Ciencia y Educacion
(L-ISSN: 2790-8402 E-ISSN: 2707-3378)
Vol. 7 No. 9.1

Edicion Eseecial IX 2026

DISENO Y VALORACION DE UNA ESTRATEGIA DIDACTICA LUDIFICADA PARA LA
COMUNICACION ORAL Y ESCRITA EN EL NIVEL TECNICO SUPERIOR
DESIGN AND APPRAISAL OF A GAMIFIED TEACHING STRATEGY FOR ORAL AND
WRITTEN COMMUNICATION IN HIGHER TECHNICAL EDUCATION

Autores: 'Angel Anibal Narviez Alvarez y *Hendy Maier Pérez Barrera.

IORCID ID: https://orcid.org/0009-0003-9659-3815
20RCID ID: https://orcid.org/0000-0003-1989-2136
1E-mail de contacto: anarvaez(@euroamericano.edu.ec

2E-mail de contacto: hmperezb@ube.edu.ec

Afiliacion: '*Tecnoldgico Universitario EuroAmericano, (Ecuador) 2*Universidad Bolivariana del Ecuador, (Ecuador).

Articulo recibido: 5 de Septiembre del 2026.
Articulo revisado: 7 de Septiembre del 2026.
Articulo aprobado: 7 de Septiembre del 2026.

Licenciado en Ciencias de la Educacion, especializacion Informatica por la Universidad de Guayaquil, (Ecuador).
’Ingeniero en Informatica por la Universidad de Pinar del Rio, (Cuba). Magister en Educacion con mencién en Matematica por la
Universidad Bolivariana del Ecuador, Ecuador. Master en Informatica en Salud por la Universidad de Ciencias Médicas de Pinar del Rio,

(Cuba).

Resumen
El objetivo del estudio fue elaborar una
estrategia didactica ludificada para favorecer el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la
comunicacion oral y escrita en estudiantes de
segundo semestre de Enfermeria del
Tecnologico Universitario “EuroAmericano”.
El alcance comprendié el diagnéstico de las
percepciones estudiantiles, la estructuracion de
la propuesta y la valoracion de su contenido. Se
desarrolld6 una investigacion cuantitativa, no
experimental, transversal y  descriptivo-
propositiva, con los 35  estudiantes
matriculados. Se aplico un cuestionario de cinco
items y tres categorias ordenadas, cuyas
etiquetas verbales originales no estuvieron
disponibles. La validez de contenido del
instrumento  fue examinada por cinco
especialistas y los datos se analizaron mediante
estadisticos descriptivos y coeficientes de
consistencia interna y validez de contenido. Con
base en las prioridades identificadas, se diseid
una estrategia de ocho semanas, valorada
posteriormente por cinco especialistas. Los
resultados mostraron una media global de 2,70
sobre 3 y el 77,1 por ciento de las respuestas en
la categoria superior. Las mayores proporciones
inferiores a esa categoria correspondieron al
entusiasmo y la participacion, con 31,4 por
ciento, y a la seguridad para la expresion oral,
con 25,7 por ciento. El instrumento alcanzé un
coeficiente de validez de contenido de 0,92 y
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una consistencia interna de 0,935; la estrategia
obtuvo un coeficiente global de 0,83. Se
concluye que la propuesta presenta coherencia
y relevancia de contenido en el contexto
estudiado; sin embargo, la falta de
implementacion y de mediciones directas
impide afirmar su efectividad, y 1la
caracterizacion limitada de los especialistas
restringe el alcance de la valoracion.

Palabras clave: Gamificacion, Comunicacion
oral, Comunicacion escrita, Estrategia de
ensefianza, Tecnologia educativa.

Abstract
The objective of the study was to develop a
gamified teaching strategy to enhance the
teaching and learning process of oral and
written communication among second-semester
Nursing students at Tecnologico Universitario
EuroAmericano. = The  scope  included
diagnosing students’ perceptions, structuring
the proposal, and assessing its content. A
quantitative, non-experimental, cross-sectional,
descriptive, and proposal-oriented study was
conducted with all 35 enrolled students. A five-
item questionnaire with three ordered categories
was administered; the original verbal labels of
these categories were unavailable. The
instrument’s content validity was examined by
five judges, and the data were analyzed using
descriptive statistics and coefficients of internal
consistency and content validity. Based on the
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priorities identified, an eight-week strategy was
designed and subsequently assessed by five
specialists. The results showed an overall mean
of 2.70 out of 3, with 77.1 percent of responses
falling into the highest category. The largest
proportions below that category concerned
enthusiasm and participation, at 31.4 percent,
and confidence in oral expression, at 25.7
percent. The instrument obtained a content
validity coefficient of 0.92 and an internal
consistency coefficient of 0.935; the strategy
achieved an overall coefficient of 0.83. It is
concluded that the proposal demonstrates
coherence and content relevance in the context
studied. However, the absence of
implementation and direct measurements
prevents claims about its effectiveness, while
the limited characterization of the specialists
restricts the scope of the assessment.

Palabras clave: Gamificacion, Comunicacion
oral, Comunicacion escrita, Estrategia de
ensefianza, Tecnologia educativa.

