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Patricia Carbajal Destre, Mario Ninaguispe Soto, Gricelda Lizarraga Halanocca y Kelly Karol Chaflogue Barrios

RESUMEN

El propésito de la investigacion es determinar el efecto de la gamificacion en las ha-
bilidades comunicativas de estudiantes universitarios. Para tal efecto, la metodologia fue
de enfoque cuantitativo, cuasiexperimental y aplicada. Asimismo, la técnica empleada
fue la observacién y como instrumento se emple6 la rabrica. En la investigacion participa-
ron 160 estudiantes universitarios de una poblacion de 9.600, los cuales se dividieron en
80 pertenecientes al grupo control y 80 al grupo experimental. Los resultados reportados
indicaron que el grupo experimental alcanzé el 91 % en el pretest en el nivel regular vy,
posteriormente al programa, 56 % alcanzo el nivel bueno y 44 % nivel excelente. En los
resultados inferenciales mediante la aplicacién de U de Mann Whitney, las capacidades
hablar, escuchar, escribir y leer se vieron influenciadas por la gamificacién, obteniendo
significancias asintoéticas de 0.000; lo que permitié aceptar todas las hipétesis especificas.
Se concluy6 que la gamificacién es una estrategia importante para mejorar las habili-
dades comunicativas de estudiantes universitarios, lo que demuestra la efectividad del
programa implementado en el grupo experimental de estudiantes.

Palabras clave: gamificacion; habilidades comunicativas; habilidades para hablar;
habilidades para escuchar; habilidades de lectura.

Gamification to Improve University Students’ Communication
Skills

ABSTRACT

The purpose of this research is to determine the effect of gamification on university
students’ communication skills. To this end, the methodology was applied quantitative
quasi-experimental design. Observation was the technique used, and the instrument
used was a rubric. The study involved 160 university students from a population of 9,600,
divided into 80 in a control group and 80 in an experimental group. Reported results
indicated that the experimental group achieved 91% of the pretest scores at an average
level, and after the program, 56% achieved a good level and 44% an excellent level. In
inferential results, using the Mann-Whitney U test, speaking, listening, writing, and
reading skills were influenced by gamification, obtaining 0.000 asymptotic significance
levels, which allowed the acceptance of all the specific hypotheses. The study concluded
that gamification is an important strategy to improve university students’ communication
skills, demonstrating the effectiveness of the program implemented in the experimental
group of students.

Keywords: gamification; communication skills; speaking skills; listening skills;
reading skills.
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Gamificacao para melhorar hahilidades comunicativas em
estudantes universitarios

RESUMO

O objetivo da pesquisa é determinar o efeito da gamificacdo nas habilidades
comunicativas de estudantes universitarios. Para esse fim, a metodologia teve
uma abordagem quantitativa, quase-experimental e aplicada. Além disso, a
técnica utilizada foi a observagao e, como instrumento, empregou-se a rubrica.
Participaram da pesquisa 160 estudantes universitarios de uma populacéo de
9.600, divididos em 80 pertencentes ao grupo de controle e 80 ao grupo
experimental. Os resultados indicaram que o grupo experimental alcangou
91% no pré-teste no nivel regular e, posteriormente ao programa, 56% atingiu
o nivel bom e 44% o nivel excelente. Nos resultados inferenciais, por meio da
aplicacao do teste U de Mann-Whitney, as capacidades de falar, ouvir, escrever
e ler foram influenciadas pela gamificagao, obtendo significancias assintéticas
de 0,000; o que permitiu aceitar todas as hipéteses especificas. Concluiu-se
que a gamificagdo é uma estratégia importante para melhorar as habilidades
comunicativas dos estudantes universitarios, demonstrando a efetividade do
programa implementado no grupo experimental.

Palavras-chave: gamificacao; habilidades comunicativas; habilidades de
fala; habilidades de escuta; habilidades de leitura.
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Introduccion

El juego es una actividad natural en la vida de las personas. De hecho, esta
actividad se encuentra integrada en diversas culturas del mundo y esta pre-
sente en la vida cotidiana del ser humano. Es por ello que los avances en el
sistema educativo han adoptado en su metodologia los principios del juego
para integrarlo dentro de lo que se denomina gamificacién como una herramienta
didactica, la cual tiene sus antecedentes en el mundo empresarial. Debido a
ello, se esta empleando actualmente en diversos campos de la educacién, como
el aprendizaje de idiomas, y como un método de intervencion emocional, cog-
nitivo y social en estudiantes que no tienen motivacion para el estudio y que
con la gamificacién encontraron una forma de aprender de manera gratificante
y motivadora (Chaves Yuste, 2019).

Con relacién a las habilidades comunicativas, Guillén-Chavez et al. (2021)
indicaron que las personas requieren tener una comunicacién efectiva tanto
oral como escrita y, por ello, los estudiantes deben ser preparados en esa ma-
teria desde la escuela basica. De tal manera que, en la etapa universitaria, se
espera que tengan un desenvolvimiento claro, preciso y persuasivo, que les
permita interactuar a diferente nivel sin problemas. En consecuencia, declaran
que la formacién en habilidades comunicativas son aprendizajes bésicos para
la formacién profesional.

