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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo determinar la relacion entre la gamificacién como
estrategia didactica y el fortalecimiento de la narrativa escrita en estudiantes de quinto afio de
educacion basica de la Unidad Educativa “Monsefior Francisco Dolera”, durante el periodo
lectivo 2025-2026. La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo, de tipo
aplicado, con alcance descriptivo-correlacional asociativo, disefio no experimental y corte
transversal. La poblacion accesible estuvo conformada por 30 estudiantes, trabajandose
mediante censo. Se aplic6 un cuestionario estructurado para valorar la gamificacion desde las
dimensiones motivacion, participacién e interés, y una rubrica analitica para evaluar la

narrativa escrita en coherencia y cohesion, estructura narrativa, creatividad y uso del lenguaje.

La confiabilidad alcanzé un alfa de Cronbach de 0,965 para el cuestionario y 0,979 para la
rubrica. El analisis descriptivo evidencio un nivel alto de gamificacion percibida (M = 2,717)
y un nivel excelente de narrativa escrita (M = 3,708). El analisis correlacional se realizo
mediante Rho de Spearman, obteniéndose relaciones positivas, muy altas y estadisticamente
significativas entre motivacion, participacién e interés con la narrativa escrita; la relacion
global entre gamificacion y narrativa escrita fue también positiva y significativa (rho = 1,000;
p < 0,001). Se concluye que la gamificacion se asocia de forma directa con el fortalecimiento

de la narrativa escrita en el grupo estudiado.
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Abstract

This study aimed to determine the relationship between gamification as a didactic strategy and
the strengthening of written narrative among fifth-grade basic education students at “Monsefor
Francisco Dolera” Educational Unit during the 2025-2026 school year. The research followed
a quantitative, applied, descriptive-correlational, non-experimental and cross-sectional design.
The accessible population consisted of 30 students, and a census was applied. A structured
questionnaire was used to assess gamification through motivation, participation and interest,
while an analytical rubric assessed written narrative through coherence and cohesion,

narrative structure, creativity and language use.

Reliability reached Cronbach’s alpha values of 0.965 for the questionnaire and 0.979 for the
rubric. Descriptive results showed a high level of perceived gamification (M = 2.717) and an
excellent level of written narrative (M = 3.708). Correlational analysis was performed using
Spearman’s rho, showing positive, very high and statistically significant relationships between
motivation, participation and interest with written narrative. The global relationship between
gamification and written narrative was also positive and significant (rho = 1.000; p < .001). It
is concluded that gamification is directly associated with the strengthening of written narrative
in the studied group.

Keywords: Gamification, Written narrative, Basic education, Motivation, Writing.
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Introduccién

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia didactica orientada a incorporar
elementos, dindmicas y mecanicas propias del juego en experiencias educativas con finalidad
formativa. En la educacion bésica, su pertinencia se relaciona con la necesidad de disefiar
ambientes de aprendizaje mas activos, participativos y motivadores, especialmente en areas
donde los estudiantes suelen mostrar dificultades de implicacion, como la produccion escrita.
Desde esta perspectiva, la gamificacion no se limita al uso de puntos o recompensas, sino que
organiza retos, retroalimentacion, participacion y experiencias narrativas que pueden favorecer

la disposicion del estudiante hacia la escritura.

La evidencia cientifica revisada sefiala que la gamificacion puede incidir favorablemente en la
motivacion, la participacion y el compromiso estudiantil cuando se articula con objetivos
pedagogicos claros. Subhash y Cudney (2018) y Sailer y Homner (2020) reportan efectos
positivos de la gamificacion sobre resultados motivacionales y conductuales, mientras que
Egas et al. (2023), Bernal Parraga et al. (2024) y Ramos-Sigcha (2024) sostienen su pertinencia
en contextos educativos latinoamericanos y ecuatorianos. No obstante, estos aportes también
permiten reconocer que los resultados de una experiencia gamificada dependen del disefio
didactico, de la relacion entre los elementos ludicos y las competencias que se pretenden

fortalecer, asi como del acompafiamiento pedagdgico del docente.

