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Introduccion

Actualmente, la ensefianza del Inglés se ha convertido en una necesidad
fundamental en el sistema educativo, debido a su importancia en la comunicacion global, la
disponibilidad de informacion y el desarrollo académico y profesional de los estudiantes. La
importancia del idioma en Inglés dentro del sistema educativo en Ecuador ha ido
incrementando significativamente, la necesidad de aprender un nuevo idioma como lengua
extranjera en estudiantes desde béasica elemental hasta Bachillerato ha sido de vital

importancia para el Ministerio de Educacion.

Aprender un segundo idioma, brinda muchas oportunidades, tanto laborales como
personales. Por ejemplo, ofrece oportunidades académicas, a través de becas en las
diferentes universidades alrededor del mundo, asi como también mejora el perfil laboral, de
esta manera permite a acceder a empleos en empresas internacionales ya que es el idioma
mas utilizado en negocios, el turismo, la ciencia y la tecnologia y la educacion, no es la

excepcion.

Segun (Ministerio de educacién, 2019) este curriculo presenta una justificacion y un
marco para el aprendizaje del idioma Inglés, reconociendo la produccién y las practicas
auténticas culturalmente relevantes, con el fin de facilitar la inclusion educativa de los
estudiantes, independientemente de su lengua materna. De acuerdo con este curriculo se
espera que los estudiantes en el transcurso de su vida estudiantil logren aprender
significativamente el idioma, el perfil de egreso de la educacién secundaria busca preparar
a los estudiantes ecuatorianos de secundaria para una participacién exitosa en la sociedad
globalizada y democratica del siglo XXI, centrandose en el desarrollo de habilidades para
la vida, habilidades laborales y habilidades de emprendimiento (Ministerio de Educacion,

2019).
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Entre las habilidades lingUisticas que se desarrollan al aprender inglés, la escritura
es una de las mas desafiantes porque requiere que los estudiantes organicen ideas, utilicen
estructuras gramaticales correctamente y vocabulario apropiado para expresar ideas de
manera clara y coherente. La escritura involucra la creacion y recreacion de ideas, requiere
del dialogo para nutrir y estructurar de un modo pertinente lo que se desea comunicar al
lector. “Hablar de las ideas antes de escribir sobre ellas, en conversaciones con amigos, en
seminarios, en conferencias, es una forma no sélo de probarlas, sino de recrearlas, de

parirlas nuevamente” (Freire ,2008, en Crespo y Pinto, 2016).

Para Crespo y Pinto (2016) el desarrollo de la escritura en lengua extranjera es un
proceso continuo, el cual requiere de la aplicacion de una serie de estrategias y actividades
basadas en aportes te6ricos que apuntan hacia la apropiacién de la escritura como una
herramienta de expresion de ideas, de construccion de conocimientos y de ampliacion de
la cultura. Es decir, no deberia limitarse al ejercicio de vocabulario y estructuras
gramaticales aisladas. Es necesario establecer un equilibrio entre la apropiacion de las

estructuras linguisticas y la utilizacion de la escritura para expresar ideas.

La etapa del primer afio de Bachillerato es fundamental para consolidar las bases
del idioma y preparar a los estudiantes para alcanzar niveles mas avanzados. La falta de
participacién en clase es un obstaculo significativo, ya que limita las habilidades esenciales
del idioma inglés como son: escuchar, hablar, leer y escribir, siendo esta Ultima una
necesidad basica para dar opiniones o comunicarnos con las personas que nos rodean; sin
embargo, ha sido considerada como una habilidad complicada y que presenta muchos

desafios a la hora de ponerla en practica.

De acuerdo con las observaciones realizadas a los estudiantes del primer afio de

Bachillerato de la Unidad Educativa "Soldado Francisco Arturo Coronel” presentaron
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problemas al tratar de comunicarse a través de la escritura, al momento de redactar textos
gue tengan coherencia y que sean correctos gramaticalmente. Todo esto debido a la falta
de metodologias innovadoras que enriquezcan su aprendizaje. Para el problema
mencionado anteriormente fue necesario formular la siguiente pregunta: ¢ Cémo mejora la
habilidad de escritura en la asignatura inglés con los estudiantes de Primero de

Bachillerato?

La gamificacion se presenta como una alternativa metodoldgica que transforma la
practica escrita en una experiencia mas atractiva y participativa. Para Ramirez (2014)
“‘Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no
jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos
comportamientos.” "La gamificacién es una técnica, un método y una estrategia a la vez.
Parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica,
dentro de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos

aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ladicas (Gallego et al.,2014).

