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Resumen

La asignatura de Técnicas de Lectura | es una clase sincrénica en linea que se imparte durante el
primer afio de Ensefianza del Inglés. Esta es clave para el éxito de los estudiantes porque necesitan
buena comprensién lectora tanto para su etapa académica como para la laboral. No obstante, los
estudiantes han estado ingresando ultimamente con una comprension lectora deficiente debido al
rezago generado por la pandemia COVID-19 y la falta de interés por la lectura. Por lo tanto, la autora
desarrollé un estudio de caso con el objetivo de analizar la implementacion de la ludificacién en el
curso Técnicas de Lectura | de la carrera de Ensefianza del Inglés para el incremento de la motivacién
de los estudiantes por mejorar sus habilidades lectoras. Para esto la docente ha conducido una
investigacién mixta con muestreo por conveniencia en la Universidad Americana de Costa Rica
utilizando preguntas estilo Likert junto con entrevistas semiestructuradas. La docente analizo la
escala Likert por medio de estadistica descriptiva y las entrevistas con andlisis de contenido para
obtener como resultado la aceptacion cualitativa por parte de la mayoria de los estudiantes y la
confirmacién cuantitativa de la mejora de aspectos especificos tomados en cuenta para la evaluar la
motivacién por mejorar las habilidades lectoras. La autora concluye que, a pesar de no poder rechazar
la hipdtesis nula, los estudiantes mostraron perspectivas positivas con respecto a la ludificacién.
Finalmente, ella recomienda desarrollar mas investigaciones de ludificacién en clases sincrénicas en
linea.

Palabras clave: ensefianza de una segunda lengua, educacion superior, estrategias de lectura

Abstract

Reading Techniques | is a synchronous online class taught during the first year of the English Teaching
Maijor. This is key to the success of the students because they need good reading comprehension for
both their academic and work stages. However, students have been entering lately with poor reading
comprehension due to the lag generated by the COVID-19 pandemic and the lack of interest in reading.
Therefore, the author developed a case study with the objective of analyzing the implementation of
gamification in the Reading Techniques | course of the English Teaching Major to increase the
motivation of the students for improving their reading skills. For this, the teacher has conducted mixed
research with convenience sampling at Universidad Americana, Costa Rica, using Likert-style
questions and semi-structured interviews. The professor analized the Likert scale through descriptive
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statistics and the interviews through content analysis to obtain, as a result, the qualitative acceptance
by the majority of the students and the quantitative confirmation of the improvement of some specific
aspects considered to assess motivation and reading skills. The autor concludes that, despite not
being able to reject the null hypothesis, the students showed positive perspectives regarding
gamification. Finally, she recommends conducting more research on gamification in synchronous
online classes.

Keywords: second language instruction, higher education, reading strategies
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INTRODUCCION

En los ultimos afios se ha podido observar cémo la comprension lectora de los estudiantes
costarricenses no se desarrolla como se deberia, siendo esto incluso peor durante la situacion de
emergencia generada por el COVID-19 que forzé la educacion en linea sin tener la debida planificacién
(Programa Estado de la Nacién, 2021). Esto es alarmante cuando se considera que las nuevas
generaciones de futuros profesionales de ensefianza del inglés como lengua extranjera llegan a la
carrera sin poseer tan importantes habilidades lectoras. Por lo tanto, es necesario motivar a los
estudiantes de la carrera de ensefianza del inglés a que aprendan técnicas de lectura adecuadas desde
los primeros cursos para facilitar el desarrollo de sus habilidades de comprensién lectora.

Es asi como la docente investigadora identifica la posibilidad de utilizar la ludificacién como medio
para la mejora de la motivacién del futuro profesional en ensefianza del inglés como lengua extranjera
por adquirir habilidades lectoras, permitiendo un posible beneficio incluso a largo plazo para los
estudiantes del curso de Técnicas de Lectura I.

Objetivo General

e Analizar la implementacion de la ludificacién en el curso Técnicas de Lectura | de la carrera de
ensefianza del inglés para el incremento de la motivacion de los estudiantes por mejorar sus
habilidades lectoras. Asimismo, la docente plantea las siguientes hipétesis:

Hipétesis alternativa (H1): La implementacién de la ludificacion tiene un impacto positivo en la
motivacién de los estudiantes de Técnicas de Lectura I.

Hipétesis nula (H0): La implementacién de la ludificacion no tiene un impacto positivo en la motivacién
de los estudiantes de Técnicas de Lectura .