Sumario
O objetivo do estudo foi elaborar uma estratégia
didatica ludificada para favorecer o processo de
ensino e aprendizagem da comunicagdo oral e
escrita em estudantes do segundo semestre de
Enfermagem do Tecnologico Universitario
EuroAmericano. O alcance compreendeu o
diagnodstico das percepcdes dos estudantes, a
estruturagdo da proposta e a avaliagao de seu
conteudo. Desenvolveu-se uma pesquisa
quantitativa, ndo experimental, transversal,
descritiva e propositiva, da qual participaram os
35 estudantes matriculados. Aplicou-se um
questionario de cinco itens, organizado em trés
categorias ordenadas, cujas denominagdes
verbais originais ndo estavam disponiveis. A
validade de contetdo do instrumento foi
examinada por cinco juizes, e os dados foram
analisados por meio de estatisticas descritivas e
coeficientes de consisténcia interna e validade
de conteudo. Com base nas prioridades
identificadas, elaborou-se uma estratégia com
duracdo de oito semanas, posteriormente
avaliada por cinco especialistas. Os resultados
mostraram uma média global de 2,70 em um
maximo de 3 e a concentragdo de 77,1 por cento
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das respostas na categoria superior. As maiores
proporcdes abaixo dessa categoria
corresponderam ao entusiasmo e a participagao,
com 31,4 por cento, e a seguranga na expressao
oral, com 25,7 por cento. O instrumento
alcangou um coeficiente de validade de
conteudo de 0,92 e uma consisténcia interna de
0,935; a estratégia obteve um coeficiente global
de 0,83. Conclui-se que a proposta apresenta
coeréncia e relevancia de conteudo no contexto
estudado.  Entretanto, a auséncia de
implementa¢do e de medi¢des diretas impede
afirmar sua  efetividade, enquanto a
caracterizagdo limitada dos especialistas
restringe o alcance da avaliagao.
Palavras-chave: Gamificacado, Comunicacio
oral, Comunicacio escrita, Estratégia de
ensino, Tecnologia educacional.

Introduccion
La comunicacién oral y escrita constituye una

competencia transversal para interpretar
informacion, construir argumentos, expresar
decisiones y documentar procedimientos en la
formacion técnica superior. Su dominio
trasciende el conocimiento de reglas
gramaticales, debido a que integra recursos
lingliisticos,  discursivos, pragmaticos y
socioculturales asociados con una intencion, un
interlocutor y una situacién comunicativa. En
las carreras del ambito sanitario, esta
competencia interviene en la elaboracion de
registros, la explicacion de procedimientos, la
orientacion a pacientes y familiares y el
intercambio de informacion entre integrantes de
los equipos de trabajo. Las dificultades
lingiiisticas afectan la organizacion de las ideas,
la coherencia de los textos, la correccion de la
escritura y la claridad comunicativa de los
estudiantes universitarios (Gavidia et al., 2024).

La comunicacién también forma parte de las
competencias genéricas vinculadas con el
desempefio  profesional, cuyo desarrollo
mantiene una relacion directa con experiencias
de aprendizaje activas, contextualizadas y
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cercanas a las demandas laborales (Tuononen et
al., 2022). En la formacion de profesionales de
Enfermeria, la comunicacion representa una
actuacion asociada con la calidad del cuidado,
la coordinacion interprofesional y la seguridad
del paciente. Los estudiantes requieren
seleccionar informacion, organizarla
jerarquicamente, exponerla con claridad y

adecuarla a las caracteristicas del destinatario.

La comunicacion oral comprende fluidez,
coherencia, escucha, argumentacion,
interaccion 'y seguridad expresiva. La
comunicaciéon escrita integra planificacion,
textualizacion, revision y reescritura, junto con
el empleo pertinente de la ortografia, la
puntuacion, la cohesion y el registro
profesional. En este ambito, las experiencias
formativas sustentadas en situaciones clinicas y
estructuras profesionales
registran resultados favorables en la claridad y
concision de los intercambios entre estudiantes

comunicativas

de Enfermeria (Yun et al., 2023). Esta evidencia
confirma la necesidad de vincular el aprendizaje
lingiiistico con situaciones propias del
desempefio sanitario.

El lenguaje se aprende mediante su uso situado.
La comunicacion constituye una practica de
interaccion en la que las elecciones lingiiisticas
responden a propositos, relaciones, contextos y
posiciones asumidas por los participantes.
Desde esta perspectiva, el discurso deja de
concebirse como una suma de oraciones
aisladas y se reconoce como una accion
mediante la cual los sujetos construyen
significados, establecen relaciones y producen
interpretaciones de la realidad (Fontaines y
Martin, 2023). Esta concepcion incorpora la
dimension lingtiistica, la intencion
comunicativa y las condiciones sociales que
intervienen en la produccion del discurso oral y
escrito. En el ambito universitario, el uso
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situado del lenguaje se concreta en la
produccion de géneros académicos y
profesionales con estructuras, finalidades y
convenciones diferenciadas. La escritura
académica ocupa un lugar central en los
procesos de construccién, organizacion y
comunicacion del conocimiento. Su ensefianza
requiere el acercamiento del estudiante a textos
propios de su campo de formacion, la
identificacion de sus caracteristicas discursivas
y la comprension de los procesos implicados en
su produccion (Barrera et al, 2024). La
comunicacion escrita no se reduce al producto
final, sino que integra decisiones relacionadas
con el propdsito, la audiencia, la seleccion de
informacion, la organizacion de las ideas, la
elaboracion de versiones preliminares y la
revision del texto.