De la misma manera (Mero & Castro, 2020, p.111) indican que la gamificacién en el
mundo académico promueve una estrategia eficaz para motivar a los estudiantes, (Gallego
et al., 2014) mejorar el aprendizaje y fomentar la competencia amistosa y colaborativa a
través de actividades ludicas. La gamificacion, como metodologia de ensefianza en donde
la parte ludica y el aspecto emocional y fantastico del juego son la base de las interacciones

para construir entornos atractivos para los estudiantes.

Para llevar a cabo la investigacion fue necesario cumplir con los siguientes objetivos
especificos: Caracterizar el estado actual que presenta el uso de la gamificacion como
estrategia metodologica para mejorar la habilidad de la escritura con los estudiantes del

primer afio de bachillerato; elaborar actividades de gamificacion como estrategias
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didacticas para mejorar la habilidad de la escritura con los estudiantes del primer afo de
bachillerato y valorar la funcionalidad pedagégica de la estrategia didactica elaborada,

mediante el uso de la gamificacion.

Al concluir con el trabajo de investigacion, se pretende evidenciar que la integracion
de elementos gamificados incremente la motivacion estudiantil y también mejora la
organizacion, coherencia y creatividad en la produccion escrita, ya que la estrategia
didactica elaborada presenta una adecuada funcionalidad pedagdgica, constituyéndose en
una herramienta viable y efectiva para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje

dentro y fuera del aula.
Métodos y Materiales

La presente investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa ‘Soldado Francisco
Arturo coronel’, la cual esta ubicada en el barrio Caucho Grande, de la parroquia Paletillas,
cantdén Zapotillo de la ciudad de Loja. Dicha institucién se encuentra ubicada en la zona
rural, en donde el servicio de internet es limitado, asi también cuenta con una sala
tecnoldgica, misma que no se encuentra en éptimas condiciones, lo cual dificulta la
comunicacion y el acceso a la informacién. Sin embargo, este no es un factor que impide a

los estudiantes aprender.

La poblacién objeto de estudio esta conformada por 11 estudiantes que cursan el
primer afio de Bachillerato General Unificado, misma que est4d conformada por seis
personas de sexo femenino y cinco de sexo masculino. Los participantes tienen edades
comprendidas entre los 14 y 16 afios. Estos estudiantes reciben tres horas semanales, un
total de 120 horas al afio de clases de inglés como parte de su formaciéon académica. La
mayoria de ellos presentan acceso limitado a recursos tecnoldgicos y a una conexiéon

semiestable a internet.
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La presente investigacion tuvo una muestra no probabilistica por conveniencia, esto
es debido a que son un grupo de estudiantes colaboradores, faciles de acceder y ademas
estan disponibles el tiempo que se los requiere debido a que su nivel de inglés es bajo para
su edad; ademas fueron seleccionados porque han trabajado con el mismo docente de

asignatura desde hace mucho tiempo.

Teniendo en cuenta que el método mixto constituye un conjunto de procesos
sisteméaticos, empiricos y criticos de investigacion que implican la recoleccion y analisis de
datos tanto cuantitativos como cualitativos, ademas de su integracion y discusion conjunta,
con el fin de hacer inferencias a partir de toda la informacién recolectada y obtener un mayor
entendimiento del fendmeno estudiado (Hernandez Sampieri & Mendoza Torres, 2018,
651).Es por ello que este proyecto de investigacién se centra en utilizar un enfoque basado

en el método mixto, el cual trabaja de manera cualitativa y cuantitativa.

Dentro del trabajo desarrollado al hablar de la investigacién cuantitativa se debe
tener claro que se utiliza para la recoleccién y el analisis de datos cuantitativos para
identificar patrones y validar hip6tesis preestablecidas. Emplea métodos estadisticos para
el analisis de los datos (Haro Sarango et al., 2024, 960); al utilizar el método cuantitativo en
la investigacion, permitié obtener datos reales a través de cifras medibles con el uso del Pre

y Post test, del cual se pudieron obtener datos numeéricos.