En el ambito regional y nacional, la incorporacion de recursos y plataformas gamificadas ha
sido vinculada con el fortalecimiento de la participacion estudiantil y con mejoras en la calidad
de la produccion escrita. Bernal Péarraga et al. (2024) destacan que las plataformas gamificadas
pueden incrementar la participacion y promover aprendizajes mas activos; de manera
complementaria, Ramos-Sigcha (2024) evidencia que la gamificacion favorece clases mas
atractivas y participativas cuando se integra con herramientas tecnologicas y propositos
formativos definidos. Estos antecedentes permiten ubicar el estudio dentro de una discusion
educativa vigente sobre la necesidad de fortalecer competencias comunicativas mediante

metodologias activas.

En la Unidad Educativa Monsefior Francisco Dolera, ubicada en el canton Daule, se
identificaron dificultades en la produccion de textos narrativos en estudiantes de quinto afio de

educacion béasica. Estas limitaciones se relacionan con la organizacion de ideas, la coherencia,
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la cohesidn, la creatividad y el uso del lenguaje, aspectos que inciden en la calidad de los textos
producidos. Asimismo, se observo baja motivacion hacia las actividades de escritura, lo que
hace pertinente analizar la relacion entre una estrategia didactica gamificada y el

fortalecimiento de la narrativa escrita en un contexto institucional concreto.

Desde el punto de vista conceptual, la gamificacién como estrategia didactica se comprende
como la incorporacion de elementos ludicos en contextos educativos para favorecer la
motivacion, la participacion y el aprendizaje. Aguilera et al. (2020) la conciben como una
estrategia aplicable en el aula para captar la atencion estudiantil y promover aprendizajes
duraderos mediante elementos del juego. Egas et al. (2024) sostienen que su disefio debe
responder a objetivos de aprendizaje claros, mecanicas estructuradas y situaciones auténticas.
En la misma linea, Foncubierta y Rodriguez (2014) explican que la gamificacion introduce
elementos y pensamiento de juego para enriquecer la experiencia de aprendizaje y orientar el
comportamiento académico del estudiante. EI modelo de referencia de la variable
independiente se apoya en los aportes de Werbach y Hunter (2012), quienes explican la

gamificacion desde la articulacion de dinamicas, mecanicas y componentes.

En este estudio, tales fundamentos se operacionalizan en dimensiones educativas observables:
motivacion, participacion e interés. La motivacion se entiende como la disposicion que impulsa
al estudiante a involucrarse y persistir en la actividad; la participacion expresa el
involucramiento activo, la colaboracion y el cumplimiento de tareas; y el interés alude a la
atencion y preferencia hacia las actividades de escritura cuando estas incorporan elementos
ludicos. Esta lectura se complementa con enfoques pedagogicos sobre aprendizaje activo y con
aportes sobre motivacion intrinseca y autodeterminacion en contextos educativos (Bir6, 2014;
Real et al., 2021).

La narrativa escrita, por su parte, se concibe como una forma de organizar experiencias,
acontecimientos, personajes y acciones mediante una secuencia textual coherente. Alay et al.
(2024) destacan que la narracion favorece la comunicacion y el pensamiento critico, mientras
que Méndez y Arias (2020) resaltan su potencial para que los estudiantes exploren realidades,
emociones y formas de expresion mediante la escritura. Para su evaluacion, la variable
dependiente se organiza en cuatro dimensiones observables: coherencia y cohesion, estructura
narrativa, creatividad y uso del lenguaje, las cuales permiten valorar la calidad del texto