DESARROLLO
Antecedentes

La ludificacién en la ensefianza ha demostrado en ocasiones anteriores ser (til en cursos de inglés
como lengua extranjera enfocadas en estudiantes de diversas edades y niveles (Jiménez y Gargallo,
2020; Miranda, 2021; Philpott, 2020; Rivera y Sdnchez, 2020; Turan y Cimen, 2018). Asimismo, diversos
autores han tenido resultados positivos en universidades especificamente.

Por ejemplo, Cordero y Nufiez (2018) reportaron incremento en la motivacion y el compromiso en
estudiantes de Inglés Integrado | en la Universidad Nacional de Costa Rica. Wichadee y Pattanapiche
(2018) reportaron mayor motivacion en su grupo experimental al introducir ludificacion en un curso de
inglés de una universidad privada de Thailandia. Kraus et al. (2020) consideraron exitosa la
implementacién de la ludificacién en una clase de Inglés General de la Universidad Normal de Yunnan.
Ademads, Zarzycka (2016) expresé que la motivacién intrinseca aumento en el curso de Inglés General
de la Universidad Pedagdgica de Cracovia al incluir ludificacién. No obstante, se puede identificar una
brecha en la literatura con respecto al andlisis de la ludificacién en clases universitarias de inglés en
linea.

Otro punto importante es que se identifica que la mayoria de los estudios implementan la ludificacion
por periodos cortos de tiempo, por ejemplo, en actividades hechas en Kahoot y Quizzes. Aln asi, se
puede revisar que Philpott (2020) y Wang et al., (2021) ludificaron sus cursos por periodos prolongados
de tiempo. Estos autores tienen en comun que indicaron haber basado sus intervenciones en teorias
de ludificacién y de motivacion, como lo es la teoria de la autodeterminacion. Este tipo de teorias
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incluyen que la motivacién tiene que ser abordada de forma extrinseca e intrinseca a manera de ciclo
para tener resultados mas efectivos.

Ludificacion

Primero, es necesario definir lo que es la ludificacién, también llamada gamificacién debido al término
gamification en inglés. Cémo define el tesauro del Centro de Informacién de Recursos Educativos
[ERIC] (2022), la ludificacion se refiere al uso de elementos de disefio de juegos en ambitos que no son
juegos como tal. Asimismo, es importante distinguir esta del aprendizaje basado en el juego, la cual
incluye que los estudiantes aprendan y apliquen sus conocimientos a través de juegos directamente
(ERIC, 2019).

A pesar de que la ludificacion lleva mucho tiempo de ser utilizada en diferentes dmbitos, no ha sido
hasta aproximadamente el 2010 que esta se empezd a popularizar en el area de la educacién. En este
caso, la idea es integrar diferentes elementos y mecanicas de juegos en contextos educativos para
motivar a los estudiantes. Esto implica que los estudiantes no precisamente estan jugando mientras
se aplica la ludificacién, sino que estan realizando actividades que incluyen elementos como ganar
puntos o completar desafios (Kapp, 2013).

Motivacion

La motivacién se define como todo proceso que haga que una persona siga una direccion. Esta se
puede dividir en intrinseca y extrinseca. Segun Ryan y Deci (2000), la motivacién intrinseca se refiere a
cuando una persona realiza una accion en particular porque tal accién le proporciona placer o le es
emocionante. Esta resulta de suma importancia en el aprendizaje porque suele ser la responsable de
generar ganas de aprender en los nifios al jugar. Por otra parte, la motivacion extrinseca es la que nace
del posible resultado que puede traer una accion. Este resultado puede ser un refuerzo externo positivo
o negativo, como lo seria un premio o un regafio, o puede ser un sentimiento interno que surja gracias
al resultado de la actividad realizada, como lo seria el orgullo.

Elementos de ludificacion en la ensefanza

Algunos de los elementos mas tomados en cuenta en la ludificacidon son los puntos, las tablas de
posiciones y los avatares. No obstante, como mencionan diversos autores, estos por si solos no
precisamente van a ser efectivos (Chou, 2015; Kapp, 2014; Zichermann y Cunningham, 2011). Es
importante incluir otros elementos que les permitan divertirse y socializar, como lo son la competencia
y el trabajo en equipo, al mismo tiempo que desafios atractivos y alcanzables (Zichermann y
Cunningham, 2011).