En el contexto de la Covid 19, se observd que era recurrente la desmoti-
vacién que sentian los estudiantes en clase luego de implementar el sistema
de educacién virtual en la universidad. Se suma a esto que los docentes no se
encontraban preparados para abordar una situacién asi y, en consecuencia,
presentaban insatisfaccion al no asegurar un aprendizaje significativo en el es-
tudiante (Jiménez Cardona, 2021). El origen de estas dificultades era que muchos
estudiantes no contaban con camara ni audio o en su defecto, manifestaban que
su senal no era buena, incluso en algunas ocasiones eran reemplazados por otras
personas sin que el docente se percatara de ello (Riofrio Guadalupe et al., 2022).
Esta situacién podria ser diferente con el empleo de la gamificacién, porque su
implementacion implica la participacion activa del estudiante, que se involucra
en su aprendizaje a través de la motivacion del juego que le plantea retos per-
manentes y convoca su interés por querer obtener premios y calificaciones en
el juego, contribuyendo de esa forma con su aprendizaje (Song et al., 2017).

Lo descrito anteriormente se resume en la siguiente pregunta de investiga-
cion: ¢Cudl es el efecto de la gamificacién como estrategia metodoldgica sobre
las habilidades comunicativas de los estudiantes universitarios de una univer-
sidad privada? En ese sentido, €l objetivo general del estudio fue determinar el
efecto de la gamificacion sobre las habilidades comunicativas de los estudiantes
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universitarios. Y como hipdtesis general se plantedé que la gamificacién mejora
significativamente sus habilidades comunicativas.

1. Marco tedrico

1.1. Antecedentes del estudio

En lo que respecta a los antecedentes nacionales de esta investigacion, se
encontré el estudio de Cassinelli Doig et al. (2022), quienes pusieron a prueba
cinco herramientas lidicas para fomentar el trabajo colaborativo en estudiantes
universitarios. En este estudio cuasiexperimental participaron 94 estudiantes. Al
respecto, concluyeron luego de testear estadisticamente los resultados que estas
herramientas son utiles para promover el aprendizaje empético influyendo en
una comunicacién efectiva; sobre todo el empleo de la herramienta lidica Disko
que activé a los estudiantes en su participacion en clase, promoviendo la inte-
rrelacién entre ellos, la comunicacion y, por ende, su aprendizaje en la materia.

Del mismo modo, Flores-Bueno et al. (2021) emplearon la gamificacién para
desarrollar las capacidades informaticas en universitarios. El estudio cuasiex-
perimental se realizé en dos grupos; el grupo control con 11 estudiantes y el
grupo experimental con 20 estudiantes. En el postest se reportaron diferencias
en el grupo experimental evidenciando con ello un cambio importante en las
habilidades del estudiante, donde incluyo6 el compromiso por el aprendizaje.
Se concluyd que la gamificacién respondioé a la mejora del nivel de compromiso
de los estudiantes en el aprendizaje, sin dejar de resaltar las capacidades me-
joradas objeto del estudio.

Godoy-Cedeno et al. (2020), elaboraron un articulo sobre la gamificacién
en el potenciamiento del pensamiento légico-matematico de estudiantes uni-
versitarios. La metodologia fue de enfoque cuantitativo y cuasi experimental,
participaron 30 estudiantes entre el grupo experimental y de control. Los resulta-
dos demostraron que el grupo experimental alcanz6 mejores niveles de logro. Se
concluy6 que la gamificacion influye significativamente en el pensamiento légico
matematico de estudiantes universitarios.

En ese mismo propdsito, Alarcén-Diaz et al. (2020) presentaron un estudio
para realizar comparaciones estadisticas de la gamificaciéon como estrategia
didactica en universitarios. El estudio fue de tipo aplicada, cuasi experimen-
tal y cuantitativa. Participaron 35 estudiantes para el grupo de control y 37
para el grupo experimental. Se concluyé que la estrategia de gamificacién es
una herramienta significativa que contribuye en el esfuerzo, generando moti-
vacién en el estudiante y obteniendo los resultados planificados inicialmente.
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Sobre los estudios internacionales, Sari et al. (2022) desarrollaron en Bengkulu
(Indonesia) uno con el objetivo de emplear la gamificacién para el desarrollo
de capacidades de comprensién lectora en estudiantes de octavo ciclo de una
universidad. Concluyeron que la aplicacién del método mencionado tiene una in-
fluencia significativa en la comprensioén lectora de los estudiantes porque ayudo
a estimular esa capacidad mediante la practica de la lectura de textos relacio-
nados al objeto de aprendizaje.

Por su parte, Ali (2022) propuso en Egipto un estudio con el objetivo de
determinar el impacto del uso del programa Socrative srs en la mejora de la
comprensién lectora en estudiantes universitarios. Los resultados lograron
mejorar dos aspectos en el estudiante: su comprensién lectora y estimular el
compromiso con su aprendizaje. Se concluyé que el programa fue 1til para que
los estudiantes comprendan mejor la lectura y se integren con sus companeros
en ese proposito.