producido por los estudiantes durante la actividad de escritura. Las dimensiones de la narrativa
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escrita se relacionan con criterios textuales concretos. La coherencia y cohesion permiten
evaluar la organizacion logica de las ideas y el uso de conectores; la estructura narrativa valora
la presencia de inicio, desarrollo, cierre y secuencia de acontecimientos; la creatividad examina
la originalidad de ideas, personajes y detalles narrativos; y el uso del lenguaje considera
vocabulario pertinente, claridad expresiva y adecuacion comunicativa. Desde esta ldgica, la
rabrica analitica permite valorar de manera sistematica el desempefio escrito, en
correspondencia con enfoques de gramatica de historias y produccién textual (Dimino et al.,
1990; Alay et al., 2024; Méndez y Arias, 2020).

La justificacion del estudio se integra en cuatro dimensiones complementarias. En el ambito
social, fortalecer la narrativa escrita permite que los estudiantes expresen ideas, emociones,
experiencias y formas de comprension de su entorno, lo que contribuye al desarrollo de
competencias comunicativas esenciales. En el ambito pedagogico, la investigacion aporta
evidencia sobre la articulacion entre estrategias activas y escritura narrativa, sin sustituir la
planificacion docente, sino enriqueciéndola mediante retos, retroalimentacién y dinamicas

participativas.

En el ambito préactico, el estudio ofrece una ruta evaluable para docentes que requieren mejorar
la produccion narrativa mediante actividades motivadoras. Finalmente, su pertinencia se
fundamenta en la relacion directa entre una necesidad institucional observable y una estrategia
didactica contemporanea, apoyada en instrumentos alineados con variables, dimensiones e
indicadores (Prieto et al., 2022; Bernal et al., 2024; Egas et al., 2023).

En funcidn de este contexto, la pregunta que orientd la investigacion fue: ¢cuél es la relacién
entre la gamificacion como estrategia didactica y el fortalecimiento de la narrativa escrita de
los estudiantes de quinto afio de educacion basica de la Unidad Educativa ‘“Monsefor Francisco
Doélera” durante el periodo lectivo 2025-2026? En correspondencia con esta interrogante, el
objetivo general fue determinar la relacién entre la gamificacion como estrategia didactica y el

fortalecimiento de la narrativa escrita en dichos estudiantes.

Para cumplir este proposito, se describio el nivel de gamificacion percibida, se valoro el nivel
de narrativa escrita y se analizaron las relaciones entre motivacion, participacion e interés

con el desempefio narrativo. Se plante6 como hip6tesis que existe una relacion positiva y
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estadisticamente significativa entre la gamificacion como estrategia didactica y el

fortalecimiento de la narrativa escrita en el grupo estudiado.

Materiales y Métodos

La investigacion corresponde a un estudio aplicado, de enfoque cuantitativo, con alcance
descriptivo-correlacional asociativo, disefio no experimental y corte transversal. Es aplicado
porque analiza una problematica educativa concreta y busca aportar informacion util para
mejorar la practica pedagdgica. Es cuantitativo porque la informacion se recogié mediante
instrumentos estructurados, fue codificada numéricamente y se procesé mediante estadistica
descriptiva e inferencial. El disefio es no experimental porque las variables se analizaron sin
manipulacion deliberada, y transversal porque los datos se recogieron en un Gnico momento
del periodo lectivo 2025-2026.

La poblacion accesible estuvo conformada por 30 estudiantes de quinto afio de educacion
béasica de la Unidad Educativa “Monsefior Francisco Dolera”. Debido al tamafio reducido de la
poblacion accesible, se trabajé mediante censo, considerando la totalidad de los estudiantes
participantes. No se aplicd muestreo probabilistico, sino un criterio censal y de accesibilidad
institucional. Las técnicas empleadas fueron la encuesta y la evaluacion de la produccion
escrita. El primer instrumento fue un cuestionario estructurado dirigido a los estudiantes para
medir la gamificacion como estrategia didactica en las dimensiones motivacion, participacién

e interés, con escala ordinal infantil de tres niveles: Siempre (3), A veces (2) y Nunca (1).

