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Resumen

La gamificacién ha emergido como una estrategia innovadora para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, incorporando elementos ludicos que fomentan la
motivacion y el compromiso estudiantil. En este contexto, el presente estudio analiza
el impacto de la plataforma MyClassGame en el desarrollo de competencias
linguisticas y literarias en estudiantes de octavo afio de Educacién General Basica
(EGB). El objetivo es evaluar como esta herramienta influye en la motivacion,
participacion y rendimiento académico en la asignatura de Lengua y Literatura. Se
empled un enfoque de investigaciéon mixta, combinando fichas de observacion,
entrevistas a los directivos y encuestas a docentes y estudiantes en las fases de
pretest, propuesta y postest. La poblacion estuvo conformada por 33 educadores, de
los cuales se selecciondé una muestra probabilistica de 12 docentes de Lengua y
Literatura. Los resultados evidenciaron que MyClassGame contribuyd
significativamente al incremento de la motivacién y participacién estudiantil en la
asignatura, asi como a la mejora de habilidades de comprensién lectora y expresion
escrita. No obstante, se identificaron desafios como la necesidad de formacién docente
en el uso de la plataforma y limitaciones en infraestructura tecnoldgica. En conclusion,
la gamificacion con MyClassGame representa una innovacion metodoldgica en la
ensefianza de Lengua y Literatura con efectos positivos en el desempefio educativo de
los educandos, siempre que su implementacion vaya acompafada de estrategias de
capacitacion y adecuacion a las necesidades del estudiantado. Se recomienda ampliar
su aplicacion en otras areas del conocimiento, garantizando el acceso equitativo a la
tecnologia y el desarrollo de metodologias adaptativas.

Palabras clave: gamificacién, educacion digital, motivacion en el aprendizaje.
Abstract

Gamification has emerged as an innovative strategy to improve the teaching-
learning process, incorporating playful elements that promote motivation and student
engagement. In this context, the present study analyzes the impact of the
MyClassGame platform on the development of linguistic and literary skills in eighth-
grade students of Basic General Education (BGE). The aim is to assess how this tool
influences motivation, participation, and academic performance in the subject of
Language and Literature. A mixed research approach was employed, combining direct
classroom observation, surveys, and interviews to teachers, directives, and students in
the phases of pretest, proposal and posttest. The population consisted of 33 teachers,
from which a probabilistic sample of 12 Language and Literature teachers was selected.
The results showed that MyClassGame significantly contributed to increased student
interest and participation in the subject, as well as improvement in reading
comprehension and writing skills. However, challenges were identified, such as the
need for teacher training in the use of the platform and limitations in technological
infrastructure. In conclusion, MyClassGame stands out as an effective tool for teaching
Language and Literature, provided its implementation is accompanied by training
strategies and adjustments to student needs. It is recommended to expand its
application to other areas of knowledge, ensuring equitable access to technology and
the development of adaptive methodologies.

Keywords: gamification, digital education, motivation in learning.
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Introduccién

En la actualidad, la educacion se encuentra en una constante evolucion impulsada por la
integracion de tecnologias emergentes que buscan mejorar el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Una de las estrategias que ha ganado relevancia es la gamificacion, definida como
la incorporacién de elementos propios de los juegos en contextos no ludicos, con el objetivo de

aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes (Guzman et al., 2024).

Los recursos pedagdgicos, la conexion e interactividad entre usuarios y dispositivos han
mejorado con los avances tecnoldgicos, combinando la forma de aprender entre ambientes
fisicos como digitales, fortaleciendo el conocimiento de los estudiantes y brindando una
educacion de calidad, a pesar de los entornos de dificil acceso (UNESCO, 2025). La integracion
efectiva de la tecnologia y una metodologia activa mejoran la asimilacién de los conocimientos

en la educacion.

La gamificacion se basa en el uso de mecénicas de juego, como puntos, niveles, retos,
insignias y recompensas, lo que permite transformar las actividades educativas tradicionales en
experiencias atractivas, (Romero-Solano et al., 2023). Esto permite crear conexiones de

interactividad entre docentes y estudiantes.

Esta metodologia ha demostrado ser efectiva en el desarrollo de habilidades cruciales,
como la resolucion de problemas, trabajo colaborativo y pensamiento critico (Egas et al., 2024).
En el ambito de la educacion linglistica y literaria, la gamificacién ofrece oportunidades para
mejorar competencias clave. Por ejemplo, plataformas como Wattpad han incorporado
elementos de juego y creatividad para facilitar la escritura y publicacion de textos literarios,
logrando que los estudiantes se sientan mas motivados y comprometidos a seguir aprendiendo
(Torres et al., 2025). Hoy en dia la tecnologia se encuentra al alcance de todos, de tal motivo las

plataformas digitales se vuelven factibles y necesarias en la educacion.
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Sin embargo, a pesar de los avances de la implementacion de la gamificacién en la
educacion, existen areas que requieren mayor investigacion. La efectividad de plataformas
especificas, como MyClassGame, en el desarrollo de competencias linglisticas y literarias en
estudiantes de octavo afio de Educacién General Basica (EGB), aln no ha sido ampliamente

estudiada.

Esta brecha en la literatura destaca la necesidad de explorar como las herramientas de
gamificacion pueden influir en el rendimiento académico y en asighaturas como Lengua y
Literatura (Garcia y Mogollén, 2020). El objetivo de este articulo es analizar el impacto de la
implementacion de la gamificacion, a través de la plataforma MyClassGame, en el desarrollo de

competencias linglisticas y literarias en estudiantes de octavo afio de EGB.