Es por ello que dicha investigacion se empled en cuatro instantes. Alinicio se realizé
el pretest, misma que permiti6 conocer el nivel inicial de los estudiantes en cuanto a la
escritura de inglés, haciendo énfasis en los indicadores: Problemas gramaticales, limitado
vocabulario, dificultad para organizar ideas y falta de coherencia y cohesién. Luego se
trabajo la aplicacion de la estrategia de gamificacion Wayground en varias clases, seguido

de ello aplicamos el Postest para medir si hubo mejoras en la escritura y finalmente se
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desarroll6 el analisis estadistico de resultados para medir objetivamente el progreso de la

habilidad de escritura de los estudiantes

Asi también para (Caballero Merlo, 2025, 16) el enfoque cualitativo representa una
estrategia y un enfoque especifico para la produccién de conocimiento en educaciéon. Aqui
se presentan con claridad los aspectos que constituyen su fundamento, de acuerdo con
supuestos tedricos y epistemoldgicos ejemplares relacionados con la naturaleza del
problema y tema de investigacion. Por lo que al relacionarlo con nuestro trabajo de
investigacion este nos permitié determinar el ¢Por qué? y el ¢ Cémo? Los estudiantes se
vieron motivados al utilizar la gamificacion para el mejoramiento de la escritura en la

asignatura de Inglés, para llegar a este logro se utilizé una encuesta como instrumento.

De acuerdo con (Ramos Galarza, 2021, 1), la investigacion experimental se
caracteriza por la manipulacién intencionada de la variable independiente y el analisis de
su impacto sobre una variable dependiente. Es por ello que, al emplearlo dentro del trabajo
investigativo con los estudiantes de Primero de Bachillerato, se lo emple6 al momento del
pretest al que se le llam6 un antes de la aplicacion de la gamificacion en la que se trabajé

con la variable y finalmente medir los resultados de manera real con el postest (el después).

Asi mismo, el estudio se enmarca en el disefio observacional; este tipo de
investigacion recolecta datos sin manipular el entorno o las variables de estudio. Los
investigadores observan y registran la informacién tal como ocurre naturalmente. (Haro
Sarango et al., 2024, 6); Este tipo de disefio se ejecutdé dado que uno de los investigadores
labora en la institucion donde se llevé a cabo la investigacion, esto significé observar a cada
uno de los estudiantes, poder ver sus reacciones, emociones y creatividad al momento de

escribir en inglés y de esta manera lograr la recoleccion de datos.
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Para recopilar datos se utilizaron instrumentos practicos como pruebas previas y
posteriores a la escritura también se empled una encuesta, que permitié analizar el impacto
de la gamificacion en el desarrollo de las habilidades de escritura en inglés. Entre las
pruebas encontramos el Pre-test o también denominado evaluacion diagnéstica, este es un
proceso de recogida de datos iniciales que permite conocer las caracteristicas,
conocimientos y situacién de partida de cada uno de los estudiantes para orientar la
ensefianza para el andamiaje y refuerzo de los nuevos aprendizajes (Castillo Narvaez et

al., 2023, 6).

Este instrumento permitié evaluar el nivel inicial de escritura en Inglés de los once
estudiantes de Primero de Bachillerato antes de utilizar una estrategia de gamificacion. A
estos estudiantes se les pidié responder un examen en la aplicacién Google Forms, dicho
examen estuvo conformado por tres preguntas. Su principal objetivo fue diagnosticar los
puntos de partida de los estudiantes, identificando sus puntos fuertes y débiles en aspectos
como problemas gramaticales, vocabulario, dificultad para organizar ideas y falta de

coherencia y cohesion.

El Postest es una herramienta que permite evidenciar los cambios académicos
cognitivos producidos después de un proceso de ensefianza, determinar el logro de los
objetivos de aprendizaje y evaluar la efectividad de la estrategia pedagdgica implementada
(Doll Castillo & Parra Vasquez, 2024, 1). Al realizar esta apreciacion del significado,
podemos decir que el Post-Test permitié identificar el progreso alcanzado y evaluar la
efectividad de la estrategia implementada en la habilidad de escritura en Inglés, los datos
obtenidos a través del postest facilitan el andlisis cuantitativo de la investigacion vy
contribuyen a la formulacién de conclusiones fundamentadas sobre el impacto de la

gamificacion en el aprendizaje de la escritura.
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De acuerdo con (Medina Romero et al., 2023, 23) La encuesta es una técnica de
investigacion que se utiliza para recopilar informacion de un gran nimero de personas. Se
trata de una herramienta versatil y accesible que permite a los investigadores obtener
informacion sobre comportamientos, actitudes, opiniones y demografia de una poblacion
objetivo. Este instrumento nos proporcioné informacion directa sobre las percepciones,
actitudes y experiencias de los estudiantes de Primer afio de Bachillerato al escribir en
inglés y usar estrategias de gamificacion, ya que se pudo recopilar datos cualitativos y
cuantitativos para complementar los resultados obtenidos en las pruebas previas y

posteriores.
Analisis de resultados

Figura 1. Resultados Pretest vs Postest.