El segundo instrumento fue una rdbrica analitica para valorar la narrativa escrita en coherencia
y cohesion, estructura narrativa, creatividad y uso del lenguaje, con escala de cuatro niveles:
Excelente (4), Bueno (3), Regular (2) y Deficiente (1). Los instrumentos fueron sometidos a
validacion mediante juicio de tres expertos, quienes verificaron pertinencia, claridad y
coherencia de items y criterios con las variables, dimensiones e indicadores del estudio. La
confiabilidad se calculé mediante el coeficiente alfa de Cronbach, obteniéndose a = 0,965 para
el cuestionario de gamificacion y o= 0,979 para la ribrica de narrativa escrita, valores

interpretados como confiabilidad excelente.

El procesamiento de datos se realiz6 en Microsoft Excel, organizando las respuestas por codigo

de estudiante, items, dimensiones y variables. Se aplicO estadistica descriptiva mediante
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frecuencias, porcentajes, medias y medidas de dispersion: desviacion estandar, varianza,
minimo, maximo y rango. Asimismo, se aplicé la prueba de Shapiro-Wilk para los puntajes

compuestos.

El andlisis correlacional se realiz6 mediante el coeficiente Rho de Spearman, considerado
pertinente para examinar la asociacion entre las variables y dimensiones del estudio a partir de
los puntajes obtenidos en los instrumentos aplicados. La interpretacion de los coeficientes se
efectué atendiendo la direccion, fuerza y significancia estadistica de las relaciones
identificadas. En cuanto a los aspectos éticos, se considerd el consentimiento informado de los
representantes legales, la autorizacion institucional, la confidencialidad de la informacién y el
anonimato de los participantes mediante codificacion. Ademas, se atendi6 el principio de
beneficencia, procurando que el estudio aporte al fortalecimiento de la escritura sin afectar la

integridad académica ni emocional de los estudiantes.

Resultados y discusion

En atencion al primer objetivo especifico, orientado a describir el nivel de gamificacién
percibida por los estudiantes segun las dimensiones de motivacion, participacion e interes,

los resultados se presentan en la Tabla 1.

Tabla 1. Nivel de gamificacion percibida segin dimensiones.

Dimensi6n N | Media DE Var. | Min.- | Rang| Nivel
max. 0

Motivacion 30 2,717 0,449 | 0,201 2-3 1 Alto
Participacion 30 2,717 | 0,449 | 0,201 2-3 1 Alto
Interés 30 2,717 | 0,449 | 0,201 2-3 1 Alto
Gamificacion 30 2,717 | 0422 | 0,178 2-3 1 Alto

total

Fuente: Elaboracion propia.

Andlisis e interpretacion. Los resultados evidencian que las dimensiones motivacion,
participacion e interés obtuvieron una media de 2,717, correspondiente a un nivel alto en la
escala del cuestionario. La gamificacion total alcanzd también una media de 2,717, con
desviacion estandar de 0,422 y varianza de 0,178, lo que indica una tendencia favorable y una
dispersion reducida de las respuestas. En consecuencia, los estudiantes percibieron la actividad
gamificada como motivadora, participativa e interesante. Discusion. Este hallazgo coincide con
los planteamientos de Aguilera et al. (2020), quienes conciben la gamificacion como estrategia
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para captar la atencién estudiantil mediante elementos ludicos. También se articula con Egas

et al. (2023), al destacar su aporte a la motivacién y al rendimiento académico.

De igual manera, Prieto et al. (2022) sostienen que los elementos de juego pueden mejorar la
experiencia de aprendizaje, mientras que Sailer y Homner (2020) sefialan que la gamificacion
favorece resultados motivacionales cuando se vincula con objetivos pedagogicos claros. Para
responder al segundo objetivo especifico, referido a describir el nivel de narrativa escrita de
los estudiantes segun las dimensiones coherencia y cohesion, estructura narrativa, creatividad

y uso del lenguaje, se presenta la Tabla 2.