Marco de ludificacién: Octalysis

Para la creacion de esta implementacion, la docente se basé en el marco de ludificacién Octalysis. Este
es un enfoque de disefio que se centra en aplicar elementos de juegos en diferentes contextos de la
vida real como lo son el mercadeo, la motivacién laboral y la ensefianza. Este marco ha ganado
popularidad y reconocimiento en los ultimos afios, siendo mencionada en diferentes convenciones de
ludificacion y revistas de prestigio gracias a sus creadores (The Octalysis Group, s.f.).

Como explica Chou (2015), para crear un balance entre la motivacién extrinseca e intrinseca es
necesario incluir diversos elementos de juegos que abarquen estas areas con sentimientos
especialmente positivos, aunque también con algunos negativos. Este autor incluye ocho grupos en
los cuales se pueden clasificar los elementos segun el tipo de motivacién que utilicen y si esta
motivacién se da por sentimientos positivos o negativos. Estas categorias son: significado épico y
vocacion, desarrollo y logros, empoderamiento de la creatividad y retroalimentacién, propiedad y
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posesién, influencia social y aspectos relacionados, escasez e impaciencia e impredecibilidad y
curiosidad. Por lo tanto, para crear una intervenciéon de ludificacién, no solo es importante incluir
diversos elementos sino también analizar la relacién que estos tendran entre ellos para crear ciclos de
motivacién extrinseca e intrinseca.

METODOLOGIA

Esta investigacion mixta utilizé un disefio cuasi-experimental de un solo grupo con pretest y postest
para el factor cuantitativo. Por otra parte, el aspecto cualitativo se desarrollé a manera de postest con
los mismos participantes. El estudio identifica como variable independiente a la implementacién de la
ludificacion y como variable dependiendo a la motivacién por aprender técnicas de lectura.

Los participantes, hombres y mujeres de entre 19 y 49 afios, fueron seleccionados por muestreo por
conveniencia en el curso de Técnicas de Lectura | de la Universidad Americana de Costa Rica durante
el tercer cuatrimestre del 2022. Aunque originalmente el grupo era de 14 estudiantes, motivos de salud
y empleo causaron que solo ocho estudiantes completaran el curso y participaran en la recoleccion de
datos postest. Todos fueron informados en la primera clase sobre la investigacién, su objetivo general
y el anonimato que cubriria sus datos; asimismo, se brindé un espacio para clarificar cualquier duda
que pudieran tener sobre el tratamiento de la informacion que se fuera a recolectar.

Por cuestiones de ética y respeto, cada alumno tuvo el derecho de decidir si participar o no en la
recoleccion de datos, dando su consentimiento informado tanto en la primera como en la dltima clase.
Con respecto a las preguntas estilo Likert, existid la posibilidad de ocultar los nhombres de los
estudiantes, por lo que todos estuvieron de acuerdo en participar. Sin embargo, para la entrevista
semiestructurada la docente si conoceria los nombres de quienes respondieron, por lo que tres
estudiantes decidieron no participar de esta parte de la recoleccion de datos y una persona respondio
solo unas pocas preguntas.

La investigadora utilizé dos instrumentos de autoria propia para la recoleccién de datos debido a la
particularidad de los items necesarios. Para medir el aspecto cuantitativo se realizé la escala Likert de
11 items adjunta como apéndice A, incluyendo seis niveles de medicion, mientras que para el
cualitativo se desarrollaron entrevistas semiestructuradas cuyas preguntas se encuentran en el
apéndice B. Para la validacion de estos instrumentos primero se solicito la revision por parte de una
experta. Posteriormente se realizé un estudio piloto con los estudiantes de Técnicas de Lectura | del
segundo cuatrimestre del afio 2022 de la misma universidad; como resultado de este, se corrigio la
redaccion de un item de la escala para evitar que fuera ambiguo.

Para la recoleccion de datos la investigadora transcribié las preguntas a un formulario de Google
debido a que las clases fueron sincronicas en linea. En este formulario se incluyé también la
informacion referente al consentimiento informado y al anonimato de los datos recolectados. Se les
brindé tiempo a los estudiantes para que pudieran completar el pretest durante la primera clase antes
de empezar a implementar la ludificaciéon. Seguidamente, la profesora revelé que los tres primeros
lugares de la tabla de posiciones tendrian como premio una tarjeta de regalo para utilizar en una libreria
del pais.