Se busca determinar cémo esta herramienta puede mejorar la capacidad de
concentracion, el interés por aprender y evaluar los resultados de aprendizaje en la asignatura
de Lenguay Literatura. Para ello, se abordaran aspectos especificos como las caracteristicas de
MyClassGame que contribuyen al aprendizaje colaborativo, la percepcion de docentes y
estudiantes sobre su uso, y el efecto de su implementacién en habilidades como la comprension
lectora y la expresion escrita, (Brito et al., 2022). Este enfoque permitira delimitar el alcance de
la revisién y centrarse en los elementos clave que pueden influir en el éxito de la gamificacion en

el contexto educativo mencionado, (Merino et al., 2023).

La gamificacion ha surgido como una estrategia innovadora en la educacion, brindando
nuevas oportunidades para renovar la ensefianzay el aprendizaje en distintas disciplinas, (Prieto-
Andreu et al.,, 2021). Asi, la gamificacion se convierte en una estrategia prometedora para

transformar la educacion y mejorar el desarrollo de competencias esenciales en los estudiantes.
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La exploracion de herramientas de gamificacion como MyClassGame, y su impacto en
areas como Lengua y Literatura, es fundamental para comprender su potencial y optimizar su

implementacion en contextos educativos diversos, (Zumba et al., 2024).

En este contexto, el uso de la plataforma MyClassGame en la asignatura ha demostrado
ser un recurso valioso para desarrollar habilidades cognitivas y sociales en los estudiantes,
fomentando su papel activo. A través de un enfoque ludico, esta herramienta permite integrar
mecanicas de juego en el aula, incentivando el analisis, reflexion, creatividad, colaboracion y

razonamiento l6gico, aspectos fundamentales en la educaciéon contemporanea, (Prieto, 2019).

Los hallazgos obtenidos evidencian que la implementacién de MyClassGame no solo
favorece la ensefianza significativa, sino que también contribuye a la transformacion del proceso
educativo mediante la personalizacion de contenidos y la interaccion en tiempo real. Su potencial
radica en su accesibilidad y adaptabilidad a diferentes ritmos de aprendizaje, facilitando un

entorno dinamico e interactivo (Rivera-Cano et al., 2024).

En este sentido, es fundamental continuar investigando sobre el impacto de la
gamificacion en la educacion y fortalecer la capacitacién docente para maximizar sus beneficios
en el aula (Pegalajar, 2021). Con el fin de crear ambientes de aprendizaje innovadores donde los

nifios puedan desarrollar diversos talentos mientras se divierten.

El proceso de ensefianza-aprendizaje de Lengua y literatura enfrenta desafios
significativos, con la falta de motivacion y comunicacion asertiva de los estudiantes que dificultan
el desarrollo de competencias linglisticas y literarias. La gamificacion se ha consolidado como
estrategia educativa que incorpora elementos propios de los juegos en contextos no ludicos, para

aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Esta metodologia, con plataformas como digitales como MyClassGame, presentan

innovacion que permite a los docentes transformar las aulas en entornos gamificados, facilitando
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la implementacion de metodologias activas y fomentando la participacion activa de los
estudiantes. Esta propuesta se fundamenta en la necesidad de integrar estrategias pedagoégicas

modernas que respondan a las demandas de la educacion contemporanea.

Estudios recientes (Alvarez Flores, 2024; Bonilla y Farias Pérez, 2025) han demostrado
gue la gamificacion mejora la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico en diversas
areas educativas. Sin embargo, existe un vacio en la investigacion sobre su aplicacion especifica
en la ensefianza de Lengua y literatura, particularmente en el contexto de la Educacién General
Basica (EGB). Esta investigacion aportara evidencias empiricas sobre el impacto de
MyClassGame en el desarrollo de competencias linguisticas y literarias, contribuyendo a la

literatura cientifica y ofreciendo soluciones practicas para docentes y estudiantes.

La propuesta consiste en integrar MyClassGame en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de Lengua y Literatura, transformando las actividades tradicionales en misiones y
desafios que incentiven la participacion activa y el aprendizaje significativo. Los estudiantes
asumiran roles dentro de la plataforma, ganaran puntos de experiencia y recibiran recompensas

al completar tareas relacionadas con la asignatura.

EL aporte radica en la evaluacion que tiene como impacto la gamificacion con la
plataforma MyClassGame en el desarrollo de competencias linglisticas y literarias en
estudiantes de 8vo EGB. Busca proporcionar evidencias empiricas sobre el uso de las
herramientas de gamificacién pueden mejorar la motivacién, comprension lectora, produccion
escrita, interpretacion de textos, en comparacion con métodos tradicionales de ensefianza. Al
mismo tiempo, esta propuesta permite generar nuevas estrategias didacticas basadas en
gamificacion como recompensas, misiones, niveles de logro para la toma de decisiones en la

implementacion de metodologias innovadoras.
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Por otra parte, la investigacibn no solo valida la eficacia de MyClassGame como

herramienta pedagogica, sino que también ofrece un marco de referencia para su

implementacién en otros contextos educativos, promoviendo una ensefianza mas innovadora y

centrada en el estudiante.

Esta propuesta aportara:

Un andlisis de las caracteristicas de MyClassGame que facilitan el aprendizaje

colaborativo y la participacion activa.

Evidencia sobre el impacto de la gamificacion en el aprendizaje significativo de

Lengua y Literatura.

Propuestas concretas para la implementacion de MyClassGame en la Unidad

Educativa Juan Pablo Il, considerando su contexto educativo particular.

Caracteristicas fundamentales

Gamificacién: Uso de mecanicas de juego para motivar a los estudiantes.

Interactividad: Herramientas digitales que permiten la creacién de actividades ludicas

y evaluaciones formativas.

