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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo analizar la influencia de
la gamificacion como estrategia didactica en el desarrollo de la creatividad de los
estudiantes de tercer grado en el area de Lengua y Literatura de la escuela de Educacién
Paquisha, utilizando un estudio descriptivo, no experimental y transversal. Ademas, se
emplearéa el enfoque cuantitativo, debido a que se obtuvo informacion en un determinado
tiempo. Como poblacién se tuvo en cuenta a los estudiantes de tercer grado paralelo “A”,
jornada vespertina la misma que se tom6 como muestra del paralelo, el cual consta de 33
estudiantes. Para la recoleccion de datos se utilizo el instrumento de una encuesta disefiada
con la escala de Likert con los indicadores (nada, poco, mucho) a los estudiantes,
permitiendo recolectar toda la informacion necesaria para su posterior analisis e
interpretacion complementaria sobre la gamificacion en relacion con la creatividad. En
conclusion, se puede decir que la gamificacion contribuye al desarrollo de la creatividad
y el proceso de aprendizaje-ensefianza en el aula, permitiendo una incorporacion

sistematica por el docente hacia sus estudiantes.

Palabras Claves: Gamificacion, creatividad, estrategia, aprendizaje, sistematica.



ABSTRACT

This research aims to analyze the influence of gamification as a teaching strategy
on the development of creativity in third-grade students in the Language and Literature
area at the Paquisha Education School, using a descriptive, non-experimental, and cross-
sectional study. A quantitative approach was employed, as data was collected at a specific
point in time. The population consisted of the students in third grade, section "A"
afternoon session, which was also selected as the sample. This section comprises 33
students. Data was collected using a Likert scale survey with indicators (not at all, a little,
a lot), allowing for the collection of all necessary information for subsequent analysis and
further interpretation regarding gamification in relation to creativity. In conclusion, it can
be said that gamification contributes to the development of creativity and the teaching-
learning process in the classroom, allowing for its systematic incorporation by teachers

with their students.

Keywords: Gamification, creativity, strategy, learning, didactics.
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INTRODUCCION

La gamificacion ha surgido como una de las estrategias mas efectivas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, y junto con ello, la motivacion ha ido incrementando
con los afos. Las aplicaciones de juegos de actividades permiten adquirir conocimientos de forma
ludica promoviendo asi el interés de aprender, desarrollar habilidades y estrategias que se pueden
implementar en el aula.

La presente investigacion describe el nivel uso de la gamificacion como gamificacién en
la creatividad de Lengua y Literatura en la Escuela de Educacion Basica “Paquisha” en los
estudiantes de tercer grado. Las dos variables se sustentan a partir de diversas fuentes teoricas, en
donde se puede comprobar la importancia que tienen el uso de juegos educativos en el contexto
educativo, la investigacion se divide en cuatro capitulos, que se presentan a continuacion.

CAPITULO 1I: Presenta la situacion problematica, formulacion del problema, objetivo
general y especificos de la investigacion, seguido de la justificacion, alcances y delimitaciones que
tiene el estudio.

CAPITULO I1: En el segundo capitulo contiene el marco tedrico, en donde podemos
encontrar las dos variables de estudio, la gamificacion y creatividad, junto con loa antecedentes
internacionales y nacionales o locales que respaldan el sustento de la investigacion.

CAPITULO I11: Se evidencia el enfoque investigativo, donde se da a conocer la
modalidad y tipos de investigacion, también la poblacion y muestra de estudio, de la misma manera
las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos y el procesamiento de informacion.

CAPITULO 1V: Finalmente, se presenta el analisis de los resultados obtenidos de la
aplicacion de instrumentos, tablas y graficos estadisticos y discusiones de los datos recolectados,

lo que permitié obtener conclusiones, asimismo las recomendaciones del estudio.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

En la actualidad, la creatividad se ha convertido en una herramienta dinamica e
innovadora dentro del campo educativo que busca desarrollar en los estudiantes la
capacidad de generar nuevas ideas. Sin embargo, hemos podido evidenciar durante
nuestras practicas preprofesionales que la metodologia tradicional se basa no solo en las
actividades rutinarias que los docentes emplean dentro del aula de clases, sino en la
pedagogia de estudio centrada en la memorizacién. Por esta razén, dificulta que el
estudiante se comprometa netamente con su educacion, el cual restringe el desarrollo
pleno del pensamiento creativo limitando la posibilidad de generar un aprendizaje
significativo.

De acuerdo con Aldaz et al. (2024) para desarrollar la creatividad en las
instituciones educativas: Se exige innovar los métodos educativos, motivar a los
estudiantes, redisefar el espacio fisico y aprovechar la tecnologia. Esto nos indica que el
desarrollo de la creatividad va mas alla de la metodologia tradicional, porque el ensefar
de manera interactiva utilizando estrategias activas facilitan que el estudiante mejore su
rendimiento académico y aumente su interés por aprender.

La creatividad, siempre se ha utilizado en diferentes contextos en especial la
educacion, logrando ser vista como una herramienta que genera ideas innovadoras.
Cuando se aplica de manera adecuada, no solo se convierte en un recurso pedagdgico que

potencia la motivacion y capacidad de los estudiantes para enfrentar diferentes situaciones



del diario vivir, sino también en el desarrollo socioemocional del educando lo que
promueve un aprendizaje integral y significativo.

En el contexto internacional, segin Moura et al. (2021) implementaron en
Colombia un estudio aplicado al desarrollo del pensamiento creativo en el ambito
educativo. Se identificaron factores que benefician y limitan la creatividad en los
estudiantes dentro del aula de clases, entre ellas se encuentran la importancia del tiempo
para analizar, la paciencia en el error y un clima adecuado que motive el aprendizaje. Esta
investigacion demostrd los aspectos internos y externos que influyen en el fortalecimiento
del pensamiento creativo.

En el Ecuador, la aplicacion de la creatividad como herramienta didéctica atn es
limitada dentro de las instituciones educativas, debido al poco compromiso y preparacion
por parte de los docentes. Aunque el sistema educativo nacional haya adoptado
implementar nuevas metodologias para un aprendizaje de calidad, el enfoque tradicional
continGa siendo parte de ese esquema rutinario, de modo que genera dificultades en la
formacién lo que ocasiona un bajo rendimiento y una escasa creatividad en el educando.

Ante esta situacion la gamificacion emerge como un enfoque pedagogico, segln
Manrique et al. (2021) es un método didactico utilizado en los salones de clase que
permite que el aprendizaje se desarrolle de mejor forma, siendo asi un facilitador en el
campo educativo. Entonces, se destaca que al romper los esquemas tradicionales y
transformarlos con un método mas interactivo, permitira al estudiante no solo ser el
protagonista en su formacién, sino mejorar su compresion y creatividad dentro del aula.

La gamificacion siempre se ha utilizado en diferentes contextos en especial la

educacion, logrando ser vista como una metodologia recreativa que cuando se aplica de



manera adecuada no limita el entretenimiento del educando, sino mas bien incorpora
herramientas que emplean las mecanicas del juego, las cuales son disefiadas para la
creatividad y adquisicién de sus conocimientos haciendo del aprendizaje una forma ludica
en las instituciones educativas.

Diversos autores como Pefafiel et al. (2024) , sefialan que la gamificacion es
favorable para la ensefianza aprendizaje del estudiante, porque estimula la creatividad al
momento de agregar diversos juegos y dindmicas, de la misma forma, estas metodologias
crean un ambiente positivo dentro del saldn de clases acompafiado del aprendizaje activo,
es decir, la lluvia de ideas que surgen al instante en el educando causando que sean
originales.

No obstante, en la Escuela de Educacion basica Paquisha del Canton la Libertad
- Provincia de Santa Elena, se pudo evidenciar la poca creatividad y compromiso por parte
de los estudiantes del tercer afio en las diferentes actividades que imparte el docente,
debido al aprendizaje rutinario y a la estrategia de estudio especialmente en el area de
Lengua y literatura. Por esta razdn, se deberian aplicar las herramientas adecuadas como
la gamificacion que integra el uso de elementos que permitan estimular la creatividad en
el educando. Teniendo en cuenta esta problematica, el cual compruebe con certeza que
los docentes aplican las herramientas de una manera adecuada mediante la gamificacion.
Resulta necesario llevar a cabo esta pequefia investigacién que va dirigida a los
estudiantes del tercer afio de la Escuela de Educacion basica Paquisha, en donde se pudiera
verificar la implementacion de la creatividad como un factor fundamental para el
desarrollo integral del estudiante y a su vez determinar lo que causa la gamificacion en el

fortalecimiento mental del educando en el area de Lengua y literatura.



