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RESUMEN

La integracion de dinamicas lidicas en la ensefianza de las humanidades revitaliza el proceso de aprendizaje y
fortalece las competencias comunicativas. El prop6sito del presente articulo fue evaluar la efectividad de una
estrategia didactica gamificada en estudiantes de primer afio de Bachillerato en Lengua y Literatura de la Unidad
Educativa Fiscomisional Técnica “Pacifico Cembranos” de la Universidad Bolivariana del Ecuador. Se utilizéo un
enfoque cuantitativo con un disefio cuasi-experimental, aplicado a un grupo control y otro experimental de 35
participantes cada uno. Los resultados mostraron que la estrategia gamificada "Taller de las Poesias de las
Emociones" mejor6 significativamente el rendimiento en las materias estudiadas. El grupo experimental super6
consistentemente al control, con diferencias de mas de 3 puntos en las medias (p < .001) y menor dispersion (DE:
0.867-1.086 vs 0.857-1.733). Ademas, elevd el rendimiento minimo (7.00 vs 2.00) y mostré superioridad en la
evaluacion final (8.66 vs 6.83, U=135, p<.001), confirmando su efectividad para optimizar resultados y promover
equidad educativa.

Palabras clave: Didactica de la lengua; Equidad educativa; Gamificacion; Rendimiento académico; Tecnologia
educativa

ABSTRACT

Integrating gamified activities into humanities instruction revitalizes the learning process and strengthens
communicative competencies. This study aimed to evaluate the effectiveness of a gamified teaching strategy for
first-year upper-secondary students in Language and Literature at the Unidad Educativa Fiscomisional Técnica
“Pacifico Cembranos” of the Bolivarian University of Ecuador. A quantitative approach with a quasi-
experimental design was used, with one control group and one experimental group of 35 participants each. Results
showed that the gamified strategy, the Poetry of Emotions Workshop, significantly improved performance in the
target subjects. The experimental group consistently outperformed the control group, with mean differences
greater than 3 points (p < .001) and lower variability (SD = 0.867-1.086 vs. 0.857-1.733). It also raised the
minimum score (7.00 vs. 2.00) and showed superiority on the final assessment (8.66 vs. 6.83, U = 135, p < .001),
confirming its effectiveness in optimizing outcomes and promoting educational equity.

Keywords: Language teaching; Educational equity; Gamification; Academic performance; Educational
technology.
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INTRODUCCION

Desde los albores de la civilizacion, el
juego ha sido un vehiculo fundamental para
el aprendizaje, la socializacion y la
exploracion del mundo. En la
contemporaneidad, este principio ancestral
ha encontrado un nuevo ecosistema en el
espacio digital, dando lugar al fendmeno de
la gamificacion, entendido como la
incorporacion de elementos propios del
disefio de juegos en contextos no ludicos. En
el ambito educativo, esta estrategia se ha
erigido como una potente herramienta para
reconectar con una generacion de estudiantes
nativos digitales, cuyo perfil cognitivo e
interés suele divergir de los métodos de
ensefianza tradicionales (Belduma et al.,
2025).

La gamificacion trasciende la mera
acumulacion de puntos o insignias; se trata
de un paradigma pedagdgico que busca
catalizar la motivacién intrinseca, fomentar
la perseverancia a través de retos progresivos
y facilitar una experiencia de aprendizaje
significativa e inmersiva (Chavez et al.,
2025). Es en este marco donde la asignatura
de Lengua y Literatura, pilar esencial en la
formacion del pensamiento critico y la
sensibilidad  estética, encuentra  una
oportunidad sin precedentes para renovar su
didactica y acercar sus contenidos a la
realidad del alumnado del siglo XXI (Béez

etal., 2025).

A

La educacion linguistica y literaria en la
etapa de Bachillerato se enfrenta al doble
desafio de  consolidar  competencias
académicas esenciales para el acceso a la
educacion superior 'y, simultdneamente,
despertar en el estudiantado una apreciacion
profunda por el valor artistico y cultural de la
palabra. Sin embargo, con frecuencia se
observa una brecha significativa entre los
textos clasicos y las experiencias vitales de
los jovenes, lo que puede traducirse en
desinterés, baja motivacion y un rendimiento
académico inferior al
(Changoluisa et al., 2024).

Especificamente, en el primer afio de

potencial real

Bachillerato, donde se sientan las bases para
cursos posteriores, la aproximacion a la
poesia, género literario que explora la esencia
de las emociones humanas, suele reducirse a
un analisis formal y historicista, dejando en
un segundo plano su capacidad para
conmover, interpelar y reflejar el universo
emocional del adolescente. Esta desconexion
subraya la

urgencia de implementar

metodologias innovadoras que no solo
transmitan conocimientos, sino que también
creen puentes afectivos y experienciales entre
el estudiante y el texto poético (Manning,
2017).