Adaptabilidad: Capacidad de ajustarse a las necesidades especificas del curriculo de

Lengua y Literatura.

Personalizacién del aprendizaje: La plataforma permite adaptar las actividades segun
las necesidades y niveles de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje

individualizado.

Fomento del trabajo en equipo: MyClassGame facilita la creacion de equipos,

incentivando la colaboracién y el aprendizaje cooperativo.
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e Sistema de recompensas y penalizaciones: Los estudiantes reciben puntos de
experiencia por comportamientos positivos y cumplimiento de tareas, mientras que
las conductas negativas pueden resultar en la pérdida de puntos, promoviendo la

autodisciplina y la responsabilidad.

MyClassGame funciona como un entorno virtual donde los docentes disefian actividades
gamificadas, como quizzes, retos y misiones. Los estudiantes, a través de sus perfiles, acceden
a estas actividades y reciben retroalimentacién inmediata sobre su desempefio. La plataforma
incluye sistemas de recompensas, rankings y feedback inmediato, lo que fomenta la participacion

activa, el compromiso y evaluacién continua.

La implementacién de MyClassGame es viable, ya que es una herramienta de software

libre accesible para cualquier docente y adaptable a diversos contextos educativos.

Ademds, su disefio intuitivo facilita su integracion en el aula sin requerir una
infraestructura tecnolégica avanzada, lo que la hace factible en términos de recursos y

capacitacion docente.
Por lo tanto, es factible debido a:
e Ladisponibilidad de la plataforma MyClassGame.
o El acceso ala Unidad Educativa Juan Pablo Il como campo de estudio.
e Elapoyo de docentes y autoridades educativas para la implementacion del proyecto.

e La factibilidad técnica y econémica, dado que MyClassGame es una herramienta

accesible y de bajo costo.

El problema de investigacion se centra en la falta de motivacion y participacion activa de
los estudiantes en el aprendizaje de Lengua y Literatura, lo que dificulta el desarrollo de

competencias linglisticas y literarias. MyClassGame ofrece una solucién al integrar gamificacion,
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al transformar las actividades académicas en experiencias ludicas y significativas, lo que puede

aumentar la motivacién, el compromiso y el desempefio académico de los estudiantes.

Mediante el uso de MyClassGame, los estudiantes no solo aprenden teoria, sino que la
aplican en desafios, historias y ejercicios interactivos, lo que refuerza su aprendizaje de manera

significativa.

MyClassGame es una plataforma digital que utiliza principios de gamificacion para
transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje, haciendo énfasis en la participacion activa y
el aprendizaje colaborativo, con el objetivo de gamificar el proceso educativo y promover un

aprendizaje mas activo y significativo.
Caracteristicas de la Plataforma digital MyClassGame

MyClassGame es una herramienta de software libre disefiada para facilitar la gestion de
proyectos cooperativos gamificados en el aula. Permite a los docentes crear misiones, asignar
tareas, gestionar recompensas y realizar un seguimiento del progreso de los estudiantes, todo

ello en un entorno interactivo y motivador.
1. Interfaz amigable y accesible.
2. Herramientas para crear actividades gamificadas.
3. Sistema de seguimiento y evaluacion del progreso estudiantil.
4. Integracién con contenidos curriculares de Lengua y Literatura.

Analizar el efecto de la implementacion de la gamificacion con MyClassGame en el
aprendizaje y desarrollo de las competencias lingiisticas y literarias de los estudiantes de 8vo

ano EGB.
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o Identificar las caracteristicas de MyClassGame que facilitan el aprendizaje

colaborativo.
e Evaluar las percepciones de los docentes sobre la efectividad de MyClassGame.

e Medir el impacto de MyClassGame en el aprendizaje significativo de Lengua y

Literatura.

e Disefar actividades especificas para la implementaciéon de MyClassGame en la

Unidad Educativa Juan Pablo I1.
Técnicas para la construccion de la propuesta

Se utilizaran técnicas mixtas de investigaciéon, combinando métodos cualitativos y
cuantitativos. Se aplicaran encuestas y entrevistas a docentes y estudiantes para recoger
percepciones y experiencias, y se analizaran los resultados académicos para medir el impacto

de la gamificacién en el aprendizaje.
¢ Revision sistematica de literatura en Google Scholar (2021-2025).

¢ Disefio de instrumentos de recoleccién de datos validados por expertos.

Métodos y Materiales

El presente trabajo de investigacion se realiza a través del método empirico, mediante la
observacién directa con los docentes para conocer la realidad educativa. Se emplean fichas de
observacion para comprender el desempefio de los estudiantes antes y durante la
implementacion de la herramienta de estudio, identificando el nivel de conocimiento que poseen
y las dificultades que presentan en el area de Lengua y Literatura, asi como los cambios en su

aprendizaje e intervencion (Calderon et al., 2022).
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El método matematico-estadistico se emplea para manejar datos cuantitativos y
cualitativos mediante técnicas de recoleccion y andlisis de datos (Sanchez et al., 2021). Ademas,
se empled entrevistas a las autoridades de la institucién, con el fin de recoger opiniones
detalladas sobre sus experiencias, conocimientos y percepciones acerca del uso de la
herramienta en su rol como facilitadores (Encalada, 2021). Se aplicaron encuestas a los docentes
y estudiantes para recopilar informacion sobre la percepcion de la herramienta utilizada, nivel de

motivacién, dificultad de las actividades propuestas y su utilidad para el aprendizaje.

La poblacion del estudio esta conformada por 33 docentes de la Unidad Educativa Juan
Pablo II, de la cual hemos seleccionado una muestra de 12 docentes de Lengua y Literatura
empleando una muestra aleatoria simple, donde cada docente tiene la misma probabilidad de

ser elegido.