1.2 Formulacion y sistematizacién del problema
1.2.1 Pregunta principal

e ;Como influye la gamificacion en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes
de tercer grado en el area de Lengua y Literatura de la Escuela de Educacion Basica
Paquisha?
1.2.2 Preguntas secundarias

e (Que dificultades limitan la creatividad de los estudiantes de tercer grado de la
Escuela de Educacion Bésica Paquisha?

e ;De qué manera la gamificacion fortalece la creatividad en el area de Lengua y
Literatura?

e ;Qué estrategias de gamificacion resultan efectivas para potenciar la creatividad de
los estudiantes?
1.3 Objetivos de la investigacion
1.3.1 Objetivo general
Analizar la influencia de la gamificacion como estrategia didactica en el desarrollo

de la creatividad de los estudiantes de tercer grado en el area de Lengua y Literatura de la
Escuela de Educacion Bésica Paquisha.

1.3.1 Objetivos especificos

o Identificar las limitaciones que afectan el desarrollo creativo de los estudiantes de
tercer grado.

e Describir las précticas pedagdgicas tradicionales que limitan el desarrollo de la

creatividad en los estudiantes.



e Analizar las estrategias de gamificacion aplicables en el aula de Lengua y
Literatura para fomentar la creatividad
1.4. Justificacion de la investigacion
El presente estudio investigativo se fundamenta en la necesidad de transformar la
metodologia tradicional basado en el esquema rutinario y memoristico, hacia un enfoque
interactivo que beneficie a los estudiantes de tercer grado de la Escuela de Educacion
Basica Paquisha. Teniendo en cuenta las escasas estrategias de creatividad y el bajo
rendimiento académico que enfrentan en las actividades que imparte el docente. Por este
motivo, la gamificacion como herramienta didactica permitira mejorar el aprendizaje
dentro del aula mediante juegos innovadores que refuercen la participacion en el
educando, especialmente en el area de Lengua y literatura donde se puede evidenciar gran
parte del aprendizaje rutinario.

Desde una perspectiva tedrica, esta investigacion buscard contribuir con el
sistema educativo la aplicacion de la gamificacion como una herramienta innovadora que
conlleve el uso de dinamicas propias del juego con metas claras y con logros sencillos
apropiados a la materia con la que se esta trabajando, las cuales enriquecen el aprendizaje
con un enfoque pedagdgico lo que resulta un aprendizaje significativo y duradero.

A nivel préctico, el presente trabajo de apoyo servira para facilitar a los docentes
de la Escuela de Educacion Basica Paquisha, en aplicar dentro del aula los diferentes
métodos didacticos que fomenten la creatividad en los estudiantes mediante el trabajo con
aportes de nuevas estrategias y no ayudarse unicamente en la metodologia tradicional del
aprendizaje rutinario que en la actualidad posiblemente ocasionan bajos niveles de

rendimiento creativo en el educando.



Finalmente, desde el punto de vista social se puede considerar que esta
investigacion beneficiara a la Escuela de Educacion Basica Paquisha, y a las futuras
generaciones que desarrollen un estudio similar, lo que comprometera al estudiante
determinar su participacion, mediante estas actividades gamificadas que estimulan su
creatividad y desarrollan su sistema cognitivo, generando un impacto positivo en su
formacion.

En lo metodoldgico, la presente investigacion se desarrollard bajo un enfoque
cuantitativo, esto permite un analisis sobre la influencia de la gamificacion en los
conocimientos creativos planteando un problema de estudio delimitado y concreto.
Ademas, el enfoque cuantitativo ocurre en la realidad externa del estudiante y se centra
en la recoleccion de datos que miden variables por medio de encuestas, pruebas de
diagnosticos y cuestionarios que evaltan los niveles de creatividad antes y despues de ser
aplicadas las estrategias de la gamificacion.

La delimitacion del estudio se centr6 en la Escuela de Educacion Bésica
“Paquisha”, con la unidad de analisis conformada por estudiantes de tercer grado,
especificamente aquellos de la jornada vespertina como sujetos de estudio. El objetivo se
orientd a examinar la relacion entre la gamificacién y la creatividad en el contexto de la
asignatura de Lengua y Literatura. Temporalmente, la investigacion abarco el periodo
lectivo 2025-2026, adoptando un enfoque cuantitativo que prioriz6 la medicién objetiva

de percepciones mediante el instrumento de cuestionario.



CAPITULO 1I
MARCO TEORICO

Numerosas investigaciones recientes han dado a conocer y han confirmado que la
gamificacion se establece como una herramienta potente para los estudiantes que conlleva
a incrementar la motivacién y la creatividad en el ambito pedagdgico educativo.
Investigaciones como las de (Pérez y Ramirez, 2015), concuerdan en que el uso de
elementos ladicos dentro del salén de clases incrementa el motivo de aprender del
estudiante y favorece el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales. Ademas, entre los
diferentes retos y desafios que tiene que enfrentar el educador para que el estudiante se
involucre en el proceso de ensefianza aprendizaje, estos resultados respaldan la eficacia
de aplicar estrategias gamificadas con los métodos pedagdgicos para beneficiar el
rendimiento, la atencién y la resolucion de problemas.

2.1. Antecedentes

A nivel internacional, el estudio realizado por Lezama et al. (2023), realizaron una
investigacion con el objetivo de analizar el impacto que ha tenido la gamificacién en los
centros educativos con el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, la metodologia
empleada se llevo a cabo en un enfoque cualitativo con una revision bibliografica desde
el 2014 hasta el 2022, se escogieron 20 documentos de las cuales 13 fueron articulos
cientificos y las 7 tesis de grado, los resultados evidencia el desconocimiento de la
gamificacion como herramienta didactica por parte de los docentes, puesto que confunden
como juego este instrumento de aprendizaje.

De igual manera, Vergara (2023), plante6 como objetivo fortalecer la ensefianza

de la lengua Castellana y Literatura con la implementacion de jornadas de formacion para



los docentes de la asignatura en la ciudad de Monterrey. Se trabajo con 15 docentes del
area mencionada para la implementacion de los recursos de gamificacidn en el proceso de
ensefianza aprendizaje, los resultados obtenidos fueron que la gamificacion es eficaz para
el fortalecimiento de los aprendizajes significativos en el salon de clase por parte de
los estudiantes.

Asimismo, Lucin (2025), establecié como objetivo determinar la influencia de la
gamificacion en estudiantes de Educacion basica de la U.E. Cap. Rafael Moran Valverde,
para la investigacion se uso el método cualitativo, porque busca explorar y describir como
la gamificacién influye en el proceso de ensefianza aprendizaje, esté estudio permitio
comprender las experiencias y percepciones de los estudiantes y docentes sobre la
gamificacion, los resultados constan que la mayoria de estudiantes (38 de 50) consideran
que son muy divertidas las actividades gamificadas para lograr su interés y mantenerlos
comprometidos con el aprendizaje.

Estos antecedentes muestran la importancia de la gamificacion como una
herramienta didactica innovadora que favorece al fortalecimiento de la creatividad en las
instituciones educativas, mediante su aplicacion facilita un aprendizaje significativo en
un entorno mas dindmico e interactivo para los estudiantes. Este enfoque teorico y
experimental respald6 a nuestra investigacion en tener ideas claras y precisas acerca del

tema.
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2.2. Bases Tedricas

2.2.1 La gamificacion

La gamificacion se define como una herramienta didactica innovadora que facilita
el aprendizaje y desarrollo de la creatividad, a través de las dindmicas interactivas de juego
que comprometen al ser humano con su formacion. Segun Contreras y Eguia (2018), la
gamificacion puede definirse como el uso de elementos y mecénicas de juego, asi como
de técnicas de disefio de juegos en contextos no ladicos, para mejorar la experiencia del
usuario y su compromiso, fidelidad y diversion.

Igualmente, en los centros educativos, la gamificacion es uno de los componentes
fundamentales que los docentes emplean dentro del aula como herramienta pedagdgica,
utilizando juegos innovadores que permitan al estudiante estimular su aprendizaje de
mejor manera. Por medio de estas actividades el pensamiento creativo se fortalecerd, lo
que facilitara en el educando no solo su participacién ante cualquier problema social, sino
también enriquecer su aprendizaje de manera significativa.

Por otro lado, la gamificacion en la actualidad se presenta no solo como una
actividad recreativa, sino como una herramienta de aprendizaje integrada en el campo del
conocimiento educativo e institucional. Londofio y Rojas. (2020), destacan que el uso de
la gamificacién en los entornos educativos transforma el aprendizaje rutinario a uno de
calidad, lo que promueve en el estudiante su interés por aprender.