La integracion de contenidos poéticos en
un entorno lddico-digital se presenta, por
tanto, como una estrategia de singular

pertinencia. Al gamificar el aprendizaje de la
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poesia, se traslada al estudiante a un
escenario donde puede interactuar con los
versos, descifrar metaforas, explorar ritmos
capas de
significado a través de la experimentacion y

y descubrir las multiples
la resolucion de retos. Un entorno asi
disefiado permite transformar la pasiva
recepcion de contenidos en una activa
construccion  de  significados. Esta
aproximacion no solo facilita la adquisicion
de competencias curriculares, como el
analisis métrico, la identificacion de figuras
retoricas o0 la contextualizacion de
movimientos literarios, sino que, de manera
méas profunda, fomenta la educacion
emocional, la empatia y la creatividad,
competencias clave para el desarrollo
integral de la persona (Tahir et al., 2025).

El alumnado de esta edad se encuentra
en una etapa de construccion identitaria y de
intensa exploracion emocional, por lo que la
poesia, debidamente mediada, puede
convertirse en un espejo y un refugio. La
gamificacion, al proporcionar un marco
estructurado y seguro para esta exploracion,
mitiga la posible intimidacion o abstraccion
que el género poeético puede generar. Al
enmarcar el aprendizaje dentro de una
narrativa interactiva y un sistema de
recompensas inmediato, se logra reducir la
ansiedad académica y se incrementa la
persistencia ante las dificultades, creando un
circulo virtuoso donde el esfuerzo conduce a
la satisfaccion y esta, a su vez, al deseo de

seguir aprendiendo (Jedrzejczak, 2024).

No obstante, la implementacion de estas
estrategias no esta exenta de significativos
retos. En primer lugar, existe el riesgo de una
gamificacion superficial, donde  se
superponen elementos de juego anecdéticos
sin una integracion pedagdgica solida con los
objetivos de aprendizaje, lo que puede derivar
en una experiencia vacia y desmotivadora. En
segundo término, se presenta el desafio del
disefio instruccional, que requiere de docentes
con formacidn especifica para crear o curar
experiencias gamificadas que equilibren de
manera efectiva el componente ludico, el
la profundidad del

contenido poético (Klein, 2021).

rigor académico vy

Un tercer reto lo constituye la evaluacion,
pues es necesario desarrollar instrumentos
que sean capaces de medir no solo la
adquisicién de conocimientos factuales, sino
también las competencias blandas, como la
colaboracién, la creatividad o la inteligencia
emocional, que la gamificacion promueve.
Finalmente, la brecha digital y la posible
saturacion de entornos digitales en la vida de
los jovenes exigen una reflexion cuidadosa
sobre el balance entre lo digital y lo
analogico, asegurando que la tecnologia sirva
como un medio para un fin pedagdgico y no
se convierta en un fin en si misma. Superar
estos obstaculos es fundamental para
materializar el inmenso potencial de la
gamificacion como catalizador de una
revolucion en la ensefianza de la Lengua y la
Literatura (Altomari et al., 2023).

Estas limitaciones resaltan la necesidad

y
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de analizar la gamificacion y cuestionar si
¢la implementacion de una estrategia
gamificada en el aula de Lengua y Literatura
produce una mejora significativa en el
rendimiento académico de los estudiantes de
primer afio de bachillerato? y ¢en qué
medida contribuye a una distribucion mas
equitativa de los resultados de aprendizaje,
reduciendo la brecha entre estudiantes con
habilidad
Teniendo en cuenta lo antes expuesto, el

distintos niveles de inicial?
propdsito del presente articulo fue evaluar la
efectividad de una estrategia didactica
gamificada en estudiantes de primer afio de
Bachillerato en Lengua y Literatura de la
Unidad Educativa Fiscomisional Teécnica
“Pacifico Cembranos” de la Universidad

Bolivariana del Ecuador.
METODO
El diseio metodolégico de esta
investigacion se enmarcé en un enfoque
cuantitativo con un disefio  cuasi-
experimental, en el cual participaron dos
grupos, el experimental fue intervenido
estrategia  pedagogica
gamificada, implementada en la plataforma

mediante  una

Google Sites, mientras que el grupo de

control recibio enseflanza  mediante
metodologias tradicionales. El estudio se
Unidad

Técnica

realizé en la Educativa

Fiscomisional “Pacifico
Cembranos”, bajo auspicio de la Universidad

Bolivariana del Ecuador.

A

Poblaciéon y muestra

La muestra estuvo conformada por 70
estudiantes de primer afio de bachillerato de
la Unidad Educativa Fiscomisional Técnica
"Pacifico Cembranos”, distribuidos en dos
paralelos, A y B. Mediante un muestreo no
probabilistico por conveniencia, se incluyo la
totalidad de la poblacion accesible en estos
paralelos, conformando dos grupos de 35
participantes cada uno, seleccionado por el
acceso disponible a los grupos en el contexto
educativo real, lo que priorizé la viabilidad y
aplicabilidad practica de la intervencidn sobre
la generalizacion estadistica.