Segun Almaguer (2022), “Las técnicas de muestreo probabilisticas permiten al
experimentador conocer la probabilidad que cada individuo del estudio tiene de ser incluido en
la muestra por medio de una seleccion al azar” (p. 40). Lo que permite la homogeneidad y

veracidad de los resultados en el estudio.

Se considera a los docentes que trabajan con el subnivel de basica superior debido a su
relacion directa con el objeto de estudio y su importancia en la investigacion (Rosero et al., 2024).

Este procedimiento garantiza una mayor representatividad de la poblacion.

La propuesta se basa en una capacitacion teérica-practica para los docentes sobre el
manejo de la plataforma MyClassGame, las interfaces que brinda, las ventajas y el soporte
técnico, con el objetivo de analizar el efecto de la implementacion de la gamificacion con la
plataforma en el desarrollo de competencias linguisticas y literarias. Al integrar la gamificacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se mejora la atencion de los estudiantes al tener que

cumplir misiones y desafios en lugar de tareas escritas o lecturas extensas.
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El uso de metodologias activas fomenta el aprendizaje basado en el juego, la exploracion,
resolucion de problemas y trabajo colaborativo. En tanto, el disefio intuitivo facilita la integracion

al aula sin requerir infraestructuras tecnologicas avanzadas para capacitaciones.
Anélisis de Resultados
Datos obtenidos antes de aplicar la plataforma MyClassGame

En esta investigacion se utilizé la entrevista como técnica de recoleccion de informacion
para conocer las metodologias de ensefianza, recursos y enfoques pedagdgicos que utilizan en

la institucion.

Las autoridades entrevistadas dieron a conocer las diferentes metodologias al momento
de ensefiar competencias linglisticas y literarias, tales como: aprendizaje cooperativo, proyectos
integradores, estrategias innovadoras basadas en las TIC, manifestaron la existencia de
limitaciones en metodologias aplicadas debido al calendario escolar, ya que los programas
curriculares rigidos no permiten adaptar los contenidos a los intereses y necesidades de los

estudiantes.

También, manifiestan que la educacién tradicional suele valorar la rigidez y el dominio,
interponiéndose en la flexibilidad y espontaneidad propias de la gamificacion; otro reto es la
formacion en el uso adecuado de herramientas digitales, el compromiso docente y las dificultades

para adaptar los contenidos curriculares a este nuevo formato sin perder el control académico.

En cuanto a gamificacion, las autoridades tienen un conocimiento tedrico-practico; han
utilizado herramientas como Kahoot, Quizizz, Genially, Google Classroom, lo cual les ha
generado un aumento de participacion, motivacion, mejoras en comprension lectora y expresion

escrita en el aula.
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De acuerdo con las autoridades, la gamificacién ayuda a un cambio radical en el aula,
impulsa la creatividad, curiosidad y optimiza el tiempo en clases, ademas de consolidarse como
una estrategia pedagdgica solida para fomentar un aprendizaje integral y significativo en los

estudiantes.

Por lo que consideran necesario el uso de herramientas digitales en Lengua y Literatura
y en otras areas, para ampliar los horizontes de ensefianza, ofreciendo nuevas formas de

expresion, andlisis y creacion textual.

La gamificacion fortalece habilidades socioemocionales como la perseverancia,
autoconfianza, responsabilidad y sentido de pertenencia. “El desarrollo de las habilidades
socioemocionales en la infancia es la base del equilibrio psicol6gico del adulto, para que estos
se desarrollen emocionalmente sanos, necesitan sentirse queridos, aceptados y valorados,
ayudando a crear sentimientos de seguridad y confianza” (Araujo, et al.,2024, p.3). Esto
determina que la gamificacion fomenta espacios de experiencias, desafios y estrategias donde
los alumnos se involucran mas y el error es parte del aprendizaje, afirmando que las emociones

positivas son claves en el proceso de un aprendizaje activo.

La encuesta fue aplicada a 12 educadores del area de Lengua y Literatura, para conocer
la factibilidad de incorporar la gamificacion en sus clases. Con un total de 10 preguntas
dicotdmicas, multiples y con escala de Likert, disefiadas previamente en la aplicacién de Google

Forms (formulario digital).
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Tabla 1.

Familiaridad con uso de herramientas tecnoldgicas.

Opciones N.° Porcentaje
4 9 75,00%
3 2 17,00%
5 1 8,00%
Total 12 100%

Nota: Datos tomados de los docentes del area de Lengua y Literatura

Los datos recolectados manifiestan una alta familiaridad con la tecnologia: un 75% de los
docentes se ubican en el nivel 4, de alta familiaridad con el uso de la tecnologia en el aula; el
17% se ubica en un nivel intermedio y el 8% se considera en el nivel 5, lo que confirma una

tendencia positiva en cuanto a competencias digitales por parte de los docentes.

Tabla 2:

Plataformas utilizadas en clases.

Opciones N.° Porcentaje
Quizizz 4 34%
Kahoot! 4 34%
Genially y Educaplay 1 8%
Nearpod 1 8%
Wordwall 1 8%
Educaplay 1 8%
Total 12 100%

Nota: Datos tomados de los docentes del area de Lengua y Literatura.

Las plataformas como Kahoot y Quizizz con un 34% sobresale por su sociabilidad e
interactividad, en cambio Genially, Nearpod, Wordwall y Educaplay registran menor uso con un

8% lo que sugiere oportunidades de exploracion.
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Tabla 3.

Niveles de capacitaciones para implementar la gamificacién en clases.