INDICADORES ESTADISTICOS
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El promedio muestra un aumento notable del pretest (4,09) al post test (8,18), lo que
indica una mejora significativa en el rendimiento general de los participantes. Este
incremento sugiere que la intervencion aplicada tuvo un efecto positivo en el aprendizaje.
La media es un indicador clave porque sintetiza el comportamiento global de los datos,

permitiendo observar tendencias generales. Como sefialan Spiegel Murray R. y Larry J.
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Stephens (2009), “la media aritmética es la medida mas representativa del valor central
cuando los datos son cuantitativos”. El hecho de que el promedio practicamente se duplique
indica un progreso sustancial del grupo. Ademas, este aumento sugiere que no se trata de
mejoras aisladas, sino de un cambio colectivo. En términos educativos, una media mas alta
refleja mayor logro de objetivos de aprendizaje. Por tanto, este indicador evidencia una

mejora global clara y consistente.

El valor minimo pasa de 0,00 a 6,25, lo cual refleja una mejora significativa en los
participantes con menor desempefio inicial. Este cambio es importante porque indica que
incluso los casos mas criticos lograron avanzar considerablemente. EI minimo permite
identificar el nivel mas bajo dentro del grupo, y su incremento sugiere mayor equidad en los
resultados. Segun Ronald E. Walpole et al. (2012), “los valores extremos permiten evaluar
la amplitud y los limites del comportamiento de los datos”. La desaparicién de valores
cercanos a cero indica que todos los participantes alcanzaron un nivel basico aceptable.
Esto puede asociarse con una mejora en la comprension fundamental o en la motivacion.
Ademads, reduce la brecha entre los estudiantes con diferentes niveles. En conjunto, este

indicador muestra un impacto inclusivo del proceso de aprendizaje.

El valor maximo aumenta de 6,50 a 10,00, alcanzando el nivel mas alto posible, lo
gue evidencia que algunos participantes lograron un dominio completo de los contenidos.
Este indicador permite observar el limite superior del rendimiento y su incremento refleja el
desarrollo del potencial maximo. Segun Douglas C. Montgomery (2014), “los valores
maximos ayudan a identificar el nivel mas alto de desempefio alcanzado en un conjunto de
datos”. El hecho de llegar al valor maximo sugiere que la evaluacion permitié distinguir
niveles de excelencia. Ademas, indica que la intervencion no solo mejoré el promedio, sino
gue también potencié a los mejores participantes. Este tipo de resultado es relevante

porque muestra que el aprendizaje puede alcanzar niveles 6ptimos. También puede servir
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como referencia para futuras mejoras. En sintesis, el maximo evidencia la existencia de alto

rendimiento dentro del grupo.

La mediana pasa de 5,00 a 8,75, lo que indica un desplazamiento significativo del
valor central de la distribucién. Este indicador es especialmente atil porque no se ve
afectado por valores extremos, reflejando el comportamiento tipico del grupo. Segun David
S. Moore (2010), “la mediana describe el centro de una distribucion de manera robusta
frente a valores atipicos”. El aumento observado sugiere que mas de la mitad de los
participantes mejoraron su desempefio de manera considerable. Esto confirma que el
progreso no fue aislado, sino generalizado. Ademas, refuerza la coherencia con el aumento
del promedio. La mediana elevada indica que el grupo en su conjunto alcanz6 niveles mas
altos de logro. En términos practicos, esto implica una mejora sélida y equilibrada. Por tanto,

este indicador respalda la tendencia positiva global.

La moda aumenta de 5 a 8,75, lo que indica que el valor mas frecuente también se
desplazé hacia niveles mas altos. Esto significa que la mayoria de los participantes obtuvo
resultados significativamente mejores en el post test. La moda permite identificar el valor
mas repetido, lo que ayuda a comprender la concentracion de los datos. Como explica Mario
F. Triola (2018), “la moda es util para identificar el valor mas comun en un conjunto de
datos”. Este incremento sugiere que el rendimiento alto se volvié predominante. Ademas,
indica que la mejora fue homogénea y no limitada a unos pocos individuos. La coincidencia
entre moda, mediana y media refuerza la consistencia de los resultados. En el contexto
educativo, esto refleja un aprendizaje compartido. En conclusion, la moda confirma una

mejora colectiva significativa.