La narrativa escrita total obtuvo una media de 3,708, ubicada en nivel excelente. Las
dimensiones coherencia y cohesion, estructura narrativa, creatividad y uso del lenguaje también
alcanzaron niveles excelentes, con medias entre 3,700 y 3,717. La dispersion limitada de los
puntajes indica que la mayoria de los estudiantes logré desempefios altos en la produccion
narrativa valorada mediante rabrica analitica. Los resultados se relacionan con Alay et al.
(2024), quienes destacan la narracion como medio para fortalecer pensamiento critico y

comunicacion.

Tabla 2. Nivel de narrativa escrita segun dimensiones.

Dimensién N | Media DE Var. Min.- |Rango Nivel
max.
Coherenciay 30| 3,700 | 0466 | 0,217 34 1 |Excelente
cohesion
Estructura 30| 3,717 | 0,449 | 0,201 3-4 1 |Excelente
narrativa
Creatividad 30 | 3,700 0,447 | 0,200 34 1 |Excelente
Uso del lenguaje | 30 | 3,717 0,449 | 0,201 3-4 1 |Excelente
Narrativaescrita | 30 | 3,708 | 0,431 | 0,186 3-4 1 |Excelente
total

Fuente: Elaboracién propia.

Asimismo, Méndez y Arias (2020) reconocen la narrativa como un texto propicio para explorar
experiencias y emociones. La valoracion de la coherencia, estructura, creatividad y lenguaje se
articula con Dimino et al. (1990), al considerar la estructura narrativa como organizacion de
conflictos, accionesy resolucion, y con Jurayeva (2024), al vincular creatividad con produccion
de textos narrativos originales. Respecto del tercer objetivo especifico, centrado en analizar la
relacion entre la motivacion generada por las actividades gamificadas y la narrativa escrita de

los estudiantes de quinto afio de educacion basica, la Tabla 3 muestra el resultado correlacional.
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Tabla 3. Relacion entre motivacion y narrativa escrita.

Relacién N Prueba rho Sig. Direccion Fuerza Decision

Motivacion -
narrativa 30 Spearman 0,941 0.001 Positiva Muy alta Significativa
escrita total '

Fuente: Elaboracién propia.

Analisis e interpretacion. La relacion entre motivacion y narrativa escrita total presentd un
coeficiente Rho de Spearman de 0,941 con significancia p < 0,001. Este resultado indica una
relacion positiva, muy alta y estadisticamente significativa. Por tanto, a mayor motivacién
percibida en la actividad gamificada, mayor desempefio en la produccion narrativa escrita. El
resultado se vincula con la teoria de la autodeterminacion, en tanto la motivacion intrinseca
fortalece la implicacion en la tarea (Real et al., 2021). También guarda relacion con Alonso
(1997), quien reconoce el papel de la motivacién en el aprendizaje; con Egas et al. (2023), al
sefialar mejoras motivacionales mediante gamificacion; y con Sailer y Homner (2020), quienes
reportan efectos positivos de experiencias gamificadas en variables motivacionales. En
relacion con el cuarto objetivo especifico, orientado a analizar la relacion entre la participacion
estudiantil en actividades gamificadas y la narrativa escrita, los resultados se organizan en la
Tabla 4.

Tabla 4. Relacion entre participacion y narrativa escrita.

Relacion N Prueba rho Sig. Direccion | Fuerza Decision
Participacion - Muy
narrativa escrita total 30 Spearman 0,941 < 0,001 Positiva alta Significativa

Fuente: Elaboracidn propia.