Opciones N.° Porcentaje
Capacitacion Mediante Talleres practicos 7 58%
(Aplicacion)

Capacitacion Avanzada (Especializada) 2 17,00%
Capacitacién basica 2 17,00%
Ningun tipo de capacitacion, ya me siento 1 8,00%
preparado/a

Total 12 100%

Nota: Datos tomados de los docentes del area de Lengua y Literatura.

En cuanto a capacitacion, el 58% indica que divisan una necesidad de capacitacién para
implementar la gamificacién, con preferencia a talleres practicos, mientras que un 34% expreso
necesidades de educacién basica o avanzada. Sin embargo, todos los docentes encuestados

revelaron interés en recibir talleres de introduccién sobre gamificacion.

Las encuestas reflejan una tendencia positiva en cuanto a competencias digitales por
parte de los docentes. Lo cual es favorable para implementar estrategias de gamificaciéon con el

uso de plataformas digitales.

Referente a los datos obtenidos en las clases observadas de Lengua y Literatura en 8.°
afio de EGB en la Unidad Educativa Juan Pablo Il reflejan la siguiente informacién. En este caso
los estudiantes demuestran buena participacion y motivacion, cuando los temas empleados en

clases atraen y despiertan el interés en los estudiantes.

Cuando los docentes planifican actividades ludicas e interactivas establecen una
conexién con su materia, evidenciando un sélido dominio oral y escrito, de la signatura, poniendo
de manifiesto la creatividad por parte de los estudiantes al producir escritos como infografias,

ensayos e informes. Sin embargo, existen falencias importantes en la escritura y gramatica.
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Los estudiantes colaboran de manera conjunta con buena organizacion, pero no tienen
autonomia al elaborar las actividades individuales. Se denominan roles de trabajo, pero no llegan
a cumplir su labor; el docente debe guiar a cada grupo para que puedan comprender y realizar
las actividades. Muchas de las estrategias pedagdgicas no destacan el desempefio de
habilidades ortograficas y coherencia textual. La evaluacion esta limitada a una nota final, sin

seguimiento formativo.
Desarrollo de las actividades por Fases

La propuesta se basa en una capacitacion de tres dias a docentes sobre la gamificacion

en el aula con la plataforma MyClassGame, su uso y beneficios.
Fase Inicial:
Dial: Introduccién a la Gamificacion y Manejo Basico de MyClassGame

Objetivo: Familiarizar a los docentes con los beneficios de la gamificacion y el

funcionamiento basico de la plataforma.
Actividades:
¢ Dinamica Inicial: “Rompehielos Gamificado”

e Como actividad inicial se realiza cuestionario interactivo en la herramienta Kahoot
donde los docentes contestaran en base a sus conocimientos sobre la metodologia

de gamificacion.
e Exposicion interactiva: Beneficios de la gamificacion en Lengua y Literatura.

e En esta etapa se expone los beneficios de la gamificacion en la educacion, asi como
las estrategias para aplicar y los recursos digitales a emplear en una clase para

hacerla mas efectiva.
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¢ Demo guiada: Exploracién de MyClassGame.

e La siguiente accién es exploratoria, en donde los docentes creen su cuenta, interfaz
principal y funciones basicas para una clase. Se proyecta un video tutorial del creador

de la plataforma sobre su uso, como soporte a la exposicion previa.

e Reto Grupal: En equipos, identificar como aplicar la gamificacion en un tema

especifico de la asignatura.
Materiales:
o Computadoras o dispositivos con acceso a MyClassGame.
e Presentacion visual en diapositivas en Canva.
e Evaluacion inicial en Kahoot.
e Guia de la plataforma con apoyo audiovisual.
Fase Intermedia:
Dia 2: Disefio de Actividades Gamificadas en MyClassGame

Objetivo: Instruir a los docentes para que creen sus propias dinamicas gamificadas

adaptadas a su plan curricular.
Actividades:
e Taller Practico: Disefio de retos en MyClassgame.

e Los docentes empezaran a disefiar en la plataforma actividades con misiones, retos

e insignias, asi como los cuestionarios que emplearan para evaluar su clase.

¢ Role-playing: Simulacion de estudiantes probando las actividades creadas.
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¢ Unavez que ya tengan sus clases, simularan entre colegas ser estudiantes y probar

las actividades creadas.
¢ Competencia Sana: Mejor disefio gamificado.

e Para culminar el segundo dia de capacitacién se planteara una votacién entre pares

para determinar cudl entorno es el mejor disefiado entre los asistentes.
Materiales:
e Lista de temas curriculares de Lengua y Literatura.
¢ Plantilla de retos gamificados.
¢ Rubrica de evaluacién para retroalimentacion.
Fase Final:
Dia 3: Implementacion con estudiantes y Retroalimentacion
Obijetivo: Aplicar lo aprendido en una sesion real con estudiantes y analizar los resultados.
Actividades:

e Clase demostrativa: Un docente voluntario aplica su actividad gamificada con un
grupo de estudiantes. Se brinda una clase gamificada en la plataforma MyClassGame
con estudiantes de octavo afio en donde deben seguir el mecanismo de las
actividades, cumplir retos y ganar insignias segun lo que disefio el docente aula

virtual.

¢ Analisis Colaborativo: Discusion sobre logros y dificultades en la implementacion. Se
diserta sobre la experiencia al trabajar en MyClassGame, las dificultades que
pudiesen presentar, la interactividad de las actividades, los retos cumplidos y las

recompensas ganadas.
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e Lluvia de Ideas: Propuesta para mejorar la gamificacion en el aula.

e Los participantes dan sugerencias si consideraran necesario para mejorar la

aplicacion de la metodologia de la gamificacién con plataformas como MyClassgame.
Materiales:
¢ Aula equipada con dispositivos para los estudiantes.
e Formulario de feedback para docentes y alumnos.
Validacion de la Propuesta

La validacion se realizara mediante la consulta a especialistas segun las siguientes

etapas:
Fase preliminar

En la fase preliminar se establecen los especialistas por parte de los investigadores segun
los requerimientos necesarios en relacion al conocimiento y experiencia en gamificacion,

competencias digitales y pedagdgicas.