Desde el punto de vista cientifico, la gamificacion se sustenta en diversas teorias
del aprendizaje significativo de Ausubel y Hanesian (1991), quienes plantearon que el
alumno encuentra sentido y un propoésito en lo que descubre mientras hace volar su

imaginacion. El aprendizaje se promueve cuando la nueva informacion se relaciona de
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manera fundamental con los conocimientos anteriores del estudiante, de tal modo que
estas actividades estimulen la exploracion y reflexion logrando una comprension profunda
y duradera favoreciendo la estructura cognitiva.

Asimismo, la gamificacion se basa en la teoria del aprendizaje experiencial de
Kolb (1984), que destaca el valor de experiencias directas, que aporta informacion que
sirve para reflexiones y obtener la capacidad de aplicar lo aprendido en nuevas
circunstancias como fuente fundamental del aprendizaje. Segun este autor, la
comprensién se genera a través de la transformacion de la experiencia en lo cual destacan
el rol de los procesos intelectuales lo que se relaciona con las dindmicas de juego donde
los educandos aprenden haciendo y reflexionando sobre las experiencias vividas.

Por otra parte, Ryan y Deci (2020), con su teoria intrinseca o también llamada de
autodeterminacion (SDT), explican que es un enfoque hacia la motivacion intrinseca que
busca la novedad y el desafio, es aquella que nace del propio interés y satisfaccion
personal que inspira al individuo a realizar actividades con mayor responsabilidad y las
circunstancias que existen entre las posibilidades. La gamificacion responde exactamente
a esta idea, ya que, al contener recompensas simbolicas, desafios y logros provocan que
los educandos participen de una forma voluntaria, explorando los ambientes sociales y la

evolucion de los recursos

2.2.2. Importancia de la gamificacion

Al respecto, se debe tomar en consideracion la importancia de la gamificacion y
como puede influir, o no, en la motivacion esta se define como un procedimiento
cognitivo que destaca la forma de pensar de los alumnos, sus creencias y emociones que

dirigen a un mismo objetivo en la actividad, Pintrich y Schunk, (2006) proponen las
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creencias de las capacidades de los estudiantes y la orientacién que impulsa a poder
alcanzar las metas ya que intervienen en gque tan motivados pueden estar.

La gamificacion conlleva a la mejora en distintas etapas educativas en las
practicas de ensefianza aprendizaje, también resulta importante para el estudiante porque
aumenta los niveles de responsabilidad en el proceso de formacion. Por otra parte, se
menciona que la gamificacion puede llegar a establecerse dentro del ambito educativo
como herramienta que tenga valor practico, para que los estudiantes puedan adquirir
mejores conocimientos mediante experiencias y obtener resultados positivos,
construyendo habilidades tanto emotivas como sociales, que van de la mano con el trabajo
en equipo y la motivacion.

2.2.2.1. Componentes claves de la gamificacion

Segun Zambrano et al. (2020), expresan que la gamificacion hace desaparecer el
aburrimiento y genera interés en el estudiante evidenciando que es una herramienta
significativa para poder alcanzar los objetivos para su aprendizaje. Una clase creada con
la estrategia de gamificacion se integra con la estructura de los tres componentes
principales, estos van a permitir impartir las clases de una manera mas interactiva y
Ilamativa a continuacién la siguiente estructura:

e Dinamicas: Consiste en el comportamiento observable del jugador mientras lo
emplea, generando emociones y motivando a los estudiantes a través de la practica
del juego que se encuentran en las competencias trabajando en equipo hasta poder
lograr sus objetivos.

e Mecénicas: Es aquella que se refiere a los componentes que implementan en los

juegos, define las acciones que se le permitan al jugador, en ella se encuentran
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diversos retos y recompensas las cuales llevan a los usuarios a tener una
experiencia mejor.
e Componentes del juego: Son recursos o herramientas que se utilizan en la
descripcién de las emociones durante el juego es decir lo que el estudiante llega a
sentir mientras esta jugando, en ella se utilizan la gamificacion como insignias,
avatares y misiones.
2.2.2.2. Tipos de gamificacion aplicada en el aula
Dentro del campo educativo, la gamificacion como herramienta pedagdgica se
adapta al estilo de juego que el docente emplea para fortalecer el proceso de aprendizaje
siendo clasificados en varios tipos. Segun Garcia y Biel (2015) existen dos tipos de
gamificacion:

Entre ellos estan:

e Gamificacion superficial: Este tipo de gamificacion se encarga de que el
aprendizaje se vuelva significativo e innovador, a traves de los mecanismos de
juegos el estudiante potenciara su creatividad y pensamiento critico, el cual
permita desarrollar de manera mas simples las actividades académicas dentro del
aula sin cambiar la metodologia de ensefianza que los docentes emplean.

e Gamificacion estructural: Este tipo de gamificacion es diferente, porque su
estructura se encarga del proceso de aprendizaje y motivacion del educando en
todo su progreso, debido a la disciplina que emplea su formacion se vuele mas

participativa siendo una experiencia unica dentro del campo educativo.
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2.2.2.3 Efectividad de la gamificacion

Segun, Acosta et al. (2024), la gamificacion en el aprendizaje ha demostrado ser
efectiva al utilizar elementos y mecanicas propias de los juegos para motivar y como
prometer a los estudiantes en la realizacion de actividades investigativas. Por lo tanto, esto
indica que las herramientas gamificadas dentro de las instituciones educativas han sido
efectivas en el proceso de aprendizaje del educando estimulando su creatividad por medio
de los juegos interactivos. Teniendo en cuenta que la motivacién forma parte de este
proceso, ya que permiten al individuo expresar sus emociones y sentirse comprometido

en el desarrollo de cada actividad.

2.2.3. Creatividad

La creatividad, desde la perspectiva cientifica, es entendida como la capacidad del
ser humano para generar ideas originales considerando tanto las capacidades analiticas
como las creativas que pueden desarrollarse en la practica y que a su vez son muy valiosas
porgue nacen del sistema creativo del nifio. Niwlikar (2024), la define como un proceso
cognitivo que esta centrado en reducir soluciones que implica la fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracion que se usa para generar una lluvia de ideas novedosas y poco
comunes para poder encontrar una respuesta correcta. Oliveria et al. (2009) afiaden que la
creatividad puede desarrollarse a través de ambientes educativos tales incluyen ideas
originales que promueven la curiosidad y la imaginacion al producir nuevas ideas y
recombinarlas pueden plantear varias formas para llegar a la resolucion de problemas.

En el contexto educativo, la creatividad se considera una forma de educar para el
cambio y formar personas para la competencia esencial que tiene el aprendizaje integral

del estudiante, porque se ha convertido en un fendmeno indispensable en la educacion, ya
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que tiene componentes cognitivos, afectivos e intelectuales que permiten encontrar
soluciones innovadoras, destrezas y habilidades para poder expresar sus ideas Yy
desarrollar nuevos desafios. La aplicacién de estrategias gamificadas favorece este
proceso, puesto que ofrece un entorno dinamico donde el error se convierte en parte del
aprendizaje y la exploracion es constante.

Esta investigacion se enmarca en el enfoque constructivista, este modelo fomenta
la creatividad, la cooperacion, el intercambio de saberes, experiencias de forma interactiva
y llamativa el cual sostiene que el aprendizaje se construye activamente a partir de la
experiencia y la interaccion con el entorno (Piaget 1982; Vygostki 1929). Desde esta
perspectiva, la gamificacion delimita el conocimiento en la dependencia entre las
experiencias y estructuras del pensamiento, constituye una estrategia que permite al
educando convertirse en intérprete y aprendiz de su propio aprendizaje. Ademas, han
relacionado el aprendizaje con la comprension como capacidad progresiva de accion,
mientras desarrolla habilidades cognitivas y creativas a través de la participacion en las
actividades ludicas.

El presente estudio, tiene como alcance dar a conocer la necesidad de transformar
la metodologia tradicional a un enfoque interactivo, a través de la gamificacion como
estrategia didactica para potenciar la creatividad dentro del aula. Este estudio tendra un
enfoque cuantitativo y se desarrollara en la Escuela de Educacion Bésica Paquisha, con el
objetivo de analizar la influencia de la gamificacion como estrategia didactica en el
desarrollo de la creatividad en los estudiantes de tercer grado en el &rea de Lengua y

Literatura de la jornada vespertina.
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Segun Rocci (2020), sostienen que, desde una perspectiva coloquial, la creatividad
es considerada como la busqueda de nuevas soluciones a los problemas, logrando algo
novedoso a partir de ideas previas. Entonces, se destaca que la creatividad es un factor de
suma importancia que debe ser puesto en préactica y estudiado cautelosamente por los
seres humanos, teniendo en cuenta que el pensamiento creativo se adquiere frente a
situaciones que las personas enfrentan no solo en la vida cotidiana sino también dentro
del &mbito educativo.