Instrumentos de evaluacion

El desempefio estudiantii en las
actividades de la propuesta gamificada fue
evaluado mediante una rubrica analitica,
como se muestra en la Tabla 1, la cual
especifico los criterios de calificacion y los
niveles de logro para cada tarea.
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Tabla 1. Rubrica de calificaciones de las actividades

Criterios Excelente Bueno Satisfactorio Insuficiente
(2 puntos) (1.5 puntos) (1 punto) (0.5 puntos)
Participacion Participa Participa en la Participacion Participacion
y activamente en  mayoria de las limitada, pero  minima, no
Compromiso todas las actividades, con un cumple conlas cumple con las
actividades, nivel adecuado de  tareas tareas
mostrando un compromiso. asignadas. asignadas.
alto nivel de
COmpPromiso.
Calidad de Responde con Responde Respuestas Respuestas
las profundidady  adecuadamente, basicas que incorrectas o
Respuestas  creatividad, pero con menos demuestran incompletas que
demostrando profundidad o comprension no demuestran
comprensién detalles. parcial del comprension.
total del contenido.
contenido.
Uso de Utiliza Utiliza las Uso limitado de No utiliza o
Recursos eficientemente  herramientas las presenta
Digitales las herramientas digitales herramientas dificultades
digitales y se adecuadamente, digitales, con graves al
adapta bien a pero con algunos  dificultades utilizar las
las plataformas  inconvenientes. evidentes. herramientas
propuestas. digitales.
Reflexiony  Presenta una Presenta una Reflexion No presenta
Pensamiento reflexion reflexion superficial con  reflexion o es
Critico profunday bien adecuada, aunque pocos detallesy completamente
fundamentada  falta profundidad  evidencia de superficial.
sobre el en algunos pensamiento
contenido aspectos. critico limitado.
trabajado.
Cumplimient Entrega todas Entrega las tareas  Tareas No entrega
o de Plazos las tareas dentro con retraso, pero entregadas con  tareas 0 entrega
del plazo sin comprometer el retraso, de manera
establecido. aprendizaje. afectando el excesivamente
flujo del curso. tardia.

Procedimientos

Ambos grupos completaron cuatro tareas
formativas y una evaluacion final. EI grupo
de control desarrollé actividades basadas en
el texto guia oficial de Lengua y Literatura
de primer afio de bachillerato. Por su parte,

el

grupo experimental

intervencion

fue intervenido

mediante la propuesta gamificada "Taller de
las Poesias de las Emociones"”, alojada en una
plataforma centralizada en Google Sites.

Esta
implementada a lo largo de cinco semanas, se

pedagogica,

y

REVISTA PROPUESTAS EDUCATIVAS / VOLUMEN 7, Nro. 15 / SEPTIEMBRE-DICIEMBRE 2025

ISSN: 2708 — 6631 / ISSN-L: 2708 - 6631



139

Doris Azucena Sarango Lapo, Ana Lucia Ledn Cueva, Ana Isabel Vasquez Castafieda y Sofia Jaccome Enacalada

disefid con el objetivo de incrementar la
participacion y el rendimiento académico
mediante la integracion de contenidos
poéticos en un entorno ludico-digital. La
secuencia didactica incorpor6é recursos de
gamificacion (Kahoot, Educaplay, Quizizz,
Liveworksheet y Google Forms) dentro de
personajes

emocionales, promoviendo el aprendizaje

una narrativa basada en
auténomo, significativo y creativo. El acceso
a la plataforma se optimiz6 mediante un
cddigo QR, garantizando una navegacion
directa y eficiente a los recursos.

Procesamiento de datos

El andlisis de datos se realizd6 mediante
métodos  estadisticos.  Inicialmente, se
calcularon medidas de tendencia central
(media, mediana, moda) y de dispersion
rango).
contraste de hipotesis, se evaluod el supuesto

(desviacion estandar, Previo al
de normalidad mediante la prueba de
Shapiro-Wilk, cuyos resultados indicaron
una distribucién no paramétrica de los datos
(p < .05). En consecuencia, se aplico la
prueba U de Mann-Whitney para muestras
software

independientes, utilizando el

Jamovi (versién 1.6) para el analisis.

RESULTADOS
A continuacién, se presentan los

resultados obtenidos tras el analisis
estadistico de los datos, organizados en dos
secciones  principales. La
corresponde al andlisis descriptivo de las
variables de estudio, que incluye las medidas

A

primera

de tendencia central y dispersion para
ambos grupos. La segunda seccion
comprende el andlisis inferencial, donde se
contrastan las hipdtesis mediante la prueba
estadistica no paramétrica U de Mann-
Whitney, con el fin de determinar la
existencia de diferencias significativas en el
rendimiento académico entre el grupo de
control y el grupo experimental.

La Tabla 2 presentan las estadisticas
descriptivas y los resultados de la prueba de
normalidad de Shapiro-Wilk para las cuatro
tareas evaluadas, desglosadas por grupo de
control (TC) y grupo experimental (TE). En
primer lugar, se observa una diferencia
sustancial y consistente en el desempefio
entre ambos grupos a lo largo de todas las
tareas. Las medias del grupo experimental
(TE1: 8.76, TE2: 8.96, TE3: 9.27, TE4: 8.83)
son notablemente superiores a las del grupo
de control (TC1: 5.26, TC2: 5.67, TC3: 5.52,
TC4: 5.79). Esta brecha en el rendimiento,
que supera los tres puntos en una escala de 0
a 10 en cada tarea, sugiere un efecto positivo
preliminar de la intervencion gamificada.