Con relacién a los especialistas seleccionados que validaran la propuesta son 3
profesionales de la educacion cuyo titulo y experiencia respaldan la informacion. A cada

especialista se le designara un nimero con la respectiva caracterizacion, de la siguiente manera:
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Tabla 4.

Caracterizacion de los especialistas que validaran la propuesta.

Identificacion Titulo Académico Caracteristicas
Magister en Experiencia de 11 afios en la
Educacion Mencion docencia y siempre aplica en las
Especialistal  en gestion del sesiones de clases la gamificacion y
Aprendizaje Mediado plataformas digitales.
por TIC.
Magister en Experiencia de 20 afios en la
Educacion Mencién docencia y siempre aplica en las
Especialista2 en Pedagogia en sesiones de clases la gamificacion y
Entornos Digitales. el uso de plataformas digitales.
Magister en Experiencia de 5 afios en la

o Educacién mencion docencia y siempre aplica en las
Especialista 3 |nnovacion Educativa  sesiones de clases la gamificacion y
uso de plataformas digitales.

Nota: Informacién del perfil profesional de los especialistas

Fase exploratoria

En la siguiente fase se ha disefiado el cuestionario que serd empleado por los
especialistas mencionados en la primera fase para la validacion de la propuesta con la finalidad
de recabar los criterios cuantitativos y cualitativos sobre el analisis, disefio, desarrollo e

implementacion de la estrategia metodoldgica planteada.

El instrumento para la validacion es un cuestionario con el tema y objetivo de la
investigacion, la estrategia pedagogica, las instrucciones para llenar el cuestionario e instrumento
de validacion. Cabe recalcar, que el instrumento y la estrategia planteada se han enviado y

receptado a través de correo electronico a los especialistas.

En relacion al cuestionario la escala valorativa sera tipo Likert con 5 categorias, en tanto
que el criterio cualitativo se obtendrd obtiene por medio de una pregunta abierta con una

perspectiva general referente a posibles mejoras o recomendaciones de la estrategia.
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La validacion de los resultados por parte de los especialistas se ha analizado en forma
cuantitativa, en tanto que de forma cualitativa se analizara la pregunta abierta. Los resultados
obtenidos se han tabulado y por no haber sugerencias significativas en la estrategia metodolégica

no se realiz6 una segunda ronda de revision, por tanto, se da por culminado el proceso.
Fase Final

En la fase final se establece un analisis con los datos recolectados de la fase exploratoria,

en tanto al andlisis, disefio, desarrollo e implementacion de la estrategia metodoldgica planteada.
Los resultados en relacion a la valoracion por parte de los especialistas son:
Tabla 5.

Validacion de los Especialistas con escala de Likert en donde 1 mas bajo y 5 mas alto

Dimensiones Especialistal Especialista2 Especialista3

Pedagodgica
MyClassGame favorece el
aprendizaje desarrollo de

e 5 5 5
competencias linglisticas y
digitales.
La gamificacion motiva a los
estudiantes a participar 5 5 5

activamente en las clases de

Lengua y Literatura.

Los recursos de

MyClassGame son aptos para

propiciar la interactividad y 5 5 4
aprendizaje autbnomo en los

estudiantes.

Instruccional
Las actividades gamificadas
en MyClassGame son claras y

faciles de integrar en la
planificacion docente.
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La plataforma ofrece variedad

de recursos (ejercicios,

quizzes, retos) adecuados 5 5 5
para diferentes estilos de
aprendizaje.

Los estudiantes comprenden
mejor los temas de la
asignatura gracias a la
dindmica del juego.

TECNICA

MyClassGame es intuitiva y de

facil acceso para docentes 'y 5 5 5
estudiantes.

La plataforma funciona sin
problemas técnicos (velocidad,
compatibilidad con
dispositivos, etc.)

La interfaz visual es atractiva y
adecuada para el nivel 5 5 5
educativo de los estudiantes.

TUTORIAL

La capacitacion brindada por
los investigadores fue
suficiente para utilizar
MyClassGame efectivamente.
Existe soporte técnico o
pedagdgico disponible en caso
de dudas o problemas con la
plataforma.

Los tutoriales o guias
proporcionados por
MyClassGame son utiles para
su implementacion.

PREGUNTA VALORACION CUALITATIVA
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¢ Qué otro aspecto considera  Especialistal Especialista2 Especialista3

relevante para optimizar el uso Una Los recursos Seguimiento
de MyClassGame como personalizacion de del proceso
plataforma gamificada para enfocada, con  gamificacion con
potenciar el funcionamientoy  narrativas deben estar indicadores
resultados de la aplicacion? inspiradoras enfocados en precisos.
orientadas el objetivo de Andlisis de
segun las aprendizaje; de datos.
necesidades lo contrario, se
individuales del corre el riesgo
estudiante. de que la
productividad y
el contenido
educativo se
vean
afectados.

Nota: Validacién de los Especialistas

En relacion a la valoracion del Especialista 1, se presenta aceptacion de la propuesta al
presentar la valoracién de 5 en todos los enunciados con relacion a la escala de Likert siendo
esta la mas alta, en referente a la interrogante cualitativa se referencia la capacidad de

personalizar el entorno segun las necesidades individuales del estudiante.