En la educacion, los directivos de las instituciones educativas deben motivar el
pensamiento creativo y flexible del estudiante dentro del aula como aquel que identifica
las problematicas por si solo, siguiendo procedimientos propios para llegar a conocer
nuevas cosas. En el mundo existen experiencias pedagogicas que estan encaminada a la
estimulacion y desarrollo de la creatividad como un proceso complejo que parte de una
tarea autonoma a una actividad, en donde el individuo se encarga de auto educarse
mediante sus conocimientos.

Segin Campos y Garcia (2023) nos dice que la creatividad en el escenario
educativo se convierte en el fundamento de lo resolutivo en los procesos de construccion
del conocimiento. Por lo tanto, se destaca que el maestro debe ser el que dinamice el
proceso educativo es decir ensefie a los estudiantes a ser creativos, a que ellos reflexionen
y cuando se les presente una problematica poder buscar la salida de mejor manera.

En concordancia, Payares (2025) nos argumenta que la creatividad se vuelve un
factor importante para la resolucion de problemas y el desarrollo de habilidades criticas,
estas soluciones empoderan a los estudiantes preparandolos para problemas complejos en

entornos reales, y capacidad para trabajos grupales. Los conceptos mencionados
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anteriormente nos hacen saber que la definicion de creatividad es la habilidad para
responder de una forma ajustable a la necesidad de las actividades impartidas en el salon
de clases, para establecer las condiciones necesarias para que sean creativas y que se
asimile las caracteristicas del estudiante creativo, como lo son la sensibilidad al problema,

flexibilidad para la adaptacién, capacidad de evaluacién de las ideas.

2.2.3.1Técnicas de creatividad

La falta de creatividad dentro del &mbito educativo es un factor clave que explica
las problematicas que enfrentan los estudiantes en el aula de clases, debido a los grandes
cambios que ha tenido la educacion con el aprendizaje tradicional. En este sentido, la
creatividad surge como una herramienta innovadora que el docente debe de implementar
en las diferentes actividades académicas, con el fin de desarrollar en el educando el
pensamiento critico.

Segun Valero (2019), a los nifios les resulta facil aprender a ser creativos si se les
impulsa el interés por la investigacion y la exploracion. La escuela debe ofrecer a los
alumnos actividades donde permitan la innovacion y la creatividad en las cuales acepten
la forma de ganar y perder de manera constructiva, por lo que se debe ensefiar al nifio a
recibir criticas constructivas para que aprendan a diferenciar entre una critica positiva y
una negativa. El docente debe reconocer el caracter transformador de su ensefianza,
potenciando en los alumnos caracteristicas de la creatividad: la originalidad de las ideas,
la flexibilidad para adaptarse a situaciones que se le presenten, la curiosidad que ayuda a
la exploracion y la sensibilidad o mas bien la independencia, en este mismo orden la
creatividad que produce un docente incluye la técnica en el contexto educativo ensefiando

que el alumno pueda afrontar y solucionar los problemas en la actividad practica.
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En la Educacién Basica una técnica principal es la lluvia de ideas que los alumnos
tienen al momento de que el docente imparte su clase, ya que pueden generar varias
propuestas sobre el tema que se esta tratando sin importar que sus ideas sean las correctas
para abordar el tema. Se define como técnicas de creatividad aquellos aprendizajes que
ensefian una operacion el cual se observa un resultado creativo a continuacion tres de
ellas:

e Primera Técnica: Conocer las etapas del proceso creativo
Esta técnica consiste en replicar un proceso creativo y al momento de conocer la
estructura del proceso sus etapas puedan ser mas creativas.

e Segunda Técnica: La produccion de Analogias o Conexiones Analdgicas
Consiste en una conexion de semejanzas entre elementos diferentes que tienen tres
componentes: el sujeto, el andlogo y la conexion.

e Tercera metodologia: El pensamiento lateral
Relata que el cuerpo central del libro se destina a ensefiar herramientas para

generar ideas nuevas.

2.2.3.2. Importancia de la creatividad

Educar en la creatividad, es poder cambiar y formar personas con una
originalidad, flexibilidad, vision futura, iniciativa y confianza para afrontar obstaculos
que se le van presentando en el ambito estudiantil, cabe recalcar que se considera de suma
importancia promover la adquisicion de nuevas habilidades que favorezcan el
pensamiento critico y emocional, lo cual resulta importante para la formacion integral del

educando.
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La creatividad, es importante dentro del ambito educativo porque permite el
desarrollo de aspectos cognitivos y afectivos que son fundamentales para el desempefio
productivo del alumnado, ya que nos idealizamos que los estudiantes sean pensadores,
investigadores e innovadores y que no sean aprendices en base a la memorizacién, sino
productores de nuevos conocimientos, debido que el pensamiento creativo tiene que
trabajarse desde la edad temprana.

La creatividad puede considerarse como un ambiente educativo que tiene
importantes discrepancias en la formacién integral del alumno, a través de los cambios
que ella genere en cada nifio, los multiples recursos y estimulos que impulsan la
superacion con la realizacion de experiencias innovadoras en el aula. De este modo, el rol
docente no se limita a transmitir contenido de forma tradicional sino mas bien conseguir

que el alumno cambie en actitudes y saberes de una manera mas creativa.

2.2.3.3. Caracteristicas de la creatividad

La creatividad se caracteriza por varias dimensiones que reflejan habilidades
especificas de los estudiantes en la clase de Lengua y Literatura. La originalidad se
manifiesta cuando los nifios generan ideas novedosas en las actividades, como inventar
un cuento unico o proponer algo diferente y original durante las tareas. La flexibilidad
implica que los estudiantes se adaptan a diferentes formas de trabajo, como realizar
actividades en grupo, de manera individual, o utilizando métodos variados, como escribir
o dibujar. Por su parte, la fluidez se refiere a la habilidad de proponer varias opciones para
resolver una tarea, por ejemplo, imaginar diferentes finales para un cuento o sugerir
multiples soluciones a un ejercicio. La elaboracién consiste en enriquecer una idea

afiadiendo mas detalles, como incluir méas informacién al escribir o contar una historia en
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clase. La sensibilidad a los problemas permite a los nifios identificar dificultades en las
tareas, como algo que no entienden, y buscar formas de solucionarlo por si mismos. La
curiosidad se evidencia en el entusiasmo por explorar nuevas estrategias de aprendizaje,
como probar juegos con palabras o experimentar con actividades diferentes. Finalmente,
la independencia se refleja en la capacidad de resolver tareas, como escribir una historia,
sin necesitar ayuda constante de la profesora. Estas caracteristicas, alineadas con los
indicadores e items del cuadro de operacionalizacion, destacan como la creatividad se

desarrolla en un contexto educativo dinamico y participativo.

2.2.3.4. Teorias principales

Segln Lopez et al. (2024) la teoria del flujo propuesta por Csikszentmihalyi
explica como la gamificacion puede influir en al aprendizaje. Entonces, esta teoria se basa
que el aprendizaje significativo y se da cuando el estudiante esta completamente centrado
en su formacion al estar motivado y concentrado en la resolucion de problemas que
dificultan sus habilidades, este paradigma de experiencias son las que favorecen al
desarrollo completo del estudiante.

Segun (Mufioz, 2019), la teoria asociacionista de Mednick explica que el
pensamiento creativo es la formacion de nuevos elementos asociativos dispares en nuevas
combinaciones para realizar propuestas utiles. Desde este enfoque, la creatividad se
convierte en una herramienta indispensable que el ser humano adquiere a través de las
experiencias vividas, donde su proposito es dar ideas o soluciones que respondan de
manera efectivas a problematicas que se presentan dentro de la vida cotidiana. Este
enfoque presenta dos grandes leyes que estan asociados al pensamiento creativo entre

ellas estan:
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Ley de la continuidad: Esta herramienta se centra en la creatividad como un proceso
dindmico e interactivo, el cual permita al individuo desarrollar el pensamiento creativo
de manera ordenada coordinando cada una de sus ideas hasta llegar a una propuesta
significa que respalde dicha afirmacion.

Ley de la semejanza: Esta herramienta creativa se centra como guia ante problemas
que aparecen de manera frecuente en el ambito social, lo que permitira al ser humano

desarrollar la creatividad al enfocarse en situaciones cotidianas.