Analisis e interpretacion. La correlacion entre participacion y narrativa escrita total fue rho =
0,941, con p < 0,001. Este valor evidencia una relacién positiva, muy alta y estadisticamente
significativa. Los estudiantes con mayor participacion en actividades gamificadas tendieron a
presentar mejores desempefios en la narrativa escrita. Este hallazgo se relaciona con Bernal
Parraga et al. (2024), quienes sefialan que las plataformas gamificadas incrementan la
participacion estudiantil. También se articula con Huang y Soman (2013), quienes sostienen

que las dinamicas de juego favorecen el compromiso con actividades de lectura y escritura;
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con Egas et al. (2024), al destacar la importancia de actividades estructuradas; y con Ramos-
Sigcha (2024), quien evidencié que la gamificacion favorece clases mas atractivas y
participativas. Para el quinto objetivo especifico, referido a examinar la relacion entre el interés
de los estudiantes hacia las actividades gamificadas y la narrativa escrita, la Tabla 5 presenta

la correlacion correspondiente.

Tabla 5. Relacion entre interés y narrativa escrita

Relacién N Prueba rho Sig. Direccion | Fuerza Decision
Interés - narrativa Muy
escrita total 30 | Spearman 0,941 < 0,001 Positiva alta Significativa

Fuente: Elaboracién propia.

Analisis e interpretacion. La relacion entre interés y narrativa escrita total obtuvo rho = 0,941,
con p < 0,001. Esto indica una relacion positiva, muy alta y estadisticamente significativa. En
tal sentido, el interés generado por las actividades gamificadas se asocia con mejores niveles
de narrativa escrita. Discusion. El resultado puede interpretarse desde la teoria del flujo, debido
a que el interés sostenido favorece la concentracion en la actividad (Alejaldre y Garcia, 2015).
Ademas, se relaciona con Prieto et al. (2022), al reconocer que los elementos de juego mejoran
la experiencia de aprendizaje; con Aguilera et al. (2020), por la capacidad de la gamificacién
para captar la atencién; y con Sailer y Homner (2020), al destacar el valor pedagogico de

experiencias gamificadas bien disefiadas.

Para responder al objetivo general de determinar la relacion entre la gamificaciébn como
estrategia didactica y el fortalecimiento de la narrativa escrita en estudiantes de quinto afio de
educacion basica de la Unidad Educativa “Monsefior Francisco Délera” durante el periodo
lectivo 2025-2026, se presenta la relacion global entre ambas variables en la Tabla 6. A partir
de los resultados obtenidos mediante la aplicacion del cuestionario de gamificacion y la rubrica
analitica de narrativa escrita a los estudiantes de quinto afio de educacion basica. La dispersién
de los puntajes evidencia una tendencia de asociacidn positiva entre la gamificacion total y la

narrativa escrita total, en correspondencia con el coeficiente Rho de Spearman reportado en la

tabla de correlacion global.
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Tabla 6. Relacion global entre gamificacion y narrativa escrita.

Relacion N Prueba rho Sig. Direccion Fuerza Decision
Gamificacion total - Significativa
narrativa 30 Spearman 1,000 < 0,001 Positiva Muy alta

escrita total

Fuente: Elaboracion propia.

Relacion entre gamificacién total y narrativa escrita total

4.0 1

Narrativa escrita total

2.0 232, 2.4 2.6 2.8 3.0
Gamificacién total

Figura 1. Relacién entre gamificacion total y narrativa escrita total

Fuente: Elaboracién propia.

La superposicion de algunos puntos responde a que varios estudiantes obtuvieron puntajes
equivalentes en ambas variables. Analisis e interpretacion. El coeficiente Rho de Spearman
entre gamificacion total y narrativa escrita total fue 1,000, con p < 0,001. El resultado muestra
una relacion positiva, muy alta y estadisticamente significativa entre las variables. En
consecuencia, se acepta la hipotesis de investigacion en el grupo analizado, reconociendo que
los puntajes altos de gamificacion se asociaron directamente con puntajes altos de narrativa
escrita. Discusion. La relacion global obtenida se alinea con los fundamentos de la
gamificacion como estrategia didactica orientada a enriquecer la experiencia de aprendizaje
(Aguilera et al., 2020; Prieto et al., 2022). También se vincula con estudios que reportan efectos
positivos de la gamificacién sobre motivacion, compromiso y rendimiento académico
(Subhash y Cudney, 2018; Sailer y Homner, 2020). En el ambito de la escritura, los resultados
son coherentes con Bernal et al. (2024), quienes destacan mejoras en participacion y
produccion escrita mediante plataformas gamificadas, y con Méndez y Arias (2020), quienes