En cuanto a la dispersion de los datos, el
grupo
puntuaciones mas altas, sino también mas

experimental no solo obtuvo

Esto se evidencia en sus
estandar (DE)
considerablemente menores (entre 0.867 y

homogéneas.
desviaciones

1.086) en comparacion con las del grupo de
control (entre 0.857 y 1.733). La menor
variabilidad en el grupo TE indica que la
estrategia gamificada fue efectiva para la
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mayoria de los estudiantes, elevando el
rendimiento de forma generalizada vy
heterogeneidad en los

resultados. Ademas, los valores minimos y

reduciendo la

méaximos reflejan esta tendencia: mientras el
grupo de control presenta puntuaciones
minimas muy bajas (hasta 2.00) y méximas
que solo excepcionalmente alcanzan la
excelencia, el grupo experimental parte de
un piso mas alto (minimo de 7.00 en todas
las tareas) Yy sus mMAaximos  son
consistentemente de 10.00.

Respecto al supuesto de normalidad, los
resultados de la prueba de Shapiro-Wilk son
determinantes. Para el grupo experimental,
todos los valores de p son inferiores a .001
(p < .001),
contundente la hipotesis nula de normalidad.

rechazando de manera
En el grupo de control, tres de las cuatro
tareas (T1, T2, T3) también presentan
distribuciones no normales (p < .05). Solo la
Tarea 4 del grupo de control (TC4) muestra
un valor de p de .133, lo que sugiere que sus
datos podrian seguir una distribucion

normal. No obstante, la naturaleza
predominantemente no paramétrica de los
datos  en ambos grupos  valida
estadisticamente la decision metodologica de
emplear la prueba U de Mann-Whitney para
el analisis inferencial posterior.

Las implicaciones de estos hallazgos son
significativas para la préactica educativa. La
marcada y consistente superioridad en las
medias, unida a la menor dispersion de las

puntuaciones en el grupo experimental,

sugiere que la gamificacion no solo es una
estrategia efectiva para elevar el rendimiento
académico promedio, sino también para
promover una mayor equidad en los logros de
la Dbrecha entre

aprendizaje, acortando

estudiantes con diferentes niveles de
habilidad

gamificacion no solo como un recurso

inicial. Esto posiciona a la

motivacional, sino como una potente
herramienta pedagogica capaz de generar
mejoras sustanciales y generalizables en el
contenidos de

dominio de Lengua vy

Literatura.

y
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Tabla 2. Estadisticas descriptivas de las tareas del grupo control vs el experimentales

Tarea Grupo Media Mediana DE  Minimo Maximo ?/Caplrowlloll

TC1 5.26 500 1.120 3.00 7.00 0.869 <.001
Tarea 1

TEL 8.76 9.00 1086 7.00 10.00 0.864 <.001

TC2 5.67 6.00 0.857 3.50 7.50 0.878 0.001
Tarea 2

TE2 8.96 9.00 1014 7.00 10.00 0.852 <.001

TC3 5.52 6.00 1.390 2.00 9.00 0.916 0.011
Tarea 3

TE3 9.27 950 0.867 7.00 10.00 0.803 <.001

TC4 5.79 575 1733 2.00 10.00 0.952 0.133
Tarea 4

TE4 8.83 9.00 1065 7.00 10.00 086  <.001

El analisis descriptivo de los resultados, nivel de logro alto y consistente. En

representado en la Figura 1 mediante contraste, la forma del violin del GC,

gréaficas de violin combinadas con diagramas
de caja y bigotes para cada una de las cuatro
tareas, ofrece una visualizacion robusta de
las diferencias sustanciales en el desempefio
entre el grupo de control (GC) y el grupo
experimental (GE). La forma de los violines
para el GE, presumiblemente mas altos y
estrechos en la regién de puntuaciones
elevadas (cercanas a 10), indica no solo una
media superior sino también una distribucion
mas homogénea y concentrada alrededor de
las calificaciones de excelencia. Esto sugiere
que la intervencion gamificada "Taller de las
Poesias de las Emociones” no solo elevo el
rendimiento promedio, sino que consiguid
agrupar a la mayoria de los estudiantes en un

A

probablemente mas ancha y achatada, y
desplazada hacia la izquierda (puntuaciones
bajas), reflejaria una mayor variabilidad y
una concentracion de estudiantes en un rango
medio-bajo de desempefio, tipico de una
instruccion tradicional donde los resultados
suelen dispersarse mas.

La superposicion de los diagramas de caja
permite una lectura precisa de las métricas
clave. Es de esperar que la mediana (la linea
dentro de la caja) del GE se sitle
consistentemente por encima de la del GC en
cada tarea, corroborando la ventaja central
del grupo intervenido. Ademas, la posicion de
la caja del GE (que representa el rango

intercuartilico, IQR) en la zona superior de la
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escala, junto con bigotes mas cortos,
respalda visualmente la conclusién de una
menor dispersion y la ausencia de valores
extremadamente bajos. Para el GC, la caja
probablemente se ubique en la zona media,
con bigotes méas largos que se extienden
hacia puntuaciones minimas
significativamente inferiores. Esta disparidad
visual en la localizacion, dispersion y forma
de las distribuciones proporciona un
respaldo gréfico contundente a los resultados
del analisis inferencial, subrayando el
impacto positivo de la gamificacion en la
consolidacion de un aprendizaje mas
uniforme y de mayor calidad.

