ofrecieron
ademas recomendaciones valiosas que permitieron la mejora del programa de actividades antes
de su implementacidn, con énfasis en los aspectos que fueron considerados de nivel bajo.

En la valoracion de la pertinencia del programa de actividades basadas en la gamificacion con
herramientas digitales para motivar el aprendizaje de lengua y literatura por parte de estudiantes,
se procedid a aplicar la encuesta a los estudiantes, cuantificar los datos y comparar la informacion
derivada con los resultados objetivos en la caracterizacion empirica inicial.

Figura 7. Comparacion de la valoracion inicial y final de los estudiantes

Permanezco interesado por escribir l

correctamente l

Tengo interés por leer textos literarios y no '
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Mantengo el interés por comunicar mis I
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Escucho con interés cuando otras personas ]
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Deseo participar en conversaciones con mis I
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Fuente: Elaboracion propia
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La comparacion de la valoracion inicial y final de los estudiantes respecto a sus percepciones
motivacionales por el aprendizaje de lengua y literatura, se realizo teniendo en cuenta los criterios
reconocidos de nivel Muy alto en ambas etapas investigativas. Respecto al item Deseo participar
en conversaciones con mis familiares, compaferos de estudio y docentes, en la etapa inicial se
identificd este nivel por el 17,2% de los estudiantes, en tanto en la medicién final ascendio al
27,6%.

En la medicidon del item Escucho con interés cuando otras personas hablan, se constato que en la
etapa final de la investigacion el 24,1% de los estudiantes se autopercibe sus orientaciones
motivacionales con el nivel Muy alto, lo cual ascendio al 41,4% en la etapa final. De igual modo,
el item Mantengo el interés por comunicar mis ideas de forma fluida y correcta, fue valorado en
la medicion inicial por el 20,7% de los estudiantes con el nivel Muy alto y en la medicion final
ascendio al 27,6%.

El item Tengo interés por leer textos literarios y no literarios, se identifico con el nivel Muy alto
por el 13,8% de los estudiantes en la medicion inicial y por el 27,6% en la final lo cual denota
una evolucion respecto a las orientaciones motivacionales inherentes a la habilidad leer. Similar
comportamiento se identificd en el item Permanezco interesado por escribir correctamente, el
cual fue valorado con el nivel Muy alto por el 6,9% de los estudiantes en la medicion inicial y por
el 24,1% en la final.

La implementacion del programa de actividades basadas en la gamificacion mostré un
incremento del 10,4% en el deseo de participar en conversaciones con familiares, compafieros de
estudio y docentes, pasando de un 17,2% inicial a un 27,6% final. Estos resultados son
comparables a los obtenidos en el estudio de Galarza et al., (2022), donde se observo que la
gamificacion aumentd el interés y la participacion activa de los estudiantes en actividades
comunicativas, aungue en su caso el incremento fue mas pronunciado, alcanzando un 15%. En
comparacion con Alvaro-Tordesillas et al., (2020), quienes también implementaron gamificacion
en un contexto académico, el aumento fue similar, reflejando un impacto positivo en la
participacion y motivacion comunicativa, aungque en un entorno universitario.

El interés por escuchar cuando otras personas hablan experimentd un incremento notable del
17,3% en la posprueba, situandose en un 41,4%, un resultado que concuerda con los hallazgos de
Fabiana et al., (2022), quienes documentaron un aumento de 16,8% en la atencion y escucha
activa de los estudiantes tras la implementacion de actividades gamificadas para mejorar la
lectura. Este indicador también se ve reflejado en el estudio de Paladines & Mediavilla (2021),
donde la gamificacion demostré ser eficaz en aumentar la atencidon y participacion de los
estudiantes en clase, logrando un incremento del 15%.
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El interés por mantener una comunicacion fluida y correcta aumenté en un 6,9%, pasando del
20,7% al 27,6%. Aunqgue este incremento es modesto en comparacion con otros estudios, como el
de Mora et al., (2022), quienes reportaron un aumento del 12% en competencias comunicativas
tras el uso de gamificacion, sigue siendo significativo. En el caso de Martinez & Rios (2019),
quienes también exploraron la gamificacion en la educacion superior, se observé un aumento del
8%, un resultado mas cercano al obtenido en la investigacion de la escuela Soldado José Diaz,
sugiriendo que el nivel educativo podria influir en la magnitud de estos avances.