resaltan el valor de la narrativa en la expresion de experiencias y emociones.
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Conclusiones

El nivel de gamificacion percibida por los estudiantes se ubicé en un rango alto en las
dimensiones motivacion, participacion e interés, con una media total de 2,717 en una poblacién
censal de 30 estudiantes (DE = 0,422; Var. = 0,178; min.-max. = 2-3; rango = 1). Asimismo,
las tres dimensiones alcanzaron una media de 2,717 (DE = 0,449), lo que permite reconocer
que las actividades gamificadas aplicadas fueron valoradas favorablemente por el grupo
estudiado, al generar disposicion, involucramiento y atencién hacia el proceso de escritura
narrativa.

El desempefio alcanzado en narrativa escrita fue excelente en las dimensiones coherencia y
cohesion, estructura narrativa, creatividad y uso del lenguaje, con una media total de 3,708 en
los 30 estudiantes evaluados (DE = 0,431; Var. = 0,186; min.-méx. = 3-4; rango = 1). Las
dimensiones coherencia y cohesién y creatividad registraron una media de 3,700, mientras que
estructura narrativa y uso del lenguaje alcanzaron 3,717, evidenciando textos narrativos con
organizacién interna, secuencia de acontecimientos, originalidad expresiva y uso adecuado del
lenguaje. La motivacion generada por las actividades gamificadas mantuvo una relacion
positiva, muy alta y estadisticamente significativa con la narrativa escrita, segun el coeficiente

Rho de Spearman obtenido en la muestra censal de 30 estudiantes (rho = 0,941; p < 0,001).

En consecuencia, se reconoce que la disposicion motivacional del estudiante frente a la
actividad se asocia de manera directa con un mejor desempefio en la produccion de textos
narrativos. La participacion estudiantil en las actividades gamificadas también presenté una
relacion positiva, muy alta y estadisticamente significativa con la narrativa escrita, con un
coeficiente Rho de Spearman de 0,941 y significancia p < 0,001 en los 30 estudiantes
participantes. Este resultado demuestra que el involucramiento activo, la colaboracion y la
respuesta a los retos propuestos dentro de la estrategia didactica se vinculan con el

fortalecimiento de la calidad narrativa de los textos producidos.

El interés de los estudiantes hacia las actividades gamificadas se relacioné de forma positiva,
muy alta y estadisticamente significativa con la narrativa escrita, al obtenerse un coeficiente
Rho de Spearman de 0,941 con p < 0,001. Esto permite afirmar que la atencion, la preferencia
y la implicacion sostenida frente a las tareas gamificadas favorecen mejores condiciones para
el desarrollo de la escritura narrativa en el grupo estudiado. En correspondencia con el objetivo

general, la gamificacion como estrategia didactica se asocié de manera positiva, muy alta y
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estadisticamente significativa con el fortalecimiento de la narrativa escrita en los estudiantes
de quinto afio de educacion bésica, con una relacion global Rho de Spearman de 1,000 y
significancia p < 0,001. Por tanto, los resultados cuantitativos respaldan la pertinencia de
incorporar estrategias gamificadas en experiencias de produccion textual, siempre que estas se
articulen con propdsitos pedagogicos claros, instrumentos de evaluacion coherentes y

actividades orientadas al desarrollo de competencias comunicativas.
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