2.3. Operacionalizacion de variables
Tabla 1 Operacionalizacion de las variables
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Variable Definicion conceptual | Dimensiones Indicadores items Técnica e instrumento
La gamificacion es una | |mplementacién de juegos | Aplicacion de juegos lidicos en clase. PO1 Cuestionario con una
herramienta  didactica | |;dicos. escala de Likert
Innovadora que facilita Interés por actividades recreativas dentro | P02 Nada, Poco o Mucho

Gamificacion | el aprendizaje Y | Participacion activa del aulap P03
desarrollo de la ot _
creatividad, a través de | Alto rendimiento en clase. | Calificacion en los aprendizajes PO4
las dinamicas Uso de puntos, insignias y recompensas | P05
interactivas de  juego. Elementos motivacionales | P2 incentivar la participacion creativa en | P06
(Benalcazar 'y Cajo, actividades de Lengua y Literatura. P07
2025) P08

Originalidad Genera ideas novedosas en las actividades. | P09 Cuestionario con una
La creatividad es Ia | ©M9tnalioa escala de Likert
capacidad de responder | .. inilidad Se adapta a diferentes manejos de trabajo. | P010 Nada, Poco 0 Mucho

Creatividad de una forma ajustable a : : _
la necesidad de las Fluides Propones varias opciones para la resolucion | P011
actividades impartidas de tareas.
en el salon de clases. i6 Amplia un tema explicaciones adicionales. | P012
(Betancourt, 2000) Elaboracion p. P _

Sensibilidad los Explica los problemas y busca soluciones. | P013
problemas
o Demuestra interés por explorar nuevas | P014
Curiosidad estrategias de aprendizaje.
Busca soluciones sin pedir ayuda del [ PO15

Independencia

docente.

Elaborado por: Eusebio y Velez (2025)
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

3.1. Tipo de investigacion.

De acuerdo con Yucra y Bernedo (2020), consideran que el método cuantitativo
es la medicion de las caracteristicas de los fendmenos sociales, estipulados en una serie
de premisas y postulados, con el uso de la l6gica deductiva, para ser generalizados en sus
resultados o conclusiones. Este enfoque se centra en medir y cuantificar datos numéricos
para llegar a una conclusion. Por tanto, la presente investigacion se llevé a cabo bajo un
enfoque cuantitativo, el cual permita medir la influencia de la gamificacion como
estrategia didactica en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes.

3.1.1. Investigacion descriptiva

En opinién de Guevara et al. (2020) la investigacion descriptiva es aquella que
tiene como propdsito describir las caracteristicas principales del fenémeno de estudio, a
través de criterios sistétmicos que permitan obtener informacion acerca del tema tratado.
En este contexto, el objetivo de estudio de la presente investigacion describe lo observado
en el aula de clases, basandose en la implementacion de la gamificacion en el area de
lengua y literatura y en la descripcion de las variables que se evidencian.

3.2. Disefio de investigacion

3.2.1. Investigacidn no experimental

Segun Garcia y Trejos (2024) la investigacion no experimental se centra en las
observaciones para llegar a una conclusion, es decir no permite manipular o controlar la
investigacion del tema tratado. Entonces, la presente investigacién adopta un disefio no

experimental, debido a que no se manipulan las variables, solo se observa y se analiza la
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situacién dentro de la unidad educativa frente al uso de la gamificacion en el area de
Lengua y literatura.

3.2.1. Investigacion transversal

De acuerdo con Haro et al. (2024) la investigacion transversal es aquella que
permite recopilar datos en un tiempo determinado, lo que facilitara detallar una poblacion
en un momento especifico. En este contexto, el presente estudio investigativo es de tipo
transversal, debido a la recoleccién de informacion en un momento determinado, lo que
facilitara el analisis en la poblacion estudiada, evaluando las percepciones de los
estudiantes respecto a la gamificacion en el area de lengua y literatura.

3.4. Poblacion

El presente estudio de investigacion “Gamificacion en la creatividad de los
estudiantes de educacion basica” tuvo como poblacion los estudiantes del tercer afio EGB.
de la “Escuela de Educacion bésica Paquisha” durante el ciclo escolar 2025-2026. Se
eligieron los alumnos de la jornada vespertina.

Tabla 2

Poblacién de estudiantes de tercer afio EGB de la Escuela de Educacion basica Paquisha

Género Numero de estudiantes Porcentaje
Hombres 12 36.36%
Mujeres 11 33.33%
Total 33 100%

Autores: Eusebio y Velez (2025)

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion
Como menciona (Medina et al., 2023), en los estudios de técnicas y los

instrumentos son aquellos que alcanzan a reunir y medir la informacién, al momento de
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obtener los datos que pueden realizarse mediante diferentes técnicas e instrumentos como
la observacion, cuestionarios, entrevistas y escalas una vez que este recolectada la
informacion debe ser estudiada para gue tengan un nuevo conocimiento. De esta manera,
cada técnica e instrumento fueron creadas con el propdsito de brindar una organizacion y
recoleccion de datos las cuales generen resultados inmediatos y sobre todo reales.

3.5.1. Técnica

De acuerdo con Duarte y Guerrero (2024) los cuestionarios son instrumentos
fundamentales para recolectar informacion sobre percepciones, conocimientos, creencias,
actitudes y razonamientos de una poblacion. En esta investigaciéon, se empled un
cuestionario estructurado con preguntas cerradas, disefiado para garantizar una facil
comprensién por parte de los estudiantes de tercer grado de la Escuela de Educacion
Basica “Paquisha”, jornada vespertina, durante el periodo lectivo 2025-2026. El
Cuestionario de Percepcién sobre Gamificacion en Lengua y Literatura (CPGL) constd
de quince items formulados en un formato de escala Likert (Nada, Poco, Mucho),
adaptados a las caracteristicas cognitivas y etarias de los nifios de aproximadamente 8-9
afios, con el propdsito de evaluar de manera cuantitativa el impacto de la gamificacion y
la creatividad en el aprendizaje de Lengua y Literatura.

3.5.2. Instrumento: Cuestionario

Como menciona Feneite (2023) el cuestionario en su ligereza permite ser utilizado
como instrumento de investigacion y como instrumento de evaluacion de personas,
procesos y programas de formacién. Al mismo tiempo permite consultar un nimero
extenso de poblacion de una manera eficaz y rapida. Por lo tanto, en esta investigacion

los items fueron elaborados en base a la formacion que se trata en la investigacion.
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Procesamiento de informacion

Para efectuar la recoleccion de datos, el instrumento se aplico de forma presencial,
lo que permitid obtener la informacion de manera directa para los educandos. Del mismo
modo, la tabulacion de los datos obtenidos por medio del cuestionario se llevo a cabo
utilizando la hoja de célculo de Microsoft Excel, lo que facilitdé la organizacion de
informacion y la generacion de los resultados estadisticos que resulta ser necesario para

el andlisis descriptivo de los datos.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Analisis e interpretacion de los datos obtenidos de la encuesta dirigida a los
estudiantes de tercer grado.

Variable: Gamificacion
Dimension Juegos ludicos

Tabla 3

¢ Tu profesora usa juegos divertidos, como adivinanzas de palabras en la clase de Lengua

y Literatura?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 2 6%

Poco 8 27%
Mucho 20 67%

Total 30 100%

Nota: Instrumento cuestionario 2025
Figura 1

Actividad ludica en Lenguay Literatura

B Nada Poco M Mucho

Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes
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Al analizar e interpretar su tabla y su figura, se evidencia que el 67% indica que el
docente emplea recursos didacticos como adivinanzas y juegos interactivos en la
asignatura de Lengua y Literatura para captar la atencién de los alumnos, mejorar el
rendimiento académico y causar un aprendizaje significativo. No obstante, el 27% valora
que las actividades ladicas se realizan pocas veces, aspecto que desfavorece la motivacion
del estudiante, mientras que un 6% categoriza que dentro del salon de clases y en el area
antes mencionada no se ejecutan juegos de recreacion. Estos resultados pueden
relacionarse con lo mostrado por LApez et al. (2024) en su teoria del flujo, donde explican
que el aprendizaje significativo se da cuando el estudiante esta centrado en su formacion
y experimentando nuevos contenidos que se demuestran en el diario vivir de manera

atractiva y motivada para su educacion.

Dimensién: Participacion activa
Tabla 4

¢Los juegos divertidos, como hacer un cuento en grupo, te ayudan a poner atencion en

la clase?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 8 27%

Poco 6 20%
Mucho 16 53%

Total 30 100%

Nota: Instrumento cuestionario 2025
Figura 2

Participacion en clases
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B Nada Poco M Mucho

Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes

La presente pregunta hace alusién al uso de cuentos como método interactivo
didactico para la ensefianza y aprendizaje dentro del salén de clases. En consideracion
con la participacion activa se evidencia en la tabla 3 y su figura que el 53% de los
encuestados consideran que el uso de juegos dindmicos que incluyen cuentos, fabulas e
imagenes facilitan captar la atencion de mejor manera, favoreciendo mantener una seccion
de clases interactiva y participativa.