Finalmente, la evolucion de las formas
de los violines y las cajas a lo largo de las

cuatro tareas podria revelar patrones

temporales del efecto de la intervencion. Por
ejemplo, si el violin del GE se vuelve
progresivamente mas alto y estrecho en tareas
sucesivas, esto indicaria que los estudiantes
no solo respondieron positivamente desde el
inicio, sino que se adaptaron y consolidaron
su aprendizaje en el entorno gamificado,
alcanzando un dominio mas sélido vy
consistente de los contenidos poéticos. Esta
perspectiva longitudinal, visible a través de la
secuencia de gréaficas, enriguece el analisis al
demostrar que la gamificacion fomenté una
trayectoria de  mejora continua Yy
estabilizacion del rendimiento, a diferencia de
la posible fluctuacion o estancamiento

observado en el grupo de control.

Figura 1. Andlisis descriptivo por medio de las graficas de violin, cajas y bigotes de las

tareas de control vs experimental

L}

y
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En la Tabla 3 se presentan Los resultados
de la prueba U de Mann-Whitney, aplicada
distribuciones de
puntuaciones entre el grupo de control (GC)

para comparar las

y el grupo experimental (GE) en cada una de
las cuatro tareas, confirman la existencia de
diferencias estadisticamente significativas
Los valores del
estadistico U, notablemente bajos en todas
las tareas (Tarea 1: U = 21; Tarea 2: U = 7.5;
Tarea 3: U = 19.5; Tarea 4: U = 89.5),
indican una clara superioridad en el rango de

entre  ambos  grupos.

puntuaciones del grupo experimental. Esta
interpretacion  se  sustenta en el
funcionamiento de la prueba: un valor de U
cercano a cero sugiere un solapamiento
minimo entre las distribuciones, con la
mayoria de los puntajes de un grupo (en este
caso, el GE)
superiores a los del otro grupo.

La significancia estadistica de estos

siendo sistematicamente

hallazgos es extrema, como lo demuestran
los valores p, todos ellos menores a .001 (p <
.001). Este umbral, muy por debajo del nivel
de significacion convencional de a = .05,
proporciona una evidencia robusta para
rechazar la hipdtesis nula (Ho) de que no
existen diferencias entre las medianas de los
grupos. Es importante destacar que, si bien
la prueba se basa en rangos y compara las
distribuciones en su conjunto, la hipotesis
alternativa (H, p TC # p TE) formulada
sugiere que la direccion de la diferencia es
especifica: el grupo experimental obtuvo
medianas significativamente mas altas. La

A

consistencia de este resultado a lo largo de
las cuatro tareas refuerza la fiabilidad del
efecto observado, descartando que se trate de
un hallazgo aislado o casual.

Cabe resaltar que, aunque el valor U para
la Tarea 4 (89.5) es mas alto en comparacion
con los de las primeras tres tareas, lo que
podria sugerir un menor grado de separacion
entre los grupos, el valor p mantiene su
significancia maxima (p < .001). Esto indica
que, a pesar de una posible leve convergencia
en los desempefios 0 una mayor variabilidad
en esta ultima tarea, la diferencia a favor del
grupo
estadisticamente sélida y no atribuible al

experimental sigue siendo
azar.

Las implicaciones de estos resultados son
decisivas para la investigacion: se demuestra
de manera contundente que la estrategia
pedagdgica gamificada implementada en el
grupo experimental

produjo un impacto

positivo, estadisticamente significativo vy
consistente en el rendimiento académico de
los estudiantes en el &rea de Lengua y
Literatura. La magnitud y significancia de las
diferencias observadas no solo validan la
efectividad de la gamificacion como
herramienta de aprendizaje, sino que también
establecen una clara relacion de causalidad
entre la intervencion y la mejora en los
resultados, respaldando asi la hipétesis
central del estudio sobre la superioridad de

este método frente a la ensefianza tradicional.
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Tabla 3. Resultados de la prueba U de Mann-Whitney para la comparacion de
puntuaciones entre grupos en las cuatro tareas

Estadistico p
Tarea 1 U de Mann-Whitney 21 <.001
Tarea 2 U de Mann-Whitney 7.5 <.001
Tarea 3 U de Mann-Whitney 19.5 <.001
Tarea 4 U de Mann-Whitney 89.5 <.001

Nota. H, u TC# nTE

La Tabla 4 presenta un contraste
estadisticamente solido entre los resultados
de la evaluacion final del grupo de control
(EV-C) y el grupo experimental (EV-E). En
primer lugar, se confirma una diferencia
entre
media del grupo
(8.66) supera en casi dos
puntos a la del grupo de control (6.83),
grupo
experimental (9) se sitia dos puntos por

notable en el rendimiento central

ambos grupos: la
experimental
mientras que la mediana del
encima de la del grupo de control (7). Esta
brecha en las medidas de tendencia central
refleja consistentemente el impacto positivo
de la intervencién gamificada en el
desempefio académico final.

Respecto a la dispersion de los datos,
ambos grupos muestran una desviacion
estandar relativamente baja (EV-C: 0.905;
EV-E: 1.081), lo que indica homogeneidad
en los resultados dentro de cada grupo. Sin
embargo, el analisis de los valores extremos
revela una diferencia crucial: mientras el
grupo de control presenta un minimo de 5y
un maximo de 10, el grupo experimental
minima a 7,

eleva su puntuacion

manteniendo el maximo en 10. Este hallazgo

sugiere que la gamificacion no solo mejoro el
rendimiento promedio, sino que redujo
probabilidad de

resultados bajos, funcionando como un factor

significativamente  la

de nivelacion académica.