1.2. Fundamentacion teérica de la gamificacion

Con relacion a la gamificacién, esta encuentra sus bases tedricas en el plan-
teamiento de Lev Vygotsky quien, en 1978, fundamenté el modelo pedagdgico
sociocultural. Esta es una corriente constructivista de la educacién donde
su base se sostiene sobre la interrelacién social y sobre la cual se genera el
conocimiento (Thompson, 2020); ademas, su enfoque esti en el estudiante.
En ese sentido, este fundamento tedrico es relevante por considerar los fac-
tores sociales y culturales en el desarrollo cognitivo (Olavi y Ruokamo, 2021).
Asimismo, en este modelo, el estudiante es visto como un sujeto activo en su
aprendizaje que considera su experiencia vivida para procesar la informacién que
recibe (Guaman Goémez et al., 2020).

1.2.1. Definicion de gamificacion

En torno a la definicién de la gamificacién, esta se entiende como el empleo de
los elementos del juego en contextos gque no son juegos, ya que su finalidad es
conseguir un determinado comportamiento en la persona y, como efecto, la so-
lucién de un problema (Ofosu-Ampong, 2020). Es por ello que esta estrategia se
emplea en la educacién, para obtener del estudiante un cambio de conducta
con relacién a un determinado objetivo, haciendo uso de las tecnologias de
la informacién, en espacios virtuales y con la intencién de obtener la atencion
del estudiante para concretar su aprendizaje. En ese orden de ideas, Nikoletta
et al. (2020), afirmaron que la gamificacion es empleada cada vez con mayor
intensidad para influenciar significativamente en las acciones de las personas
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y conseguir que el cerebro procese la informacién y a la vez sea el componente
de motivacion para el estudio, dentro del marco de la experiencia del juego.

1.2.2. Importancia de Ia gamificacion

Con relacién a la importancia de la gamificacién en la formacién del estudiante,
esta tiene un valor significativo, porque ayuda a que la informacién que se le
ofrece sea procesada con mayor facilidad, sin que esta sea rechazada; asimismo,
favorece los elementos que se requieren para el trabajo colaborativo; es decir,
el estudiante como toda persona para concretar objetivos necesita del concurso
de otros individuos, que de otra manera no podria obtenerlos o por lo menos
seria mas complicado hacerlo. Del mismo modo, la gamificacién es importante
porque desarrolla la creatividad y aquella capacidad para resolver problemas,
en funcién de que en este juego se requiere plantear retos para cumplir
objetivos (Vergara Rodriguez et al., 2019).

1.2.3. Ventajas de la gamificacion

En cuanto a las ventajas que presenta esta estrategia, Pisabarro Marrén y
Vivaracho Pascual (2018) mencionan que la motivacién es una de ellas, porque
los estudiantes se divierten y no se sienten coaccionados, sino que median-
te el juego cada hito de aprendizaje es un reto que deben superar y es asi
que entre ellos mantienen el aliento para superar cada obstaculo. Por otro lado, el
estudiante se convierte en el artifice de su propio aprendizaje porque aprende a
tomar decisiones en las que tiene que ver su mayor conveniencia. Seguidamente,
aprende que el error en el camino no constituye un fracaso infranqueable, sino
que puede realizar tantos intentos como oportunidades le ofrezca el aprendizaje.

Otro aspecto resaltante en las ventajas es la retroalimentacién permanente
como parte del proceso, donde el estudiante es consciente de sus limitaciones y
lucha por superarlas, sin que estas se constituyan en un ancla que obstaculice su
aprendizaje (Vergara Rodriguez et al., 2019). Como efecto de ello, se produce una
permanente socializacién entre los participantes, quienes deben estar en per-
manente comunicacién e intercambio de ideas para mejorar la estrategia.

Por otro lado, su constante esfuerzo por llegar a la meta hace que el estu-
diante emplee su creatividad, presentando soluciones que permitan superar los
obstaculos del juego, el cual les parece divertido y requiere un esfuerzo emo-
cional de cada integrante, darse aliento mutuo y acudir a la sinergia en tanto
se requiera durante el proceso (Cobos Sanchez et al., 2021). Sin embargo, es
necesario mantener el control de estos juegos, porque el excesivo entusiasmo
conlleva al desgaste emocional al querer ganar al precio que sea necesario,

Ciencias Sociales y Educacion, 13 (26)  Julio - Diciembre 2024 © pp. 1-21 * ISSN (en linea): 2590-7344 7 =



Patricia Carbajal Destre, Mario Ninaguispe Soto, Gricelda Lizarraga Halanocca y Kelly Karol Chaflogue Barrios

incluso haciendo trampa; es por ello que el facilitador debe plantear inicialmente
las reglas de juego (Carbajal Destre et al., 2022).

1.2.4. Aspectos necesarios para Ia implementacion de Ia gamificacion

Para la implementacién de la gamificacién en el aula, segun Ocon (2017), es im-
portante llevar a cabo fases que se detallan a continuacion: i) definir el objetivo,
y aqui se disena lo que se quiere hacer, se definen las destrezas a desarrollar; ii)
ambientacion de la actividad, y se refiere a la narrativa que, a manera de frase
motivadora, el estudiante hace suya para seguir adelante, aunque tenga dificulta-
des (Cornella et al., 2020). y iii) proponer un reto especifico, el cual debe ser claro
y concreto para que el estudiante sepa lo que debe conseguir (Montes, 2018).