A su vez, el aumento del interés por la lectura y la escritura fue uno de los méas destacados, con
un incremento del 13,8% en la lectura y un notable 17,2% en la escritura. Estos resultados son
comparables con los alcanzados por Yaulema et al., (2023), quienes encontraron que la
gamificacion en la educacion bésica resultd en un aumento del 14% en el interés por la
lectoescritura. Guisvert & Lima (2022) también observaron un incremento significativo en la
motivacion para el aprendizaje, aunque su enfoque estaba en las matematicas.

Se sintetiza que, el sistema instrumental empleado para valorar la pertinencia de la propuesta,
integrando la consulta a expertos y la comparacion de los resultados derivados de las mediciones
inicial y final, aportaron los argumentos necesarios para sostener la validez del programa de
actividades basadas en la gamificacidn para potenciar la motivacion por el aprendizaje de lengua
y literatura aplicando actividades basadas en la gamificacion, a partir del diagndstico de sus
potencialidades y necesidades, asi como las del contexto.

Conclusiones

El desarrollo del proceso investigativo permitié fundamentar actividades basadas en la
gamificacion con herramientas digitales para motivar a estudiantes del segundo afio de educacion
general basica por el aprendizaje de lengua y literatura, lo cual demuestra el cumplimiento del
objetivo proyectado.

El estudio desarrollado se sustenta en el enfoque mixto de investigacion, fue concebido a un nivel
descriptivo explicativo con disefio experimental y estuvo orientado a la fundamentacién de un
programa de actividades basadas en la gamificacion con herramientas digitales y su influencia en
la motivacion por el aprendizaje de lengua y literatura por parte de estudiantes.

En la caracterizacién de la motivacion por el aprendizaje de lengua y literatura en estudiantes del
segundo afio, realizada en la primera etapa del proceso investigativo, se identificaron fortalezas
asociadas con el deseo de participar en conversaciones, asi como de motivos intrinsecos para
expresar sus ideas. Se identificaron limitaciones referidas a las orientaciones motivacionales para
recibir, entender, interpretar y responder a los mensajes, insuficientes orientaciones
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motivacionales para leer y comprender textos escritos de distinta naturaleza, asi como la
expresion escrita de sus ideas con un adecuado dominio de la expresion mediante textos escritos.

Se estructuré un programa de actividades basadas en la gamificacion con herramientas digitales
para motivar el aprendizaje de lengua y literatura por parte de estudiantes del segundo afio de
educacién general bésica, el cual fue disefiado como un recurso para ser utilizado en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la lengua y literatura, por lo cual en su estructura se determinaron
los componentes: objetivo, actividades, recursos y escenarios, valoracion y retroalimentacion.

En conclusion, el sistema instrumental empleado para valorar la pertinencia de la propuesta,
integrando la consulta a expertos y la comparacion de los resultados derivados de las mediciones
inicial y final, aportaron los argumentos necesarios para sustentar la validez del programa de
actividades basadas en la gamificacion con herramientas digitales, para motivar el aprendizaje de
lengua y literatura de estudiantes de segundo afio mediante actividades basadas en la
gamificacion, a partir del diagnostico de sus potencialidades y necesidades, asi como las del
contexto, siendo estas escape room con el personaje de un cuento, club de lectura y escritura,
blogs de escritura creativa, recompensas por elaborar oraciones con imagenes, fundacion de un
equipo unido, rompecabezas con palabras.
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