La docente explicé como funcionan los puntos de experiencia para la tabla de posiciones, obteniendo
estos puntos segun las notas de evaluaciones sumativas y formativas, pero mayoritariamente por la
participacion voluntaria en clase. También introdujo que el 10% de sus puntos de experiencia
representan puntos redimibles, denominados BookCoins, para la compra de caracteristicas para
personalizar sus avatares. Estos avatares representaron un punto clave en la dindmica debido a que
estuvieron ligados a asignaciones de creatividad y escritura y dieron puntos de experiencia adicionales
a aquellos estudiantes que hicieran los avatares mas creativos, mas parecidos a ellos mismos o mas
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parecidos a un personaje literario; esto se determind por medio de una votacién anénima en la cual
podian participar todos los estudiantes. Finalmente, la docente les facilito el postest durante la ultima
clase e hizo el envio de las tarjetas de regalo por medio de servicios de mensajeria.

Para comenzar con el analisis de datos, la docente transcribi6 los datos de la escala Likert a un
documento de Excel para poder reafirmar la fiabilidad y consistencia del instrumento por medio del
alfa de Cronbach. Para esto se sustituyeron los niveles muy desacuerdo, desacuerdo, ligeramente
desacuerdo, ligeramente de acuerdo, de acuerdo y muy de acuerdo por valores del 1 al 6
respectivamente. Este analisis resulté en que ambos, el pretest y el pretest, tienen un coeficiente de
0.80, teniendo valores muy altos de consistencia y fiabilidad (Cohen et al., 2007). Posteriormente,
utilizando la misma herramienta, se aplicé la prueba t de dos muestras emparejadas utilizando un
grado de significancia de 0.05 para comparar adecuadamente los resultados del pretest y postest por
medio de estadistica descriptiva.

Por otra parte, la profesora transcribio las respuestas de las entrevistas semiestructuradas en una tabla
en un documento de Word para poder ser evaluadas por analisis de contenido. Debido a que la cantidad
de estudiantes fue menor de la esperada, no fue necesario utilizar programas especializados en este
tipo de andlisis para la interpretacién de los datos. Se llevé a cabo la categorizacién y codificacion para
garantizar objetividad, basandose primeramente en la naturaleza de cada pregunta y luego en la lectura
repetitiva de las respuestas, utilizando un criterio inductivo-deductivo (Mejia, 2011). De esta forma se
identificaron patrones, relaciones, frecuencias y diferencias entre los datos para poder proceder a
redactar los resultados y contrastarlos con los datos cuantitativos y la literatura.

RESULTADOS
Datos cuantitativos

A pesar de que 10 de los 11 items estilo Likert tuvieron un incremento en su media en el postest, sélo
cinco de estos prueban tener valores menores al grado de significancia 0.05. En la tabla 1 se puede
observar que solo los items 2, 3, 4, 8 y 11 presentan diferencias significativas al aplicar la prueba t de
dos muestras emparejadas. Por lo tanto, no se puede rechazar la hipétesis nula.

Tabla 1

Resultados de las muestras emparejadas de los items Likert

ftem Pretest M Postest M Pretest s Postest s Valor t Valor p
item 1 5.375 5.25 0.744 1.389 0.253 0.408
item 2 4.5 5.25 1.773 1.753 -2.049 0.040
item 3 5.125 5.75 1.641 0.463 -3.416 0.006
item 4 4.625 5.375 1.302 1.408 -2.393 0.024
item 5 5.5 5.875 0.756 0.354 -1.158 0.142
item 6 5.625 5.875 0.518 0.354 -1 0.175
item 7 5.125 5.75 0.991 0.707 -1.488 0.090
item 8 5.125 5.875 0.835 0.354 -2.049 0.040
item 9 5.5 5.75 0.535 0.463 -1.528 0.085
item 10 5.5 5.75 0.756 0.463 -0.798 0.226
item 11 4.375 5.875 1.506 0.354 -2.646 0.017

Fuente: Elaboracion propia a partir de las respuestas de los estudiantes.