Para Chorro y Ortega (2020), algunas actividades que se deben tener en cuen-
ta para clases asincrénicas son: iv) establecer normas de participacién para que
todo el proceso se lleve a cabo con respeto, empatia y valores como la honestidad,;
V) crear un avatar con la intencién de que el estudiante, en caso de que sienta
timidez, se exprese con libertad y fortalezca su autoestima (Bengochea, 2021);
vi) crear un sistema de recompensas en funcién a su creatividad, participacién,
respeto de las normas, entre otros indicadores; vii) proponer una competencia
con escalafén con la finalidad que el estudiante conozca su progreso y en funcion
a ello se motive a obtener mas premios cumpliendo objetivos, y viii) establecer
niveles de dificultad creciente (Montes, 2018).

1.3. Fundamentacion tedrica de habilidades comunicativas

La segunda variable referida a las habilidades comunicativas se fundamenta en
la teoria sociocultural de Vygostky, quien explicé que el contexto donde se desa-
rrolla el estudiante influye definitivamente en su desarrollo. Esta concepcién de
corte constructivista esta conformada por la concepcién de que el desarrollo
cognitivo va a la par con el desarrollo social de la persona (Guerra Garcia, 2020).
Es decir, en la teoria sociocultural de Vygostky, el desarrollo cognitivo no es un
hecho aislado, sino que va junto al desarrollo del lenguaje porque se efecttua
dentro de un contexto de interrelacién con otras personas.

1.3.1. Definicion de habilidades comunicativas

La habilidad comunicativa se define como aquella caracteristica béasica de las
personas que emplean para comunicarse con otras y, de acuerdo a su grado de
desarrollo, tendra una efectiva relacién con sus congéneres, haciéndose entender
sin problemas (Escobar y Gémez, 2020). Ello significa que el mensaje se trans-
mite sin inconvenientes; es decir, es una transmisién limpia (Pujol Valls et al,
2018). Un concepto de mayor precisién indica que es una habilidad que implica
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procesos y acciones que se fundamentan en las destrezas interpretativas y
expresivas, donde se manifiestan las habilidades de hablar, escribir, leer
y escuchar (Cruz, 2020).

1.3.2. Importancia de las hahilidades comunicativas

De acuerdo a las definiciones mencionadas, la importancia de las habili-
dades comunicativas radica en que es una de las capacidades que el ser
humano cuenta para transmitir diferentes tipos y niveles de informacion, y siendo
asi, se constituye en fundamental para la vida del hombre porgue siendo un ser
social por naturaleza, necesita comunicarse frecuentemente (Bakar et al., 2020).
Sin embargo, es necesario aclarar que existen diferentes grados de comunicacion
que va en funcién de la calidad del mensaje, el cual esté influenciado por el tipo de
crianza que haya tenido las personas, la educacién que los padres les han dado
en casa, el circulo social que frecuenta, su desarrollo cultural, académico y
familiar; es decir, la persona extrae y adopta un lenguaje dependiendo de los
espacios donde frecuente (Lesmes Silva et al., 2020).

1.3.3. Componentes de las hahilidades comunicativas

En ese orden de ideas, las habilidades comunicativas cuentan con cuatro com-
ponentes que en su conjunto permiten que las personas se comuniquen con los
demas. Al respecto, Escobar y Gémez (2018) definieron cuatro elementos consti-
tutivos de esta habilidad, y estas son: hablar, escuchar, leer y escribir. Mediante
estas habilidades las personas logran transferir informacién con éxito y ello va
a depender de que se maneje el mismo cédigo entre el emisor y el receptor; de
otra forma, se presentaran dificultades para que haya un buen entendimiento.

En tal sentido, la habilidad de saber hablar es una de las principales herra-
mientas con las que cuenta la persona para comunicarse, empleando sonidos
estructurados que la otra persona entiende. Para Yesnazar et al. (2020) se trata
de aquella capacidad natural que se adopta para transmitir pensamientos,
ideas y sentimientos hacia los demas, empleando para ello un cédigo lingiiis-
tico. Esta es una de las habilidades que se fomenta a lo largo de la formacién
del estudiante, porque se trata del recurso méas empleado del ser humano. Para
Soler Guerrero et al. (2018) la habilidad de hablar se aprende hablando, es decir,
la inica forma de ejercitarla y aprender es solamente hablando; por lo tanto, el
docente cumple un rol importante para desarrollarla como parte de la dindmica
de ensenanza-aprendizaje.

La segunda habilidad es saber escuchar. Para Aguila Carralero y Linares
Izaguirre (2020) esta habilidad es tan importante como saber hablar porque
con ella se puede obtener informacién de lo que opina o piensa la otra persona.
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Hernandez-Calderén y Lesmes-Silva (2018) mencionan que se debe estimular la
escucha activa, que no es simplemente realizar el acto de oir como una actividad
fisiolégica, sino que se trata de que el oyente complemente la actividad fisiolégica
con otras como poner atencién, asentir, tener un lenguaje corporal de escucha.