Por otra parte, el 27% induce que la implementacion de juegos divertidos en grupo
para crear imagenes interactivas no favorece para nada en su aprendizaje. No obstante, el
20% manifestd el poco interés en participar en actividades grupales. Estos resultados
pueden relacionarse con lo mencionado por Acosta et al. (2024), quienes indican que las
herramientas gamificadas dentro del aula son efectivas en el proceso de aprendizaje del
educando estimulando su creatividad por medio de los juegos interactivos.

Tabla 5

¢Juegas con tus compariieros cuando hay juegos movidos, como una carrera de preguntas,

en la clase?
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Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 4 13%

Poco 12 40%
Mucho 14 47%

Total 30 100%
Nota: Instrumento cuestionario 2025

Figura 3

Juegos

B Nada Poco M Mucho

Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes

La participacion activa de los alumnos es fundamental para garantizar un buen
ambiente de aprendizaje, por ello, en base a las opciones recopiladas en tabla 5 y su
imagen se observa que el 47% de los encuestados juegan con sus comparfieros activamente
en juegos movidos como las carreras de palabras que ayudan a desarrollar la agilidad
mental, mejorar su concentracién y fortalecen su vocabulario. Sin embargo, el 40%
efectla dichas actividades no se realizan elocuentemente, es decir, se ejecutan pocas
veces. Mientras que, 13% induce no participar en dichas actividades. Estos resultados
reflejan que el gran ndmero de educandos participan y se encuentran motivados en

aprender mediante el juego, esto puede relacionarse con lo mencionado por Ausubel y
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Hanesian (1991), planteando que el alumno encuentra sentido y un proposito en lo que

descubre mientras hace volar su imaginacion.

Dimensién: Alto rendimiento en clase

Tabla 6

¢Aprendes mejor las palabras o historias con juegos divertidos, como un juego de rimas,

en la clase?

Alternativas Frecuencia  Porcentaje
Nada 3 10%

Poco 10 33%
Mucho 17 57%

Total 30 100%
Nota: Instrumento cuestionario 2025

Figura 4
Aprender jugando

H Nada Poco ® Mucho

Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes
El presente grafico muestra que el 57% del alumnado asegura aprender de mejor
manera y mucho mejor cuando la docente en la hora de Lengua y Literatura emplea

actividades divertidas como el juego de rimas o interactla activamente a través de cuentos
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y leyendas. En una medida inferior el 33% apunta sentir poco interés a las propuestas
planteadas, por ello, un 10% no evidencia nada de interés para aprender interactivamente,
es decir, prefieren lo tradicional. Estos resultados hacen referencia a lo mencionado por

Parra et al, (2025), quienes explican que la gamificacion es una herramienta innovadora que
motiva no solo al educando, sino que ayuda a obtener mejores resultados en el aprendizaje

transformando el aula de clases en un lugar interactivo.

Dimensién: Elementos motivacionales

Tabla 7

¢ Te pones contento cuando tu profesora te da puntos o stickers por jugar un juego

divertido, como armar frases?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 1 3%

Poco 7 23%
Mucho 22 73%

Total 30 100%

Nota: Instrumento cuestionario 2025
Figura 5

Motivacion mediante el juego

B Nada Poco M Mucho
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Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes

La pregunta ayuda a comprender la reaccion de los estudiantes ante un momento
divertido, en consecutiva el 73% de los encuestados sienten mayor motivacion cuando la
docente da puntos o stickers (calcomanias) por jugar un juego divertido, como armar
frases puesto que lo atribuyen como un refuerzo positivo que refuerza la conducta,
entusiasmo y mejora el clima escolar. A pesar de ello, el 23% expresan poco estimulo por
los premios, mientras que un 4% no se ponen contentos por dicha premiacion. Estos
resultados pueden relacionarse con la teoria intrinseca de Ryan y Deci (2020), donde
argumentan que este enfoque hacia la motivacion nace del propio interés y satisfaccion

personal que inspiran al individuo a realizar actividades con mayor responsabilidad.

Tabla 8

¢Quieres seguir jugando cuando hay retos movidos, como actuar una historia, en la

clase?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 2 7%

Poco 3 10%
Mucho 25 83%

Total 30 100%

Nota: Instrumento cuestionario 2025
Figura 6

Participacion en retos movidos



34

B Nada Poco ® Mucho

Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes

La interrogante tiene como finalidad conocer la perspectiva que tienen los infantes
por la incorporacion de retos movidos a través de su participacion para contar una actuar
una historia, respecto a la tabla 8 se proyecta que el 83% le gusta mucho participar y jugar
en actividades ludicas ya que, favorecen la creatividad, imaginacién y su expresion oral.
Sin embargo, un 10% corrobora poca intencion de participar en actuaciones o
dramatizaciones por diversos motivos. No obstante, en menor proporcion el 7% no
quieren jugar ni apoyar en dicha actividad propuesta. Estos resultados pueden relacionarse
con lo mencionado por Garcia y Biel (2015), quienes explican que la gamificacion
superficial se encarga de que el aprendizaje se vuelva significativo e innovador, a través
de los mecanismos de juegos el estudiante potenciara su creatividad, motivaciéon y

pensamiento critico.

Tabla 9

¢ Te dan ganas de seguir jugando cuando tu profesora te da un premio, como una estrella,

por un juego divertido como inventar cuentos?
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Alternativas  Frecuencia Porcentaje
Nada 8 27%

Poco 4 13%
Mucho 18 60%

Total 30 100%

Nota: Instrumento cuestionario 2025
Figura 7

Inventar cuentos

H Nada Poco ® Mucho

Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes

La presente cuestion hace referencia a la accion de asociar el aprendizaje con el
juego por ello, contextualizando la tabla 9 y su grafica se observa que el 60% de los
encuestados indican que la motivacion aumenta y sienten ganas de seguir jugando cuando
el discente premia en clases por participar en la creacion de cuentos, puesto que vuelve la
seccion mas participativa que garantiza un ambiente escolar armoénico para mejorar su
refuerzo positivo en el aprendizaje. Al mismo tiempo, a través de la encuesta se observa
que un 27% del alumnado prefiere participar pocas veces en dichas actividades puesto
que, el estimulo no lo encuentran tan llamativo de igual manera, el 13% no tienen ganas

de participar en las actividades de creacion que incluyan cuentos. Este resultado puede
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relacionarse también con los mencionado por Garcia y Biel (2015), donde argumentan
que la gamificacion estructural se encarga del proceso de aprendizaje y motivacién del

educando en todo su progreso, siendo una experiencia Unica dentro del campo educativo.

Variable: Creatividad
Dimensién: Originalidad

Tabla 10

¢Te gusta seguir aprendiendo cuando hay juegos movidos, como un concurso de

palabras, en la clase?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 1 3%

Poco 6 20%
Mucho 23 7%

Total 30 100%

Nota: Instrumento cuestionario 2025
Figura 8

Aprender de forma interactiva

Nada

3y

B Nada Poco ® Mucho

Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes
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Dentro de esta interrogante la pregunta hace énfasis en la intencion que tienen los
educandos al sequir aprendiendo para mejorar su aprendizaje, por tal razon, se observa en
la figura 8 que el 77% del alumnado sienten originalidad en el salén de clases cuando se
incluyen juegos dindmicos induciendo que perciben la clase méas Ilamativa cuando la
docente incluye juegos movidos como el concurso interactivo de palabras. A pesar del
buen condicionamiento ante la pregunta existe un 20% que de acuerdo con su percepcion
les gusta poco aprender cuando juegan con los concursos de palabras mientras que, el 3%
no les llama la atencién en uso de aquella metodologia. Estos resultados pueden
relacionarse con lo mencionado por Oliveria et al. (2009), quienes explican que las ideas
originales fluyen por medio de la creatividad, al producir nuevas ideas de juegos y
recombinarlas el aprendizaje se potenciara, logrando plantear varias formas para llegar a

la resolucién de problemas.

Dimensién: Flexibilidad

Tabla 11

¢Inventas ideas nuevas, como un cuento diferente, en la clase de Lengua y Literatura?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 4 13%

Poco 8 27%
Mucho 18 60%

Total 30 100%

Nota: Instrumento cuestionario 2025

Figura 9

Creacion de cuentos en clases
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B Nada Poco ™ Mucho

Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes

La pregunta tiene como intencion conocer si los infantes tienen la capacidad de
inventar historias o cuentos en las diferentes secciones de Lengua y Literatura. Teniendo
en cuenta la tabla 11 y su grafica se registra que el 60% apuntan que pueden idealizarse
diversas ideas para hacer que los cuentos sean diferentes en personajes, historia y narrativa
para mantener su creatividad e imaginacion activa y aproximar un contacto con la lectura
y pensamiento critico. Por otro lado, el 27% indican que existe poca posibilidad de
inventar cuentos en las secciones de clases mientras que el 13% sefialan no mantener la
posibilidad de creacion literaria. Estos resultados pueden relacionarse con lo mencionado
por Valero (2019), explicando que la escuela debe ofrecer a los infantes actividades que
permitan desarrollar la innovacion y creatividad para adaptarse a problemas que se presentan

en el salén de clases.