A continuacion, en la tabla 2, se desglosan las respuestas de los estudiantes para cada item para
presentar en detalle los resultados y poder brindar un mejor andlisis de estos en la siguiente seccion.
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Tabla 2

Desglose de las Respuestas de los ltems Likert

i.1 i.2 i.3 i.4 i.5 i.6 i.7 i.8 i.9 i.10 | .11

E1 | Pretest 6 1 4 2 6 6 5 5 5 6 2
Postest 5 1 5 2 6 6 6 6 5 5 6
E2 | Pretest 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
Postest 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
E3 | Pretest 5 5 5 5 5 5 6 5 5 5 5
Postest 2 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
E4 | Pretest 5 4 5 5 6 6 5 6 5 5 5
Postest 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5
E5 | Pretest 6 3 5 4 6 5 5 5 6 6 5
Postest 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6

E6 | Pretest 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5
Postest 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
E7 | Pretest 4 6 5 4 4 6 3 4 6 6 2
Postest 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6

E8 | Pretest 3 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5
Postest 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6

Fuente: Elaboracion propia a partir de las respuestas de los estudiantes.

En general, la diferencia que mas sobresale se presenta en el primer item, siendo este el gusto por el
trabajo en equipo. Este presenta una disminucion en la media del postest, contrario a todos los demas
items. Como se detalla en la tabla 2, el 75% de los estudiantes en realidad marcaron respuestas iguales
o superiores a las presentes en el pretest, estando “de acuerdo” o “muy de acuerdo” con el hecho de
disfrutar trabajar en equipos. Sin embargo, hubo dos estudiantes que marcaron estar menos de
acuerdo durante el postest, teniendo un caso de una persona que pasé de estar “de acuerdo” a estar
en desacuerdo.

No obstante, los demds items tuvieron respuestas con cambios mayoritariamente positivos, aunque
no todos suficientemente perceptibles. Por ejemplo, en la tabla 2 es posible identificar cémo el 50% de
los estudiantes mantuvieron sus respuestas del segundo item con respecto al disfrute de elementos
competitivos como ganadores, puntos y tablas de puntuacion. Por otra parte, el otro 50% de los
participantes se mostraron mas de acuerdo durante el postest.

Asimismo, el tercer item, relacionado con el gusto por participar durante las clases, se caracterizd por
tener en el postest un aumento de un nivel en el 62,5% de los estudiantes mientras que el resto se
mostro igualmente de acuerdo que en el pretest. Por otra parte, se puede observar como estos datos
cambian cuando el gusto por participar incluye que sea de forma voluntaria en el cuarto item. A pesar
de que en este caso también se incrementé la media, esta vez solo el 50% de los estudiantes marcaron
estar mds de acuerdo durante el postest. Ademads, también se puede observar como las medias
siempre fueron inferiores cuando se consideraba la participacién como voluntaria. La tabla 1 presenta
que las medias para el tercer item fueron de 5.125 y 5.75 en el pretest y postest respectivamente,
mientras que el cuarto item obtuvo medias de 4.625y 5.375.

Con respecto a la percepcion propia de la motivacién por aprender técnicas de lectura, el quinto item
demuestra que todos los estudiantes consideraban estar motivados tanto antes como después de la
implementacion de la ludificacion. De estos, un 37,5% seleccioné estar mas de acuerdo durante el
postest, un 50% marcé estar “muy de acuerdo” nuevamente, y un 12,5% consideré estar “de acuerdo”
en lugar de “muy de acuerdo” como habia manifestado durante el pretest.
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El utilizar la innovacién y la creatividad fue un aspecto con el cudl todos estuvieron siempre “de
acuerdo” o “muy de acuerdo” en el sexto item. Como muestra la tabla 2, 37.5% de los estudiantes
consideraron estar un poco mas de acuerdo durante el postest, un 50% seleccioné otra vez estar “muy
de acuerdo” y un 12,5% paso de estar “muy de acuerdo” a estar solo “de acuerdo” en el postest.

En el séptimo item, relacionado al interés y agrado por la lectura, se observa que el 87,5% de los
participantes concordaron con que leer es interesante y agradable, tanto antes como después de la
implementacién de la ludificacion. No obstante, el porcentaje restante pasé de estar “ligeramente
desacuerdo” a “muy de acuerdo”.

De forma similar, el 50% de los estudiantes pasaron de estar “ligeramente de acuerdo” o “de acuerdo”
a “muy de acuerdo” con respecto a considerar agradable al curso de Técnicas de Lectura 1 en el octavo
item. Por otra parte, un 37.5% se mantuvo en “muy de acuerdo” y un 12.5% paso6 de estar “muy de
acuerdo” a “de acuerdo”.