En la habilidad saber leer, teniendo en cuenta el contexto actual con el in-
greso de las tecnologias y en consecuencia el uso de las computadoras para el
aprendizaje, las universidades deben emplear estos mecanismos digitales para
promover lalectura, porque esta es una capacidad que ayuda a que el estudiante
universitario se apropie del conocimiento y profundice el aprendizaje en clase
(Pérez-Garcia, 2021). Por lo tanto, el acceso a la lectura debe ser digital o fisico
con la intencién de que el estudiante haga suyo el conocimiento y se cumpla
lo que Wells en 1987 afirmaba, que la lectura es una funcién epistémica del
lenguaje escrito y su dominio implica enriquecer el pensamiento (Fernandez
et al., 2021). De Barbieri Ortiz et al. (2016) argumentan que esta habilidad se
consigue a través de la decodificacién y comprension lectora.

Por otro lado, el saber escribir es una habilidad necesaria en los estudiantes,
porque ellos se encuentran en permanente investigacién para la produccion de
trabajos académicos (Pujol Valls et al., 2018). La habilidad de escribir es im-
portante en el Ambito universitario ya que posibilita que los estudiantes sean
capaces de expresar sus ideas para participar en la cultura académica y en la
produccién del conocimiento. Es por ello que en la universidad el docente debe
verificar que el estudiante haya asimilado el aprendizaje y ponerlo a prueba
mediante trabajos de investigacién donde emplee la escritura para exponer
sus ideas (Fernandez et al., 2021). Al respecto, para Pascual Lacal y Madrid
Vivar (2021) manifestaron que aprender a leer y escribir es una actividad que
toma tiempo y no es nada facil, y que es por ello que se extiende a lo largo de la
vida del ser humano.

2. Metodologia

2.1. Enfoque, nivel y diseiio de investigacion

El estudio fue de enfoque cuantitativo, pues se emplearon herramientas esta-
disticas para procesar los datos recabados del grupo experimental y de control.
Para Boente y Reyes (2019), el enfoque cuantitativo se determina mediante la
intervencion de herramientas matematicas y estadisticas para analizar los
resultados y probar las hipoétesis del estudio. Del mismo modo, el nivel de la
investigacién fue explicativo porque se enfoco en establecer relaciones de
causa-efecto entre la gamificacién y las habilidades comunicativas. En lo que
respecta al diseno, este fue cuasiexperimental porque se determinaron dos
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grupos que se conformaron previamente y no fue necesario aplicar la proba-
bilidad. Arias (2020) define este diseno como de dos grupos predeterminados
donde uno es el grupo de control y el otro el experimental. En este tltimo se
aplicé el programa de gamificacién, donde se observo y registraron los cambios
esperados en las habilidades comunicativas de los estudiantes universitarios.

2.2. Poblacion y muestra

La poblacién estuvo conformada por estudiantes de una universidad privada,
cuyos criterios de inclusién fueron que sean de pregrado, varones y mujeres,
del segundo ciclo de las diferentes carreras universitarias, que oscilen en una
edad entre 17 a 23 anos y que hayan dado su consentimiento para participar
de la investigacién. En consecuencia, los criterios de exclusion fueron que sean
estudiantes de otra universidad, que sean mayores a 23 afnos y no estén de
acuerdo en participar de la investigacién. De acuerdo a ello, la muestra fue de
160 estudiantes que se dividieron equitativamente en dos grupos: control (80)
y experimental (80). Para tal propoésito, el muestreo fue no probabilistico por
conveniencia, teniendo como unidad de anélisis a estudiantes del 2° ciclo de
una universidad privada.

2.3. Técnica e instrumento de recoleccion de datos

Se emple6 como técnica la observaciéon, porque fue necesario tomar nota del
comportamiento y rendimiento del estudiante. Para Naupas et al. (2018), esta
es una técnica empleada en la investigacién social para conocer la realidad
del objeto de estudio. El instrumento empleado fue la riibrica, que tuvo como
objetivo obtener la informacién del pretest y el postest de las habilidades comu-
nicativas de los estudiantes: habilidades orales con sus criterios Saber Hablar y
Saber Escuchar, Habilidades para la lectura y Habilidades para la escritura. Cada
criterio consideré la evaluacién de habilidades establecidas en el instrumento
mediante una escala de Likert de cuatro niveles: deficiente, regular, bueno y
excelente. Asimismo, se utilizaron listas de cotejo para evaluar: Produccién de
texto grupales, el debate y la expresién oral; todas fueron medidas dicotémi-
camente como Si o No.

La validez se realizé mediante juicio de expertos tomando en cuenta que
Carhuancho et al. (2019) indica que este proceso se realiza por especialistas en
el tema de la investigacidén, con la intencién de revisar la constitucion interna del
cuestionario con base en las dimensiones, indicadores e items. En tal sentido,
la validez fue realizada por cinco expertos con el grado académico de doctor,
donde se tomé en cuenta la pertinencia, relevancia y claridad y se establecid
que el instrumento era aplicable sin observaciones.
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La confiabilidad del instrumento se realizé mediante el estadistico Alfa de
Cronbach, aplicandose un piloto a 30 estudiantes pertenecientes a la muestra.
Los resultados indicaron un valor de 0.926 del coeficiente, lo que indica
confiabilidad muy alta.