Dimensién: Fluidez

Tabla 12

¢Haces las tareas de la clase de Lengua y Literatura, aunque sean de una manera

diferente, como escribir o dibujar?
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Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 3 10%

Poco 11 37%
Mucho 16 53%

Total 30 100%

Nota: Instrumento cuestionario 2025
Figura 10

Responsabilidad académica

H Nada Poco H Mucho

Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes

La pregunta hace hincapié en saber si las actividades como dibujar, pintar y
escribir son percibidas de manera positiva ante el condicionamiento del alumnado para la
realizacion de tareas de la clase de Lengua y literatura, de acuerdo con los encuestados en
la tabla 12 y su grafica se presenta que el 53% realizan de las actividades que implican
dibujar y escribir. Sin embargo, un 37% lo atribuye poco interesante mientras que el 10%
optaron por seleccionar la opcién no percibir para nada favorable dichas actividades. En
definitiva, a través de los resultados se infiere que son mucho més llamativas las tareas

realizadas en hojas de trabajos que integren actividades de dibujo, pintura y escritura. De
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acuerdo con Niwlikar (2024), estas actividades se la definen como un proceso cognitivo que esta

centrado en reducir soluciones que implica la fluidez.

Dimensién: Elaboracion

Tabla 13

¢Piensas en varias formas de hacer una tarea, como diferentes finales para un cuento, en
la clase de Lenguay Literatura?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 3 10%

Poco 11 37%
Mucho 16 53%

Total 30 100%

Nota: Instrumento cuestionario 2025
Figura 11

Creacion

B Nada Poco M Mucho

Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes
La presente pregunta tiene como direccion indagar la percepcion que tienen los
estudiantes de tercer grado de la escuela de educacion basica Paquisha ante la actividad

de elaborar diferentes finales para un cuento. De acuerdo con los datos recopilados el 53%
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direcciona su respuesta positivamente, es decir, piensan muchas veces en dar giros
inesperados a las historias para cambiar el final, aspecto que atribuye a fomentar la
creatividad y su desarrollo de pensamiento critico. Asi mismo, el 37% indica que pocas
veces piensan cambiar el contenido a la historia mientras que un 10% sefialaron la opcion
nada. Estos resultados concuerdan con los mencionado por Pintrich y Schunk, (2006),
quienes definen que el procedimiento cognitivo destaca la forma de pensar de los
alumnos, obteniendo una originalidad adecuada para la elaboracion de tareas que dirigen

un mismo objetivo en la actividad.

Tabla 14

¢ Cuentas detalles cuando escribes o hablas sobre una historia en la clase de Lengua y

Literatura?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 10 33%

Poco 3 10%
Mucho 17 57%

Total 30 100%

Nota: Instrumento cuestionario 2025
Figura 12

Contenido explicito
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B Nada Poco H Mucho

Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes

Considerando la tabla 14 y su figura se evidencia que el 57% de los infantes
cuentan detalles cuando hablan o escriben sobre las historias durante la clase de Lengua
y Literatura volviendo la clase participativa e interactiva mientras que, un 33% prefiere
no opinar contar o retroalimentar nada de detalles ya que no lo visualizan llamativo o
simplemente su atencidn no esta completamente adicionada para la seccion de clases. Por
otra parte, el 10% consideran pocas veces comentar detalles al momento de escribir y
reinterpretar textos narrativos de manera breve. Este resultado puede relacionarse con lo
mencionado por Zambrano et al. (2020), quienes afirman que la gamificacion hace desaparecer

el aburrimiento y genera interés en el estudiante volviendo la clase participativa, siendo una

herramienta significativa para alcanzar los objetivos en su aprendizaje.

Dimensién: Sensibilidad a los problemas

Tabla 15

¢Buscas arreglar lo que no entiendes en una tarea en la clase de lenguay literatura?
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Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 3 10%

Poco 16 53%
Mucho 11 37%

Total 30 100%

Nota: Instrumento cuestionario 2025
Figura 13

Aprendizaje autbnomo

e i
.~ Mucho '

B Nada Poco ® Mucho

Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes

La pregunta esta direccionada a conocer si los estudiantes mantienen un
aprendizaje autobnomo Yy tratan de buscar alternativas para entender los temas que por
algun motivo no comprenden en clase para realizar tareas en la asignatura de Lengua y
literatura. Conforme a la tabla 15 y su gréafica se demuestra que el 53% pocas veces busca
ayuda en casa para realizar las tareas de temas que no entiende, mientras que el 37% lo
practica muchas veces para cumplir con sus obligaciones académicas. No obstante, el 10%
no prefieren para nada aprender y realizar las actividades. Estos resultados hacen
referencia a lo mencionado por Payares (2025), quien argumenta que la creatividad es un factor

clave para la resolucion de problemas y el desarrollo de habilidades criticas, estas soluciones
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empoderan al estudiante para responder de una forma ajustable a la necesidad de las actividades

impartidas en clases.

Dimensién: Curiosidad
Tabla 16

¢ Te gusta aprender nuevas actividades jugando con palabras, en la clase de Lenguay
Literatura?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 2 7%

Poco 14 47%
Mucho 14 47%

Total 30 100%

Nota: Instrumento cuestionario 2025
Figura 14

Aprender jugando

B Nada Poco ™ Mucho

Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes

La pregunta tiene como propdsito conocer la percepcion que tienen los estudiantes
sobre el gusto por aprender activamente a través de nuevas actividades que incluyen
juegos con palabras que se ejecutan dentro de la clase de Lenguaje. Segun la figura 14 se

evidencia que el 47% le gusta mucho descubrir nuevas palabras con actividades
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recreativas que implican juegos de palabras, en contraste el 47% aseguran que aprenden
mejor las palabras interactuando porque ayuda a desarrollar las habilidades cognitivas y
enriquecen el vocabulario y expresion oral del alumnado. Por otra parte, en minoria el 7%
indica que no se sienten entusiasmados adivinando palabras a través de la seleccion de la
alternativa interactiva. Estos resultados hacen referencia a lo mencionado por Londofio y
Rojas. (2020), quienes destacan que el uso de la gamificacion en los entornos educativos
trasforma el aprendizaje rutinario a uno calidad, lo que promueve en el estudiante interés

y curiosidad por aprender.

Dimension: Independencia

Tabla 17

¢Buscas como hacer las tareas de Lengua y Literatura, como escribir una historia, sin

pedir ayuda a la profesora?

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Nada 0 0%

Poco 4 13%
Mucho 26 87%

Total 30 100%

Nota: Instrumento cuestionario 2025
Figura 15
Buscar soluciones sin pedir ayuda del docente

Nada
— 0%
Poco
13%

B Nada Poco ® Mucho
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Nota: Instrumento aplicado a los estudiantes

Basandose en los datos obtenidos en la presente tabla 17 la interrogante en cuestion
hace énfasis en reconocer si los infantes buscan alternativas para hacer deberes de
redaccion sin ayuda de la docente. Tal como lo demuestra la figura 15, el 87% de los
encuestados indican que buscan realizar las tareas de manera externa sin ayuda alguna,
seguido de un 13% indica que pocas veces buscar solucionar para la correcta escritura
literaria al momento de escribir una historia. Estos resultados hacen referencia a lo
mencionado por Kolb (1984), quien explica que la comprensién se genera a través de lo
aprendido como fuente fundamental del aprendizaje, lo que se relaciona con las dinamicas

de juegos donde los educandos aprenden en base a sus experiencias vividas.
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4.3. DISCUSION DE LOS RESULTADOS
Si bien es cierto, los resultados de la presente investigacion constataron que en la
Escuela de Educacién Bésica Paquisha, un promedio del 67% hace uso de la gamificacion

para incentivar la creatividad de los educandos del tercer grado paralelo “A”.

Este hallazgo se contextualiza con la investigacion realizada por Zambrano y
Témala (2025) quienes sefialan que la gamificacion busca transformar la clase en un juego
donde los estudiantes sean los protagonistas, para mejorar el aprendizaje del estudiantado
las escuelas deben incluirla como herramienta principal para el desarrollo de habilidades

generales, particulares y especificas.

Dimension: Implementacion de juegos ludicos

Los resultados obtenidos indican una alta incidencia de la implementacion de
juegos ludico por parte de los docentes de lengua y Literatura, lo que favorece la
motivacion y la concentracion de los estudiantes, esto se alinea con Ldpez et al. (2024)
quienes afirman esta idea con su teoria del flujo en la que indica que los alumnos aprenden
mejor cuando se les presenta una actividad desafiante pero que a la vez, les causa
satisfaccion.