En relacion a la valoracion del Especialista 2, la aceptacion de la propuesta coincide con
el primer especialista, al presentar la valoracién de 5 en todos los enunciados con relacion a la
escala de Likert siendo esta la mas alta, en referente a la interrogante cualitativa se menciona la
relacion de los recursos gamificados con los objetivos esperados para la optimizacion de los

aprendizajes.

En relacién a la valoracion del Especialista 3, teniendo en cuenta que la escala valorativa
de Likert el 1 es mas bajo y 5 més alto, solo se han detectado tres valoraciones de 4 con relaciéon
a los recursos en la plataforma, la comprension de contenidos y la capacitacion por los
investigadores, en referente a la interrogante cualitativa se menciona el seguimiento del proceso

con indicadores precisos y andlisis de datos que corroboren la efectividad de la misma.
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La validacion de la propuesta tiene el soporte de tres especialistas en el campo de la
educacion y la tecnologia con enfoques cualitativos y cuantitativos. Los resultados obtenidos de
los profesionales evidencian informacién favorable para la continuidad e implementaciéon de la
plataforma en otras asignaturas, lo que recalca como valida la propuesta de gamificacién a través
de la plataforma MyClassGame en la mejora de las competencias linguisticas y literarias de la

asignatura de Lengua y literatura.

Se aborda el andlisis de los resultados, para lo cual se modela la propuesta con todos los
elementos, asi como la validacion de la misma por los especialistas con el aporte del uso de

MyClassGame como plataforma digital para mejorar los aprendizajes de Lengua y Literatura.
Datos obtenidos después de aplicar la plataforma MyClassGame

El uso de MyClassGame mostré6 un aumento significativo en la motivacion de los
estudiantes en el area de Lengua y Literatura. Segun los resultados de las encuestas aplicadas,
un 85% de los estudiantes expresaron que la plataforma hizo el aprendizaje mas interesante y
divertido. Esto esta en linea con estudios previos que indican que la gamificacion tiene un impacto

positivo en la motivacioén intrinseca de los estudiantes, (Corchuelo, 2018).
Tabla 6.

La herramienta hizo el aprendizaje mas interactivo

Indicador Respuesta Si Respuesta No Estudiantes

La herramienta hizo el
aprendizaje mas 85% 15% 20

interactivo.

Nota: Datos tomados de estudiantes de Octavo afio de Juan Pablo II.
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Los resultados de la encuesta reflejan una percepcién mayoritariamente positiva por parte
de los estudiantes con respecto a la implementacion de MyClassGame en el aprendizaje de
Lengua y Literatura. Un 85% de los encuestados afirmé que la herramienta hizo que el
aprendizaje fuera mas interesante y divertido, lo que sugiere que la gamificacién es un recurso

efectivo para captar la atencion y fomentar la participacion activa en el aula.
Tabla 7.

Motivacion en clases

Indicador Respuesta Si Respuesta No Estudiantes

Motivacién a 80% 20% 20
participar en clases

Nota: Datos tomados de estudiantes de Octavo afio de Juan Pablo II.

Asimismo, el 80% de los estudiantes menciond sentirse mas motivado para participar en
clases, lo que refuerza la idea de que la incorporacion de elementos ladicos en la ensefianza
puede mejorar el compromiso estudiantil. Sin embargo, aun existe un 20% de alumnos que no
experimentd este efecto motivacional, lo que podria indicar la necesidad de ajustes en la
implementacion de la herramienta o de estrategias complementarias para atender diferentes

estilos de aprendizaje.
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Tabla 8.

Rendimiento académico

Indicador Respuesta Si Respuesta No Estudiantes
Mejora de 75% 25% 20
Rendimiento

académico

Nota: Datos tomados de estudiantes de Octavo afio de Juan Pablo II.

En cuanto al impacto académico, el 75% de los estudiantes considerd que su rendimiento
en Lengua y Literatura mejoré con el uso de MyClassGame, lo que coincide con los datos
obtenidos en la evaluacion de sus calificaciones. No obstante, un 25% no percibi6 mejoras
significativas, lo que sugiere que el éxito de la herramienta puede depender de factores como la

adaptacion individual a la gamificacion o el nivel de dificultad de las actividades propuestas.
Tabla 9.

Accesibilidad y manejo de las actividades

Indicador Respuesta Si Respuesta No Estudiantes

Actividades 70% 30% 20
accesibles y faciles

de realizar

Nota: Datos tomados de estudiantes de Octavo afio de Juan Pablo II.

Por otro lado, el 70% de los estudiantes consideré que las actividades fueron accesibles
y faciles de realizar, aunque un 30% encontro dificultades, lo que podria relacionarse con el nivel

de familiarizacion con la plataforma o con la estructura de los ejercicios.
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Tabla 10.

Aceptacion de la herramienta

Indicador Respuesta Si Respuesta No Estudiantes

¢, Recomendarias 90% 10% 20
MyClassGame para

otras materias?

Nota: Datos tomados de estudiantes de Octavo afio de Juan Pablo II.

Finalmente, el 90% de los encuestados recomendaria la implementacién de
MyClassGame en otras materias, lo que demuestra un alto grado de aceptacion y evidencia su

potencial para ser aplicada en distintos contextos educativos, (Sanchez et al., 2021).

La observacion directa de los 12 docentes de Lengua y Literatura en la Unidad Educativa
Juan Pablo Il permite identificar patrones en la implementacién de MyClassGame y su impacto
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se evidencié que el 90% de los docentes que
adoptaron la herramienta con mayor frecuencia lograron dinamizar sus clases, fomentando un

ambiente mas participativo y recreativo para los estudiantes.