Los resultados de la prueba de Shapiro-
Wilk para ambos grupos (EV-C: W = 0.863,
p < .001; EV-E: W = 0.875, p < .001)
confirman una distribucion no paramétrica de
los datos, validando asi el uso de pruebas
estadisticas no paramétricas como la U de
Mann-Whitney para el analisis inferencial. La
violacion del supuesto de normalidad en
ambos grupos refuerza la idoneidad de la
metodologia estadistica empleada en el
estudio.

La evidencia demuestra que la
implementacion de la gamificacion no solo
gener0 una mejora sustancial en el
rendimiento académico promedio, sino que
constituy6 una estrategia efectiva para elevar
el piso de aprendizaje minimo, reduciendo la
brecha entre estudiantes con diferentes
niveles de habilidad inicial. Esto posiciona a
la gamificacion como wuna herramienta
pedagogica capaz de
optimizar los resultados de excelencia 'y

simultaneamente

y
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garantizar una base de aprendizaje mas
equitativa, trascendiendo su papel de simple
recurso motivacional para convertirse en un
instrumento valido para la nivelacion
académica y la mejora sistémica de los

logros de aprendizaje.

Tabla 4. Estadisticas descriptivas de las evaluaciones del grupo control vs experimental

Shapiro-Wilk

Grupo Media Mediana Minimo  Maximo W p

Nota EV-C 6.83 7 0.905 5 10 0.863 <.001
EV-E 8.66 9 1081 7 10 0.875 <.001
Al analizar la distribucion de las grupo de control (EV-C) y el grupo

calificaciones obtenidas en la evaluacion
final se observa en el grupo de control una
concentracion  predominante  de las

puntuaciones en el rango intermedio,
acompafiada de modas secundarias en
inferiores.  En

valores contraste, la

distribucion del grupo experimental se
desplaza notablemente hacia la zona de alto
rendimiento, con una densidad pronunciada
en los rangos correspondientes a 9 y 10
sobre 10. Este patron visual confirma una
clara  tendencia  hacia  calificaciones
significativamente mas elevadas en el grupo
intervenido. Ademaés, ambas distribuciones
presentan formas no simétricas, lo que
corrobora la ausencia de normalidad en los
datos, previamente establecida mediante la
prueba de Shapiro-Wilk (Tabla 4).

La Tabla 5 presenta los resultados de la
prueba U de Mann-Whitney aplicada a las

puntuaciones de la evaluacion final entre el

A

experimental (EV-E). El valor del estadistico
U obtenido (U = 135) es considerablemente
bajo en relacion con el tamafio muestral total
(N = 70), lo que constituye un primer indicio
robusto de la existencia de diferencias
significativas entre las distribuciones de
ambos grupos. Un valor U bajo sefiala que los
grupo
experimental son sistematicamente superiores

rangos de las puntuaciones del
a los del grupo de control, confirmando la
tendencia observada en el analisis
descriptivo.

La significancia estadistica de este
resultado es extrema, con un valor p < .001.
Este nivel de significacion, muy por debajo
del umbral convencional de a = .05,
proporciona evidencia contundente para
rechazar la hipotesis nula (Ho) de que no
existen diferencias entre las medianas de los
grupos. La hipétesis alternativa (H, p EV-C #

u EV-E) planteada se corrobora, indicando
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que la mediana del grupo experimental es
estadisticamente diferente (y, en contexto,
superior) a la del grupo de control. Este
hallazgo es coherente con los resultados de
las tareas individuales y consolida la validez
del efecto de la intervencion a nivel de la
evaluacion sumativa.

Tabla 5. Prueba U de Mann — Whitney para muestras independientes relacionada a las

evaluaciones

Estadistico p

Nota U de Mann-Whitney

135 <.001

Nota. H. pev-c # L EV-E

La confirmacion estadistica de una
diferencia altamente significativa en la
evaluacion final demuestra que el impacto de
la gamificacion trasciende el desempefio en
actividades formativas especificas y se
consolida en una evaluacion sumativa del
aprendizaje. Esto implica que la estrategia
gamificada no solo motiva o mejora el
rendimiento en tareas puntuales, sino que
facilita una asimilacion méas profunda vy
transferible de los contenidos, lo que se
traduce en una mejora sustancial y medible
en los logros de aprendizaje al final del
proceso instructivo.

DISCUSION
Los resultados obtenidos en este estudio,

que demuestran un impacto positivo,
significativo y generalizado de la

gamificacion en el rendimiento académico y
la equidad en el aula de Lengua y Literatura,
no existen en el vacio. Su analisis e
interpretacion  se  enriquecen al  ser
confrontados con el corpus de investigacion
previa, permitiendo identificar  tanto
convergencias que robustecen las teorias
existentes como particularidades que matizan
la comprension de este fendmeno educativo.
A continuacion, se discuten los hallazgos a la
luz de la literatura cientifica reciente,
estableciendo un dialogo critico entre lo
observado en la intervencion "Taller de las
Poesias de las Emociones" y lo reportado por
otros autores en contextos similares.