Con respecto al noveno item sobre tener motivacién por asistir a las lecciones, el 100% de los
participantes se encontraron siempre de acuerdo en distintas medidas. Segun se puede ver en la tabla
2, la Unica diferencia fue que un 25% incrementé su nivel de acuerdo en el postest. Ademas, la
motivacion por completar las asignaciones también se mantuvo bastante constante, teniendo cambios
en solo tres estudiantes para este décimo item. Dos de estos consideraron estar mas de acuerdo
durante el postest, mientras que uno marco estar “de acuerdo” en lugar de “muy de acuerdo”.

Finalmente, se puede observar como un 75% de los participantes incrementd su nivel de acuerdo en el
postest del undécimo item, relacionado a la confianza que los estudiantes sentian sobre el
conocimiento de las técnicas de lectura. De este porcentaje, un 25% paso de estar en desacuerdo a
estar “muy de acuerdo” con su confianza.

Datos cualitativos

Durante las entrevistas se pudo notar que los estudiantes identificaron los avatares, las monedas, la
creatividad, la competenciay lainclusion de factores de entretenimiento como los elementos de juegos
involucrados. No obstante, la docente pudo percibir que algunos estudiantes mezclaron los elementos
de los juegos con los pequefios juegos introductorios o de practicas que se realizaron. Por ejemplo,
“No los recuerdo todos, me gusté mucho jugar stop, ahorcado, disfrazarnos de personajes, etc.” (Sujeto
2, comunicacién personal, 16 de diciembre del 2022)

Es importante resaltar que todos los estudiantes estuvieron de acuerdo en que ningtn elemento del
juego les resulté desmotivante. Por el contrario, consideraron que la dinamica de la clase los mantenia
alertas y les ayudaban a mantenerse motivados (Sujeto 1, comunicacion personal, 16 de diciembre del
2022; Sujeto 2, comunicacién personal, 16 de diciembre del 2022). Asimismo, resaltaron que la sana
competencia por ganar (Sujeto 1, comunicacidén personal, 16 de diciembre del 2022; Sujeto 3,
comunicacién personal, 16 de diciembre del 2022) y la interaccidn social fueron los elementos que
mas les resultan motivantes (Sujeto 3, comunicacién personal, 16 de diciembre del 2022; Sujeto 4,
comunicacién personal, 16 de diciembre del 2022). La creatividad fue también un punto mencionado
repetidas veces como un punto positivo, incluyendo tanto la creatividad de la docente (Sujeto 1,
comunicacién personal, 16 de diciembre del 2022) como el ser capaz de “explotar el artista que se lleva
dentro” (Sujeto 2, comunicacion personal, 16 de diciembre del 2022) y ser capaz de expresarse (Sujeto
4, comunicacién personal, 16 de diciembre del 2022).

Por otra parte, todos los participantes expresaron haber aprendido sobre técnicas de lectura. Ademas
de mencionar ejemplos claros como hacer predicciones, scanning y previewing, una persona comento
que ahora puede “ver la lectura mas alla de simplemente leer” (Sujeto 3, comunicacion personal, 16 de
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diciembre del 2022), por lo que afirma que ahora tiene una perspectiva distinta al leer. Sorpresivamente,
los participantes manifestaron también haber adquirido otras habilidades de forma “colateral” (Sujeto
1, comunicacion personal, 16 de diciembre del 2022), como lo son el escribir y el uso de APA séptima
edicion.

Finalmente, todos los estudiantes comentaron que si les gusto participar en clases. Algunas personas
lo tomaron como una oportunidad de aprendizaje porque la participacién les permitia corregir errores
(Sujeto 1, comunicacién personal, 16 de diciembre del 2022) y practicar expresion oral, lo cual fue
considerado como importante por su futuro papel como lider y guia (Sujeto 3, comunicacién personal,
16 de diciembre del 2022). Una persona comentd que le generaba ansiedad intentar participar por
cuenta propia porque le preocupaba equivocarse o tener problemas con la tecnologia (Sujeto 5,
comunicacion personal, 16 de diciembre del 2022); no obstante, la mayoria mencion6 que preferia
participar voluntariamente o que le parecia lo mismo que fuera voluntario o al ser llamado.