Aquellos docentes que se mostraron mas receptivos a la innovacion pedagégica lograron
integrar la gamificacibn de manera efectiva en sus metodologias, lo que sugiere que la
disposicién del docente es un factor clave en el éxito de la herramienta, (Ulloa y Carcausto2024).
En cuanto a la interaccién en el aula, se observé que los estudiantes mostraron un incremento

en su participacion durante las clases.

La plataforma incentivé una actitud mas activa en el aprendizaje, promoviendo el trabajo
en equipo y la competencia saludable. Este hallazgo coincide con los resultados de las
encuestas, donde un 80% de los estudiantes indicaron que se sentian mas motivados a participar

en clase, (Gil-Quintana y Prieto-Jurado, 2020). Ademas, los docentes notaron que el uso de la
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gamificacion facilitd la retencion de conceptos en los estudiantes, especialmente en actividades

de comprension lectora y produccién escrita.

El analisis de la observacién propone que MyClassGame tiene un impacto positivo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, siempre que los docentes cuenten con los recursos y
conocimientos adecuados para su implementacion, (Parra-Gonzalez et al., 2020) Por lo tanto, se
debe fortalecer la capacitacion de los docentes y optimizar las condiciones tecnoldgicas en las
aulas para maximizar los beneficios de la gamificacion en el aprendizaje, (Acosta-Yela et al.,

2022) Su éxito depende de la formacién docente y la disponibilidad de infraestructura tecnolégica.
Discusién
La implementacion de MyClassGame plantea retos que se deben tener presentes para

integrar de manera consistente en la planificacién curricular, para garantizar su capacidad en el

desarrollo de competencias linglisticas vy literarias.

Para lo que se recomienda establecer estrategias para un uso regular en clases y la
relevancia de programas, talleres o sesiones de capacitacion para modernizar la incorporacion
de la gamificacién. Una capacitacion apropiada afirma una incorporacion mas eficaz de la

herramienta en las practicas de ensefianza.

De igual manera, las restricciones en la infraestructura tecnolégica en ciertas aulas
pueden impactar en la accesibilidad y el uso de esta estrategia, por lo que es crucial asegurar

gue los recursos sean idoneos para su implementacion eficaz.

Elaborar propuestas de gamificacion que sean apropiados a los distintos estilos, niveles
y ritmos de aprendizaje. Esto facilitarad que todos los alumnos obtengan beneficios de forma

equitativa, de modo que la plataforma pueda adaptarse a un mayor nimero de estudiantes.
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Establecer sistemas de monitoreo para analizar el desempefio académico de manera
periddica, con el proposito de medir la efectividad de la plataforma MyClassGame en el proceso
de ensefianza y aprendizaje. Este acompafiamiento posibilitara detectar areas de mejora,
modificar estrategias, optimizar la experiencia de aprendizaje y evaluar los resultados a largo

plazo, con el fin de maximizar sus beneficios.

Debido a la buena acogida de docentes y estudiantes, se considerara la integracion de
MyClassGame en otras materias como Ciencias Naturales, Estudios Sociales, Matematicas,
entre otros. Sin embargo, esta expansion requiere una adecuada planificacion, formacion

especifica y la adaptacién de los contenidos a cada campo del saber.

Para consolidar la gamificacion como un recurso educativo sostenible, se recomienda
seguir desarrollando estrategias de capacitacion, evaluar su impacto a largo plazo y adaptar sus

dinamicas a las necesidades especificas de cada grupo estudiantil.

Conclusiones

La implementacién de MyClassGame en la enseflanza de Lengua y Literatura ha
demostrado ser una estrategia efectiva para aumentar el pensamiento logico y estratégico del

alumnado.

Los resultados de la encuesta reflejan que el 80% de los estudiantes percibieron el
aprendizaje como mas dindmico e interesante, lo que confirma que la gamificacion es una

herramienta poderosa para captar la atencion y mejorar la experiencia educativa.

La observaciéon en el aula respalda esta conclusion, ya que se evidencio con la
aplicacion de la escala de Likert una valoracion de buena participacion estudiantil y una actitud

mas dindmica en las actividades de aprendizaje.
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Estos hallazgos coinciden con investigaciones previas que destacan el potencial de
los recursos ladicos en la educacién como: sistema de puntos, niveles, insignias, tabla de
clasificacion, recompensas y desafios para estimular la motivaciéon intrinseca y mejorar la

interaccion en el aula.

En cuanto al rendimiento académico, el 75% de los estudiantes considera que
MyClassGame contribuy6 a fortalecer las competencias de comprension lectora y produccion
escrita en los aprendices. La percepcion positiva de los docentes sobre los avances en el area
de Lenguayy Literatura indica que la gamificacion no solo impacta la motivacién, sino que también
puede generar mayor capacidad para analizar textos, estructurar ideas con coherencia, para

incentivar el aprendizaje continuo.

El analisis de las encuestas, entrevistas y observaciones indica que MyClassGame
tiene un alto potencial de aplicacién, ya que el 90% de los estudiantes recomienda su uso en
otras areas del conocimiento como: Matematicas, Ciencias Naturales, Estudios Sociales, entre
otras. Siempre que se implemente con una planificacion adecuada y guia docente. Lo que

refuerza la viabilidad de expandir la gamificacién en contextos educativos diversos.

MyClassGame representa una innovacién metodoldgica valiosa para la ensefianza de
Lengua y Literatura, con efectos positivos en la motivacion, concentracion y el aprendizaje
auténomo de los estudiantes. No obstante, su efectividad depende en gran medida de la

capacitacion docente y de las condiciones de infraestructura en las instituciones educativas.
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