2.4. Procedimiento

El programa de gamificacion se estructurd en 11 sesiones en un curso virtual
asincroénico del segundo ciclo perteneciente al 4rea de Estudios generales
orientado al desarrollo del bienestar personal, académico y social. Cada
sesién abarcé un tiempo de dos horas pedagdgicas (90 minutos). Como so-
porte para la gamificaciéon se usaron herramientas digitales como Kahoot,
Mentimeter, formularios de Google y Genially. Se trabajaron diversos tipos de
actividades gamificadas: cuestionarios, salas de escape, nubes de palabras, rom-
pecabezas digitales, entre otros mas. Como sistema de recompensas se otorgd
insignias digitales (oro, plata, bronce) que se colocaron en un mural de Padlet.

En este punto, cabe mencionar que el curso contemplaba actividades no
calificadas para desarrollar en la plataforma de manera asincronica. En ese
sentido, el recojo de la informacién para el pretest y postest se realiz6 en tres
espacios: la sesién de videoconferencia para recoger informacién sobre las
habilidades orales (expresiéon de opiniones, argumentos, y para comprender
el proposito comunicativo y comprender el contenido del discurso); el foro de
reflexién para levantar informacién sobre las habilidades escritas (proposito
comunicativo, narrativa completa, redaccion clara y l6gica, correccion gramatical
y ortografica), y los cuestionarios de autoevaluacién para recopilar informacién
sobre las habilidades de lectura a partir de textos seleccionados como material
complementario (identificar ideas principales, extraer el significado global, inferir
informacién y valoracién critica).

Los datos fueron procesados haciendo uso del sistema spss v.25 y los resul-
tados incluyeron el andlisis de las estadisticas descriptivas y la estadistica
inferencial. Se emple6 el estadistico de U de Mann-Whitney con la intencién
de probar la hipétesis general planteada en la investigacion. Estos resultados
fueron representados en tablas con valores del rango promedio y significancia
bilateral para rechazar o aceptar la hipétesis de investigacion.
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3. Resultados y discusion

3.1. Resultados descriptivos

Tabla 1. Niveles de las habilidades comunicativas orales y escritas en el pretest y postest

Deficiente Regular Bueno Excelente Total

Pretest fi 9 63 8 0 80
Grupo control

Postest fi 7 73 0 0 80

Pretest fi 6 73 1 0 80
Grupo experimental

Postest fi 0 0 45 35 80

Fuente: elaboracion propia.

La tabla 1 muestra el pretest y postest aplicados a los grupos control y ex-
perimental. En este ultimo, se pudo apreciar que el grupo experimental en el
pretest solo llegaron 6 estudiantes universitarios al nivel regular en cuanto a
sus habilidades comunicativas y 73 de ellos se encontraba en el nivel regular.
Sin embargo, en el postest, luego de aplicar el programa, hubo un progreso,
reportandose que 46 de los estudiantes alcanzaron un nivel bueno, mientras
que 35 llegaron al nivel excelente.

Tabla 2. Niveles de las habilidades comunicativas por dimensiones en el pretest y postest

Deficiente Regular Bueno Excelente

Dimension G Pretest Postest Pretest Postest Pretest Postest Pretest Postest

C 10 (13 %) 18 (23 %) 69 (86 %) 62 (78 %) 1(1%) 0O %) 0O %) 0(0%)
Saber hablar

E 3@% 0(0%) 75(94%) 10(13%) 2 (3 %) 48 (60%) 0 (0 %) 22 (28 %)

C 56% 405B%) 71(89%) 75(194%) 4(5% 1(1% 00% 0(0%)
Saber escuchar

E 56% 00% 72(90%) 0(0%) 3@%) 61(76%) 0(0%) 19 (24 %)

C 6(8% 1(1%) 67(84%) 78(98%) 7(9%) 1(1%) 0(O0% 0(0%)
Saber leer

E 3@% 00% 77(96%) 2(3%) 0(0%) 62(78%) 0(0%) 16 (20 %)

C 56% 709% 74093%) 72(90%) 1(1%) 1(1% 0(O0%) 0(0%)
Saber escribir

E 11(14%) 0(0%) 68(85% 0(0% 1(1%) 39((49%) 0(0%) 41 (51%)

Nota. G (grupo), C (control), E (experimental)

Fuente: elaboracion propia con datos recolectados del experimento.

Los resultados en la tabla 2 indican una notable mejoria en los niveles bueno
y excelente para los grupos experimentales luego del postest. Por ejemplo, en
la dimension Saber hablar se pasé de un 94 % regular en el pretest a un 60 %
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bueno en el postest; asi mismo, de un 90 % regular en el pretest a un 76 % bueno
en el postest para la dimensién escuchar.

3.2. Resultados inferenciales y contraste de hipotesis

Prueha de hipotesis general

H : La gamificacién como estrategia metodolégica no produce una mejora sig-
nificativa en las habilidades comunicativas de los estudiantes universitarios de
una universidad privada.

H,: La gamificacién como estrategia metodolégica mejora significativamente
las habilidades comunicativas de los estudiantes universitarios de una univer-
sidad privada.