Eficacia en la mejora del rendimiento
académico: una corroboracion solida

La marcada superioridad del grupo
experimental, con diferencias en las medias
de mas de tres puntos en las tareas especificas

y
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(5.52 vs. 9.27 en Tarea 3) y de casi dos
puntos en la evaluacion final (6.83 vs. 8.66),
se alinea consistentemente con un amplio
cuerpo de evidencia que respalda la eficacia
de la
corroboran los de Cardenas et al. (2025) y
Castafieda (2025), quienes en su meta-
concluyen que los
gamificados, particularmente aquellos que

gamificacién. Estos hallazgos

analisis elementos

potencian la autonomia y la

retroalimentacion, tienen efectos

significativamente positivos en el
rendimiento cognitivo y motivacional de los
estudiantes. Asimismo, los resultados son
congruentes con estudios especificos en el
area de lengua, como el de Carmona et al.
(2025), quienes observaron mejoras notables
en la competencia lecto-escritora mediante
dinamicas de juego.

Sin  embargo, el presente estudio
trasciende la mera evidencia empirica al
demostrar una consistencia excepcional a lo
largo de cuatro tareas consecutivas y una
evaluacion sumativa, evidenciada por los
valores extremadamente bajos y
significativos de la prueba U de Mann-
Whitney (U=7.5 a U=21, p < .001 para las
tres primeras tareas). Esta consistencia
fortalece la postura frente a estudios con
resultados mas ambiguos, como el de
Rodrigues et al. (2022), que alertaba sobre
posibles efectos negativos de la gamificacion
a largo plazo por la pérdida de novedad. Los
datos de la presente investigacion, que
muestran un rendimiento sostenido e incluso

A

ligeramente creciente (de 8.76 en T1 a 9.27
en T3),
pedagogicamente solido, centrado en la

sugieren que un disefio
emocién y la narrativa, puede mitigar este
"efecto de desvanecimiento".
Homogeneizacion de resultados vy
equidad: el rol nivelador de la gamificacion
Uno de los hallazgos mas significativos
de esta investigacion trasciende la mejora
promedio y se adentra en la promocion de la
equidad. La reduccién de la desviacion
estandar en el grupo experimental (DE entre
0.867 y 1.081) frente al grupo de control (DE
entre 0.857 y 1.733), unida al significativo
aumento del piso de rendimiento minimo (de
2.00/5.00 en el GC a 7.00 en el GE en todas
las mediciones), posiciona a la gamificacién
como una herramienta de nivelacion. Este
resultado es crucial y encuentra un sélido
respaldo en los resultaos de Ahma y Kadriu
(2025),
gamificacién

quienes
puede
caminos para el

argumentan que la

ofrecer  multiples
éxito y andamiajes
personalizados, beneficiando
desproporcionadamente a estudiantes con
mayores dificultades. Coincide también con
los hallazgos de Costantini et al. (2025),
quienes observaron gue los entornos ludicos
reducen la ansiedad ante el fracaso,
permitiendo a los estudiantes participar mas y
cometer errores como parte del aprendizaje,
lo que se traduce en una distribucion de
resultados mas compacta y elevada.

Los datos visualizados en los gréficos de

violin, que sugieren una distribucion del
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grupo experimental méas alta y estrecha en la
zona de excelencia, proporcionan una
evidencia empirica robusta para esta idea.
Este efecto homogenizador contrasta con
algunas criticas de Kwon y Ozpolat (2021) y
Michinov y Michinov (2025), que sefialan
que la gamificacién puede exacerbar las
competencias

insanas 0 beneficiar

principalmente a los estudiantes mas
competitivos. El estudio actual, al demostrar
una clara reduccién de la brecha entre
estudiantes, sugiere que cuando la
gamificacion se enfoca en la maestria y la
colaboracién, como parece ser el caso del
"Taller de las Poesias de las Emociones”, se
convierte en un potente instrumento para la
inclusion educativa.

Consolidacion del aprendizaje a largo
plazo: del refuerzo motivacional a la
asimilacion profunda

La diferencia estadisticamente
significativa a favor del grupo experimental
en la evaluacién final (U=135, p<.001) es
quizas uno de los hallazgos mas relevantes
para la practica educativa, ya que indica que
los beneficios de la gamificacion no se
limitan a tareas inmediatas o formativas,
sino que se transfieren a una evaluacion
sumativa del conocimiento. Esto implica una
asimilacién mas profunda y durable de los
contenidos. Este hallazgo coincide con los
resultados de Li et al. (2024), ya que la
gamificacion, al satisfacer las necesidades de
competencia,

autonomia y relaciones,

probablemente foment6 una motivacion

intrinseca mas solida, conducente a un
aprendizaje mas significativo. Se concuerda,
ademas, con Paredes et al. (2024), quienes
encontraron que los estudiantes en entornos
gamificados mostraban una mejor retencion
de la informacion en evaluaciones
posteriores. Este estudio aporta evidencia
especifica en el dominio de la Lengua y
Literatura, sugiriendo que el proceso de
compromiso emocional y narrativo de la
gamificacion facilita una conexion mas
profunda con contenidos abstractos como la
poesia, lo que se traduce en un mejor
desempefio en una evaluacién integral. Esto
diferencia el impacto observado de
intervenciones gamificadas que se centran
Unicamente en la mecanica de puntos e
insignias, y cuyo efecto suele ser mas
superficial y de corta duracion.