DISCUSION

Especialmente en la seccién cualitativa, se puede observar que tanto la motivacién intrinseca como la
extrinseca parecieran verse positivamente afectadas, como también fue mencionado en
investigaciones anteriores (Jiménez y Gargallo, 2020; Trejo, 2020). Por ejemplo, como fue expresado
por Kraus et al., (2020) y Wang et al., (2021), la interaccién social ha jugado un papel positivo importante
durante la ludificacion, lo cual parece especialmente significativo durante este curso de Técnicas de
Lectura | debido a que las clases en linea tienden a interferir en la socializacion. De forma similar, la
competencia es otro factor esencial en comuin manifestado por otros autores (Prieto, 2013; Zarzycka,
2016).

Sin embargo, contrario a lo que es comun en la literatura relacionada, en esta investigacion no se pudo
probar tal mejora de forma cuantitativa. Investigadores como Jiménez y Gargallo (2020), Miranda
(2021), Prieto, (2013), Rivera y Sanchez, (2020), Turan y GCimen (2018), Wichadee y Pattanapiche (2018)
y Zarzycka (2016) realizaron investigacién cuantitativas o mixtas y obtuvieron resultados positivos con
los instrumentos cualitativos. Por otro lado, Karna (2019) es uno de los pocos investigadores que ha
informado una reduccién en la motivacién al haber implementado ludificacién; no obstante, el presente
caso tampoco demostré desmotivacién, lo cual podria deberse a que todas las investigaciones
mencionadas fueron llevadas a cabo en clases presenciales.

Ademas, a pesar de que no todas las diferencias son significativas, se puede afirmar que existié una
actitud positiva hacia la ludificacion por parte de los estudiantes debido a la informacion cualitativa y
al hecho de que 10 de los items mostraron un incremento en la media del postest. Por lo tanto, es
probable que no se lograra demostrar mas sélidamente el efecto positivo de la ludificacién a nivel
cuantitativo porque todos los estudiantes indicaron estar motivados desde el inicio de curso,
generando que no hubiera diferencia significativa en la mayoria de los items.

Lastimosamente, la salida de estudiantes representé una limitacién en esta investigacion. De forma
directa, perder seis estudiantes ha significado tener menos datos de los que se esperaban, tanto
cualitativos como cuantitativos. A pesar de que se conversé con los alumnos en cuanto empezaron a
faltar para buscar soluciones a sus problemas particulares, las circunstancias no les permitieron
continuar con el curso, ya fuera de forma inmediata o durante las Ultimas semanas del cuatrimestre al
estar estas muy cerca de la temporada alta navidefia. Por otra parte, de forma indirecta, la desercién
parece también haber tenido repercusiones en la interaccion del grupo en general.

Por ejemplo, con respecto al primer item, presentado en la tabla 2 como el Unico que tuvo una baja en
la media en el postest, se conjetura que la salida de otros estudiantes pudo haber tenido un impacto
negativo en el gusto por el trabajo en equipo. Varios de los estudiantes que no pudieron finalizar el
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curso lo tuvieron que dejar paulatina o inesperadamente debido a cambios de horarios del trabajo,
afectando la dindmica de los trabajos en grupo de forma desorganizada. Especialmente hubo un
trabajo grupal sumativo que causé mucho estrés para los estudiantes porque no podian contactar a
sus compaferos incluso el mismo dia en que tenian que presentar en clase.

Por otra parte, un aspecto particular que parece importante de analizar es el del caso del estudiante
ndmero 1. En la tabla 2, item 2, se puede notar cémo reitera que no le gustan los elementos
competitivos, lo cual puede ser preocupante considerando que todo el curso fue ludificado. Asimismo,
su gusto por la participacion en clase, item 3, es uno de los mas bajos con respecto al resto de los
participantes. Estos dos aspectos parecen combinarse en el item 4 al expresar desacuerdo con
respecto al gusto por participar voluntariamente; un punto muy importante durante el curso porque
ganaban puntos de experiencia al participar por cuenta propia. No obstante, en los demds items este
estudiante no muestra negatividad con respecto al curso, por lo que es posible inferir que su disgusto
por la competencia y la participacién voluntaria no tuvieron un impacto negativo en su motivacion por
aprender técnicas de lectura.

CONCLUSION

Esta investigacidon ha resultado de gran beneficio para analizar la implementacion de la ludificacién en
el curso de Técnicas de Lectura | de la carrera de ensefianza del inglés para el incremento de la
motivacién de los estudiantes por mejorar sus habilidades lectoras; especialmente desde un punto de
vista cualitativo.