Dimensién: Participacion activa

Se revelo que esta estrategia fundamenta la literatura a través de tareas creativas e
interactivas lo que despierta el interés de los estudiantes. De acuerdo con Marcillo et al,
(2025), esta alternativa no solo impulsa la motivacion, sino que mas bien favorece la
motivacion intrinseca y el aprendizaje ya que, promueven experiencias educativas mas

significativas y duraderas
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Dimensién: Alto rendimiento en clases

Asi mismo, se evidencid que el rendimiento de los estudiantes aumentd cuando se
ponen en practica la gamificacion, lo que ayuda que la ensefianza sea més activa y que
gracias a ello los estudiantes dejen de ser sujetos pasivos y se conviertan en protagonistas
de su propio aprendizaje, tal como lo indica Parra et al, (2025). Esto muestra que
incorporar la gamificacion no simplemente motiva a los estudiantes, sino que también

ayuda a obtener mejores resultados en el aprendizaje.

Dimensién: Elementos motivacionales

A pesar de efectividad de las recompensas, se observé un pequefio porcentaje en
los estudiantes que no manifestaron interés de los elementos de motivacion, este hallazgo
es relevante para Ryan y Deci (2020), quienes postulan en su teoria que la motivacion
mas profunda es aquella que surge del propio interés y de la satisfaccion personal del
individuo.

Dimension: Originalidad

Como resultados de esta dimension se obtuvo una fuerte preferencia por las
metodologias de aprendizaje que ofrecen un enfoque original y activo. Tal y como destaca
Oliveria et al. (2009) quienes afiaden que por medio de la creatividad las ideas originales

son las que plantean la resolucion de problemas de cada alumno al interactuar en el aula

de clases, debido a que todos piensan y actian de manera diferente.
Dimension: Flexibilidad

Otros de los resultados muestran que los estudiantes desarrollan su creatividad a

través de ideas innovadoras, lo cual permite poner en practica el conocimiento reflejado
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en clase, esto nos indica que, por medio, de la flexibilidad que posee la gamificacion, les
permite adaptarla a cualquier campo de estudio puesto que, su adaptacién es una de las
mejores opciones para la resolucion de tareas. De acuerdo con Valero (2019) en una de
sus caracteristicas de la creatividad, menciona que la flexibilidad es utilizada para
adaptarse a problemas que se presentan en el contexto educativo.

Dimensién: Fluidez

Los datos revelaron que los estudiantes prefieren realizar actividades en clases o
en casa cuando se trata de pintar, dibujar, o escribir libremente, esto significa que tienen
un nivel alto de fluidez para poder expresarse de diferentes maneras. Esto se alinea con
Niwlikar (2024) quien destaca que la creatividad fluye de mejor manera cuando se rompen
los formatos tradicionales, facilitando al infante, la obtencion de ideas originales al
realizar su ilustracion dentro y fuera del campo educativo.

Dimension: Elaboracion

Como resultado se logré medir la capacidad que los estudiantes tienen para lograr
un desarrollo éptimo de ideas propias, en la que un alto porcentaje demostré poseer una
habilidad para poder desenvolver sus ideas 0 pensamientos criticos, esto va acorde con
Pintrich y Schunk, (2006) quienes definen que el procedimiento cognitivo, destaca la
forma de pensar de los alumnos para lograr alcanzar sus metas y que puedan ir enlazadas
con el trabajo en equipo, obteniendo una originalidad adecuada para la elaboracién de
tareas. Esta es una de las dimensiones en las que se deben fortalecer las estrategias
pedagdgicas en la asignatura de Lengua y Literatura en la Escuela de Educacion Basica
“Paquisha”

Dimensién: Sensibilidad a los problemas
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Se revelo que una minoria de los estudiantes adopta una postura proactiva ante los
obstaculos académicos. Por este motivo, Payares (2025), sostienen que, en la creatividad
se toma en cuenta la manera de solucionar los problemas con estrategias didacticas que al
estudiante le llame la atencion, al momento de estar frente a problemas académicos el
alumno comienza a validar sus ideas previas de su diario vivir.

Dimensién: Curiosidad

La existencia de niveles de curiosidad bajos puede afectar considerablemente el
progreso en la asignatura de Lengua y Literatura, lo que reduce la probabilidad de que los
alumnos desarrollen habitos como lectura o escritura creativa, que son elementos
esenciales para alcanzar un adecuado desarrollo del lenguaje. Londofio y Rojas. (2020),
Destacan que el uso de la gamificacion como herramienta innovadora en los entornos
educativos transforma el aprendizaje rutinario a uno de calidad, lo que promueve en el
estudiante interés y curiosidad por aprender.

Dimension: Independencia

Se demostro que existe un alto grado de autonomia en los estudiantes, ya que por
si mismos buscan la manera de realizar las tareas de Lengua y Literatura, sin solicitar
ayuda del docente. Esto evidencia que la gran mayoria del grupo ha interiorizado una
actitud autonoma y confia en sus propios recursos para cumplir con éxito tareas en las que
se deba desarrollar con libertad creatividad, esto se entrelaza con Kolb (1984), quien
destaca que las experiencias directas sirven para reflexionar y plasmar lo aprendido en el
salon de clases, donde los estudiantes consideran buenas oportunidades para su

aprendizaje.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Después del andlisis y discusion de los resultados y en funcién de los objetivos
planteados se concluye que:

Segun el objetivo general se pudo describir que “La gamificacion como estrategia
didactica en el desarrollo de la creatividad de Lengua y Literatura en la Escuela de
Educacion Basica Paquisha” en los estudiantes del tercer grado. Se comprueba a través
de los resultados obtenidos que los juegos, dinamicas y actividades ludicas que
implementa el docente, si favorece la participacion de los nifios, debido a que les permite
expresar sus ideas y sentirse motivados al aprender nuevos conocimientos.

La revision de los fundamentos tedricos permitio establecer una bdsqueda mas
clara sobre el estudio donde se identifico las limitaciones que afectan el desarrollo creativo
de los estudiantes como es la metodologia tradicional basada en la retencion de memoria
permitiendo que no estimulen su imaginacion e interés de plantear o innovar nuevas ideas
de ensefianza en la educacion.

Se verificd que las actividades muchas veces son rutinarias y poco participativas
en la creatividad de los nifios, ya que cuando las clases no incluyen estas tareas, los
alumnos presentan deficiencias en su participacion ocasionando un entorno de aprendizaje
monotono. Por lo tanto, a través del estudio ejecutado se evidencia que es esencial
fomentar el pensamiento critico en los alumnos, convirtiéndoles asi en protagonistas en
la clase de Lengua y Literatura.

Ademas, se pudo determinar que la gamificacion es importante en el contexto

educativo, porque al ser puesta en énfasis su practica se finaliza que el uso de juegos con
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palabras, creacion de historias y recompensas simbolicas resultaron ser dtiles en la

creatividad, motivacion y fortalecimiento de diferentes actividades escolares en los

estudiantes del tercer grado de educacion basica.

Recomendaciones
Se sugiere que, se debe implementar la gamificacion, como estrategia didactica en
la asignatura de Lengua y Literatura, lo cual favorece las actividades interactivas
que promuevan la creatividad.
Reemplazar los métodos tradicionales promoviendo proyectos educativos para
que la comunidad educativa pueda experimentar los diferentes tipos de
gamificacion que existen y tener un seguimiento continuo dentro de todas las areas
del conocimiento.
Se recomienda que los docentes integren en su proceso de ensefianza implementar
recursos ludicos y cooperativas para el fortalecimiento de las ensefianzas en los
alumnos, donde se valore el esfuerzo mediante reconocimientos simbolicos que
refuercen de forma positiva el proceso de aprendizaje.
Proponer estrategias de gamificacion que incluyan retos progresivos en el aula,
para que el estudiante se sienta motivado por aprender Lengua y literatura al

desarrollar los contenidos de manera dinamica y atractiva.
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ANEXOS

RESULTADO DEL SISTEMA ANTIPLAGIO

Certifico que después de revisar el documento final del trabajo de titulacion
denominado LA GAMIFICACION EN LA CREATIVIDAD DE LOS
ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA presentado por los estudiantes,
EUSEBIO FLORES ANDY JOEL y VELEZ RAMIREZ NAYELI GABRIELA fue
enviado al Sistema Anti-plagio, presentando un porcentaje de similitud correspondiente

al 5%, por lo que se aprueba el trabajo para que continte con el proceso de titulacion.

Atentamente,
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ANEXO C/ PERMISO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA




ANEXO D/ APLICACION DE INSTRUMENTOS
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