Tabla 3. Rangos y estadisticos de prueba del programa de gamificacion

cf:ltiiiig:g?’zs N Rango promedio Suma de rangos
Pretest 80 82,29 6583,50
Grupo control Postest 80 78,71 6296,50
Total 160
Pretest 80 40,50 3240,00
Grupo experimental Postest 80 120,50 9640,00
Total 160
Pretest Postest
U de Mann-Whitney 3056,500 ,000
Z -,491 -10,938
Sig. asintética(bilateral) ,623 ,000

a. Variable de agrupacién: Grupos.

Fuente: elaboracién propia.

En relacién con la comprobacion de la hipétesis general de la investigacion,
esta fue comprobada y el procedimiento estadistico indicé que fue aceptada
la hipétesis alterna; es decir, que el programa de gamificacién como estrate-
gia metodologica mejora significativamente las habilidades comunicativas
de los estudiantes universitarios de una universidad privada. Esta afirmacién
fue demostrada con los rangos promedios en el pretest y postest de la estadis-
tica de U de Mann-Whitney que indicé que en el pretest los estudiantes del
grupo experimental reportaron un valor de 40.50 y en el postest, luego de la
aplicacion del programa, este valor mejoré a 120.50. Asimismo, estos resultados
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fueron fortalecidos con la significancia asintética que obtuvo un valor de 0.623 en
el pretest y 0.000 en el postest, y este ultimo valor permitié rechazar la hipétesis
nula; por ende, se aceptd la hipotesis del investigador (tabla 3). Esta aseveracion
se basé en funcién de las mejoras reportadas en los componentes de las habi-
lidades comunicativas, como es el saber hablar, saber escuchar, saber leer y
saber escribir, lo cual fue evidenciado en la dindmica de la comunicaciéon de los
estudiantes con el docente, asi como en las interrelaciones de ellos durante el
desarrollo de las actividades propuestas en el programa.

Tabla 4. Rangos y estadisticos de prueba del programa de gamificacién por dimensiones

Saber hablar Saber escuchar Saber leer Saber escribir

Pretest 2,492,000 2,732,500 3,109,000 2,692,000
U de Mann-Whitney

Postest 37,500 ,000 13,500 3,500
z Pretest -2,499 -1,636 -,320 -1,772

Postest -10,866 -11,068 -11,002 -10,969
Sig. asintética Pretest ,012 ,102 ,749 ,076
(bilateral) Postest ,000 ,000 ,000 ,000

Fuente: Elaboracién propia

En cuanto al impacto de la gamificacién en la mejora de las habilidades
comunicativas, considerando las dimensiones de saber hablar, saber escuchar,
saber leer y saber escribir; la tabla 4 muestra que la significancia bilateral del
postest es igual a 0.000 (p-valor<0.05) en todas las dimensiones. Esto permi-
te confirmar que la gamificacién tiene impacto significativo en la mejora de
dichas habilidades.

En esa misma linea, Flores-Bueno et al. (2021) presentaron un estudio que
coincide en sus resultados con los obtenidos en esta investigacion. De tal manera
que al aplicar la gamificacién como modelo para el desarrollo de habilidades de
comunicacién pudo presentar un nivel de compromiso superior al presentado
antes del proceso aplicado, debido a que antes de la aplicaciéon del programa los
estudiantes sentian cierto rechazo hacia la materia de estudios y no se encon-
traban motivados para llevar a cabo su aprendizaje, situaciéon que fue superada
con la gamificacién. Similar resultado fue el reportado por Godoy-Cedeno et
al. (2020), quienes presentaron un estudio en Lima, Perd1, en cuyas conclusio-
nes manifestaron que la gamificacién como estrategia de aprendizaje influye
en los estudiantes para el desarrollo de su pensamiento légico matematico y
con ello se demostré que la gamificacién puede aplicarse en diferentes areas
para desarrollar habilidades segtn el propdsito del docente, pues esta implica
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un esfuerzo mental para pensar, comunicarse entre los participantes, hacer
acciones de coordinacion, trabajar en equipo, entre otras.

En ese mismo propésito, presentaron resultados similares Alarcén-Diaz et al.
(2020) y su planteamiento demostré que la gamificacion fortalece las acciones del
docente porque al emplear la mecanica de los juegos en su planificacién, genera
motivacién, obtiene el compromiso del estudiante, asi como el involucramiento
en su aprendizaje, haciendo que este se haga dueno del conocimiento, por la
razén de que siente que su participacion es valorada, sobre todo cuando se
le plantean metas que debe superar y, en ese constante reto mediante la gami-
ficacion, obtiene premios y reconocimiento, lo que despierta en el estudiante la
curiosidad por seguir aprendiendo y asumiendo mas retos, preocupandose de
manera indirecta por su aprendizaje. En ese orden de ideas, Nikoletta et al.
(2020) manifestaron que la gamificacién ha encontrado tal punto de beneficios en
la educacion y en otras areas, que esta siendo empleado con mayor frecuencia
para modificar el comportamiento del participante, haciendo que sus acciones
sean diferentes a la reportada inicialmente, pues con la gamificacién atraviesan
experiencias diferentes y enriquecedoras que les permiten mantener la motiva-
cién hasta el final del juego.