En general, se considera que durante la revision bibliografica se identificaron elementos de ludificacion
que fueron repetidamente considerados positivos en otras investigaciones. Gracias al marco de
ludificacion Octalysis, fue posible reconocer, clasificar y relacionar los diversos elementos claves
expresados por otros autores para poder desarrollar la propuesta de ludificacién para el curso
completo. Segun los resultados cualitativos, los elementos escogidos para su aplicacién resultaron ser
atractivos, especialmente los relacionados a la interaccion social y la competencia, por lo que se
considera que estos fueron seleccionados y desarrollados de forma satisfactoria.

Como conclusién, se puede afirmar que existe una perspectiva positiva con respecto a la ludificacién
por parte de los estudiantes. Sin embargo, esta no se ha podido demostrar cuantitativamente durante
esta investigacién, probablemente por particularidades vividas durante el curso como lo son el hecho
de llevar las clases de forma online, que los estudiantes estuvieran motivados desde un inicio y haber
tenido desercion por cuestiones de salud y trabajo de los alumnos. Por lo tanto, resulta esencial
conducir mas investigaciones sobre ludificaciéon en clases de inglés como lengua extranjera con
lesiones sincrénicas en linea para poder contrastar resultados en lo que por mucho tiempo ha sido una
brecha en la literatura.

Ademas, la investigadora considera pertinente asegurar una mayor participacion en estudios
posteriores. A pesar de que hay situaciones dificiles de controlar, como que la cantidad de estudiantes
puede variar segun la matricula, es posible prever otros aspectos; por ejemplo, brindar completa
anonimidad para contestar también la seccién cualitativa parece ser una buena idea. Asimismo, es
posible que sea mejor llevar a cabo la investigacién en el primero o segundo cuatrimestre del afio para
intentar minimizar la salida de estudiantes.
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APENDICES
Apéndice 1
Preguntas Likert — Pretest

Normalmente me gusta trabajar en equipo durante las clases.

Por lo general, disfruto de elementos de competencia como ganadores, puntos y tablas de
posiciones durante las lecciones.

Por lo general, me gusta participar durante las lecciones.

Normalmente me siento motivado a participar voluntariamente durante las lecciones.

Por lo general, me siento motivado para aprender mas sobre los temas vistos durante las
lecciones.

Por lo general, disfruto innovar y ser creativo mientras completa las tareas.

Creo que la lectura es interesante y agradable.

Creo que el curso de Técnicas de lectura | es agradable.

Siempre tengo ganas de asistir a las lecciones de Técnicas de Lectura l.

Me siento motivado para completar las tareas de Técnicas de Lectura l.

Me siento familiarizado con técnicas de lectura como scanning, skimming, previewing, predecir
y adivinar los significados de las palabras.

Postest

Disfruté trabajando en equipo durante las lecciones de Técnicas de Lectura I.
Disfruté elementos de competencia como ganadores, puntos y tablas de posiciones durante
las lecciones de Técnicas de Lectura I.

e Me gustd participar durante las lecciones de Técnicas de Lectura l.

e Me senti motivado a participar voluntariamente durante las lecciones de Técnicas de Lectura
l.

e Me siento motivado para aprender mas sobre los temas vistos durante las lecciones de
Técnicas de Lectura .

e Disfruté innovando y siendo creativo mientras completaba las tareas para el curso de Técnicas

de Lectura I.

Creo que la lectura es interesante y agradable.

Creo que el curso de Técnicas de Lectura | fue agradable.

Siempre tenia ganas de asistir a las lecciones de Técnicas de lectura l.

Me senti motivado para completar las tareas de Técnicas de lectura I.

Me siento seguro con las técnicas de lectura como scanning, skimming, previewing, predeciry

adivinar los significados de las palabras.

Apéndice 2
Entrevista Semiestructurada

¢Cuales elementos de juegos identificaste durante las clases de técnicas de lectura 1?
¢Cuales elementos de juego te motivaron? ;Por qué?

¢Cuales elementos de juego te desmotivaron? ;Por qué?

¢Le gustaria tener mas cursos que incluyan elementos de juegos? ;Por qué?

¢Considera usted que su conocimiento de técnicas de lectura ha mejorado durante este curso?
¢Considera usted que su interés en la literatura ha incrementado gracias a las actividades
realizadas durante este curso?

e ;Disfrutaste las lecciones de técnicas de lectura? ;Por qué?
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e ;Disfrutaste las actividades en las que podias ser creativo? ;Por qué?
e ;Te gusto participar durante las lecciones?
e ;Preferias ser llamado o hacerlo voluntariamente?
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