La desviacion estandar disminuye de 1,97 a 1,17, lo que indica una reduccion en la

dispersién de los datos. Esto significa que los resultados del post test son mas homogéneos
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y estan mas concentrados alrededor de la media. Una menor variabilidad suele
interpretarse como mayor consistencia en el rendimiento. Segin George Casella y Roger
L. Berger (2002), “la desviacion estandar mide la variabilidad de los datos respecto a su
media”. Este descenso sugiere que las diferencias entre participantes se redujeron.
Ademas, implica que el proceso de aprendizaje fue efectivo de manera uniforme. La
combinacion de una media alta y baja dispersion es ideal en contextos educativos. También
indica estabilidad en los resultados obtenidos. En sintesis, este indicador evidencia

coherencia y uniformidad en la mejora del grupo.

Figura 2. Resultados Encuesta
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Los resultados de la encuesta evidencian, en primer lugar, un bajo nivel de
conocimiento previo sobre la gamificacion por parte de los estudiantes, ya que la totalidad
de los encuestados indic6 no haber escuchado antes este término. Sin embargo, a pesar
de este desconocimiento inicial, existe una percepcion altamente positiva hacia su
aplicacion en el aula, pues la gran mayoria considera que las actividades gamificadas hacen

gue las clases de inglés sean mas divertidas. Esto refleja que, aunque no dominen el
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concepto tedrico, los estudiantes responden favorablemente a metodologias dinamicas e

innovadoras.

En relacién con la motivacion y el comportamiento durante las actividades de
escritura, los resultados muestran que predominan emociones como nerviosismo y cierta
inseguridad, lo cual confirma que la escritura en inglés representa una dificultad importante.
No obstante, al introducir elementos de gamificacion, se observa un cambio significativo en
la actitud de los estudiantes, ya que todos coinciden en que las actividades con puntos y
recompensas incrementan su esfuerzo. Ademas, se evidencia una clara preferencia por el
trabajo colaborativo, lo que sugiere que los entornos interactivos favorecen el aprendizaje

y reducen la presién individual.

Los datos reflejan que la gamificacién no solo influye en la motivacion, sino también
en la percepcion del aprendizaje. La mayoria de los estudiantes se siente mas concentrada
y relajada al trabajar con este enfoque, y reporta niveles intermedios y altos de seguridad
al escribir después de patrticipar en actividades gamificadas. Aunque algunos aun perciben
dificultades en la mejora de la escritura, los resultados generales indican un impacto positivo
tanto en el aspecto emocional como en el académico, lo que respalda la gamificacion como

una estrategia didactica efectiva para fortalecer la habilidad de escritura en inglés.

Conclusiones

Los resultados del estudio permiten afirmar que la implementacién de la
gamificacion como estrategia didactica tuvo un efecto positivo en el desarrollo de la
habilidad de escritura en inglés en estudiantes de primer afio de bachillerato. La mejora
evidenciada en los resultados del pretest y postest demuestra que la incorporaciéon de
dindmicas ludicas favorece el aprendizaje de aspectos fundamentales como la organizacién

de ideas, el uso adecuado de estructuras gramaticales y la ampliacion del vocabulario.
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Asimismo, se constatdé que la gamificacion influye significativamente en la motivacion y
participacién de los estudiantes. La incorporacion de elementos como recompensas,
desafios y actividades interactivas gener6 un entorno de aprendizaje mas dinamico,
reduciendo la ansiedad asociada a la escritura en inglés y promoviendo una actitud mas

activa frente al proceso de aprendizaje.

El estudio evidencia que la aplicacion de estrategias innovadoras resulta
especialmente relevante en contextos educativos con limitaciones tecnolégicas, ya que,
incluso en condiciones no 6ptimas, es posible lograr mejoras significativas en el rendimiento
académico mediante propuestas metodologicas adecuadas. Esto resalta el valor de la
creatividad docente como factor clave en la calidad educativa. Se concluye que la
gamificacidon constituye una alternativa pedagdgica viable y efectiva para fortalecer la
enseflanza de la escritura en inglés, aportando no solo al desarrollo de habilidades
lingliisticas, sino también al fortalecimiento de competencias transversales como la

colaboracién, la autonomia y la confianza en el aprendizaje.
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