Sobre lo Gltimo, es importante aclarar que la gamificaciéon no es lo mismo
que los juegos que se aplican en la educacién tradicional, que tampoco se refie-
re a los juegos “serios”, el cual fue un término acunado por Clark Abt en 1970,
los cuales son juegos digitales disenados para desarrollar alguna habilidad en
especifico y que frecuentemente se les confunde con la gamificacién, debido a
que el propésito que persiguen es similar. Sin embargo, los juegos serios tienen
propésitos que plasman cierta diferencia como la aplicacién en la capacitacién
en atencién médica, el compromiso civico, la publicidad y otros similares que
tienen una mirada especifica (Bai et al., 2020). Desde esta perspectiva, es impor-
tante que la gamificacién en el sistema educativo sea disenada en funcién a ese
esquema de actividades ludicas para un proceso diferenciado en la educacién
de estudiantes universitarios.

Conclusiones

Se concluyé que la gamificacién mejora significativamente las habilidades comu-
nicativas de los estudiantes universitarios. Esta afirmacion se pudo evidenciar
en la fluidez en la comunicacién en sus cuatro componentes: saber hablar, saber
escuchar, saber escribir y saber leer, mostrando diferencias entre el grupo control
y el grupo experimental en el postest, luego de aplicar el programa de gamifi-
cacion. Por otro lado, la gamificacion como una técnica de motivaciéon influye de
manera importante y directa sobre la habilidad saber hablar de los estudiantes
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universitarios, porque la comunicacién verbal es importante en todo espacio,
sobre todo en el universitario para poder expresar ideas claras, interrelacionarse
con los demas y argumentar con facilidad y claridad en clase; en ese sentido, es
importante que el docente contribuya al desarrollo de dicha habilidad.

Del mismo modo, la habilidad de saber escuchar es potenciada desde una
escucha activa, pues el estudiante no puede ser un simple oidor, sino que debe
perfilarse como un individuo critico y analitico con lo que escucha para poder
emitir una opinién valedera y que sirva de aporte al tema en el que interviene.
En esa misma linea, la gamificacién estimula la habilidad de leer y escribir: en
el primer caso a través de la lectura en voz alta realizada en clase y en cuanto
a la habilidad de escribir la mejora se pudo notar en la capacidad del estudian-
te para escribir resimenes de temas tratados donde argumenté de manera
efectiva su punto de vista. Por tanto, la habilidad saber escribir en estudiantes
universitarios es importante para la produccién literaria que se requiere en este
nivel de estudio.

En lo que respecta a las limitaciones del estudio, este no registra la in-
formacion de las impresiones de los estudiantes en relaciéon a la estrategia
de la gamificacién para poder saber sus experiencias y la efectividad que el
programa tiene en su aprendizaje y su comportamiento. Por ello es importante
que se realicen investigaciones de enfoque cualitativo donde se puedan re-
gistrar las opiniones y el aprendizaje obtenido de las experiencias empleando
la gamificacién.

La gamificacién es una estrategia metodoldgica efectiva para mejorar sig-
nificativamente las habilidades comunicativas en estudiantes universitarios,
superando ampliamente los resultados obtenidos mediante métodos tradicio-
nales. Esto se evidencia en el progreso del grupo experimental, que pasé6 de
niveles regulares a buenos y excelentes tras la intervencioén.

Las cuatro habilidades comunicativas clave —hablar, escuchar, leer y escri-
bir— mostraron mejoras significativas gracias al enfoque ladico. Particularmente,
el componente oral experimentdé un desarrollo notable, permitiendo a los
estudiantes expresar ideas con mayor claridad, coherencia y seguridad en
contextos académicos.

La motivacién intrinseca generada por la gamificacién actué como motor
principal del aprendizaje activo. Al estructurar el contenido en forma de retos,
recompensas y progresion, se potencié la participacién, el compromiso y la au-
tonomia de los estudiantes frente a su propio proceso de aprendizaje.

El andlisis estadistico inferencial (prueba U de Mann-Whitney) demostré
que la diferencia de rendimiento entre el grupo control y el experimental es
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estadisticamente significativa. Esta evidencia cuantitativa respalda de manera
sélida la hipétesis de que la gamificacién incide positivamente en el desarrollo
de habilidades comunicativas.

El contexto pospandemia y la educacién virtual revelaron la necesidad ur-
gente de estrategias innovadoras como la gamificacién, no solo para mejorar el
rendimiento académico, sino también para contrarrestar la desmotivacién y
el distanciamiento afectivo que muchos estudiantes experimentaron en entor-
nos remotos.

A nivel pedagdgico, el docente asume un rol facilitador, capaz de disenar
experiencias significativas, establecer normas claras y guiar el aprendizaje
mediante la narrativa del juego. Este enfoque transforma la dinamica del aula
y la percepcién del aprendizaje por parte del estudiante.

Como limitacién del estudio, se sefiala la ausencia de un enfoque cualita-
tivo que recoja las percepciones y experiencias subjetivas de los estudiantes
respecto a la gamificacion. Esta linea representa una oportunidad para futuras
investigaciones que profundicen en el impacto emocional y actitudinal del método.
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