La discusion de estos resultados revela
una solida sintonia con la corriente principal
de investigacion que avala los beneficios de
la gamificacion, al tiempo que aporta matices
cruciales. Se coincide con (Witoszek, 2023) y
Capatina et al. (2024), en la eficacia para
poder

homogenizador y de nivelacion. Finalmente,

mejorar el rendimiento, en su
la contrastacion de los hallazgos del presente
estudio refuerza, desde el &mbito de las
humanidades, la tesis de que wuna
gamificacion bien disefiada trasciende la
motivacion circunstancial para catalizar una
asimilacion profunda y transferible del
conocimiento.

y

REVISTA PROPUESTAS EDUCATIVAS / VOLUMEN 7, Nro. 15 / SEPTIEMBRE-DICIEMBRE 2025
ISSN: 2708 — 6631 / ISSN-L: 2708 - 6631



149

Doris Azucena Sarango Lapo, Ana Lucia Ledn Cueva, Ana Isabel Vasquez Castafieda y Sofia Jaccome Enacalada

CONCLUSIONES
Los resultados de este estudio
demuestran de manera concluyente que la
implementacion de la estrategia gamificada
"Taller de las Poesias de las Emociones"
produjo  una
estadisticamente

mejora  sustancial y
significativa en el
rendimiento académico de los estudiantes en
el area de Lengua y Literatura de la Unidad
Educativa Fiscomisional Técnica “Pacifico
Cembranos”, de la Universidad Bolivariana
del Ecuador. Esta superioridad del grupo
experimental frente al de control se
evidencio de forma consistente a lo largo de
todas las tareas evaluadas, con diferencias en
las medias que superaron los tres puntos en
una escala de 0 a 10. La magnitud de esta
diferencia se confirma mediante la prueba U
de Mann-Whitney,

excepcionalmente bajos (Tarea 2: U=7.5;

cuyos valores
Tarea 3: U=19.5) y su extrema significancia
estadistica (p < .001 en todas las tareas)
permiten rechazar la hipdtesis nula y afirmar
que la intervencion gamificada es una
variable determinante en la mejora de los
resultados de aprendizaje.

Mas alla de elevar el rendimiento
promedio, la gamificacion se mostr6 como
una herramienta eficaz para homogenizar los
resultados y promover una mayor equidad en
el aula. El grupo experimental no solo
alcanz6 medias mas altas, sino que presento
una dispersion notablemente menor en sus
puntuaciones, con desviaciones estandar

A

entre 0.867 y 1.086, en comparacion con el
grupo de control, cuyas desviaciones estandar
oscilaron entre 0.857 y 1.733. Este hecho se
ve reforzado por el analisis de los valores
minimos: mientras el grupo control registro
tan bajas como 2.00, el
experimental elevd el piso de rendimiento

puntuaciones

minimo a 7.00 en todas las tareas. Esto indica
que la intervencion fue efectiva para la
mayoria de los estudiantes, reduciendo la
brecha entre los distintos niveles de habilidad
inicial y asegurando un aprendizaje mas
uniforme.

El impacto positivo de la gamificacion no
se limito a actividades formativas especificas,
sino que se consolidd en la evaluacién final
sumativa. EI grupo experimental obtuvo una
media de 8.66 y una mediana de 9 en esta
evaluacién, superando claramente al grupo de
control, que obtuvo una media de 6.83 y una
mediana de 7. La prueba U de Mann-Whitney
aplicada a estos datos (U=135, p < .001)
confirma que esta diferencia es altamente
significativa. Este hallazgo sugiere que la
gamificacion facilita una asimilacion mas
profunda y transferible de los contenidos,
traduciéndose en una mejora medible y
sustancial en los logros de aprendizaje al final
del proceso instructivo.

La naturaleza no paramétrica de los datos,
confirmada por la prueba de Shapiro-Wilk
(con valores de p < .001 en la mayoria de los
casos, como en TE1-TE4 y EV-E), valido
estadisticamente el uso de la prueba U de
Mann-Whitney para el anélisis inferencial. La
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consistencia de los resultados a lo largo de  Altomari, L., Altomari, N. y lazzolino, G. (2023).

las cuatro tareas y la evaluacion final, junto
con la direccionalidad explicita de las
diferencias siempre a favor del grupo
experimental, refuerzan la fiabilidad de los
hallazgos y establecen una clara relacion de
causalidad entre la intervencién gamificada
y la mejora observada en el rendimiento
académico.

En conclusion, este estudio posiciona a
la gamificacion no solo como un recurso
motivacional, sino como una potente
herramienta pedagdgica con un doble
beneficio: optimizar los resultados de
excelencia y, simultaneamente, elevar el
nivel de aprendizaje minimo. La capacidad
de la estrategia para generar mejoras
sustanciales, generalizables y equitativas en
el dominio de contenidos de Lengua y
Literatura la convierte en un instrumento
valido y eficaz para la nivelacién académica
y la mejora sistémica de los logros de
educativos

aprendizaje  en  contextos

diversos.
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