El proceso de ensefianza y aprendizaje de la
comunicacion  oral y  escrita  exige
oportunidades  sistematicas para  hablar,
escuchar, producir, revisar y comunicar textos
en situaciones cercanas al desempefio
profesional. Las clases centradas
exclusivamente en la exposicion de reglas
lingiiisticas generan una practica fragmentada
cuando excluyen las tareas auténticas, la
interaccion, la  retroalimentacion y la
participacion del estudiante.

La revision entre pares fortalece la conciencia
sobre los criterios de calidad de la escritura y
sitia al estudiante en la doble condicion de
productor y evaluador del texto (Wei y Liu,
2024). La evaluacion formativa de las
habilidades orales y escritas también requiere
criterios observables, retroalimentacion
oportuna y nuevas oportunidades de ejecucion.
Estas condiciones desplazan la evaluacion
desde la calificacion del producto terminado
hacia el acompafiamiento sistematico del
aprendizaje (Jara y Palacios, 2025). Una
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estrategia didactica se asume como la
organizacion intencional, secuenciada 'y
contextualizada de objetivos, contenidos,
métodos, actividades, recursos, roles y formas
de  evaluacion  orientadas  hacia la
transformacion de una situacion de aprendizaje
diagnosticada. Su caracter estratégico radica en
la coherencia entre el problema educativo, las
decisiones pedagogicas y los resultados de
aprendizaje. La incorporacion de recursos
tecnoldgicos carece de valor formativo cuando
aparece desvinculada de los objetivos, las
actividades y la evaluacion. La
retroalimentacion estudiantil sobre la gestion
didactica aporta informacion relevante para
examinar estas relaciones y constituye una
fuente de mejora continua de la accion docente
en entornos mediados por tecnologias (Jiménez
etal., 2023).

Dentro de las estrategias activas empleadas en
educacion superior, la ludificacion se define
como la incorporacién de elementos propios del
diseno de juegos en contextos que
originalmente no poseen una finalidad ludica
(Deterding et al., 2011). En educacion, estos
elementos comprenden retos, misiones,
narrativas, niveles de progreso, reglas,
retroalimentacion inmediata, cooperacion y
reconocimiento de los logros. La presencia
aislada de puntos, insignias o clasificaciones no
define una estrategia didactica ludificada.

El valor pedagogico de la ludificacion reside en
la correspondencia entre los elementos ludicos,
los resultados de aprendizaje y la actividad
cognitiva desarrollada por el estudiante. Esta
relacion diferencia la ludificacion educativa de
la incorporacion superficial de recompensas y
sitia el componente ludico dentro del disefio
instruccional (Kapp, 2012). Los estudios de
sintesis registran efectos favorables de la
ludificaciéon  sobre resultados cognitivos,
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motivacionales y conductuales, aunque también
informan variaciones relacionadas con el nivel
educativo, la disciplina, la duraciéon de las
intervenciones y la combinacion de los
elementos de juego. Sailer y Homner (2020)
identificaron efectos positivos en diferentes
dimensiones del aprendizaje. Subhash vy
Cudney (2018) encontraron  resultados
vinculados con la motivacion, la participacion y
el desempefio en educacion superior, junto con
limitaciones metodologicas en parte de los
estudios revisados.

El metaanalisis desarrollado por Li et al. (2023)
reportd un efecto global significativo de la
ludificacion  sobre los  resultados  del
aprendizaje. Zeng et al. (2024) confirmaron esta
tendencia y demostraron la incidencia de
variables como el nivel educativo, el contexto,
la disciplina y los elementos seleccionados. Sus
resultados  también  mostraron  efectos
desfavorables en determinadas combinaciones
de niveles, insignias y tablas de clasificacion,
hallazgo que reafirma la centralidad del disefio
pedagogico frente a la acumulacion de

recompensas.

En la ensefianza de lenguas, la literatura
reciente relaciona la ludificacion con mayores
niveles de participacion, disfrute, interaccion y
disposicion hacia las actividades lingiisticas.
Chan y Lo (2024) identificaron resultados
favorables en experiencias ludificadas dirigidas
al aprendizaje de lenguas, junto con diferencias
derivadas del tipo de actividad, el contexto y las
estrategias implementadas. La evidencia
disponible sitha la retroalimentacién, la
interaccion significativa y la correspondencia
entre el contenido lingliistico y los elementos de
juego como condiciones relevantes del
aprendizaje. Estos resultados guardan relacion
con la ensefianza de la comunicacion oral y
escrita, aunque su transferencia hacia la
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formacion técnica requiere una
contextualizacion disciplinar y profesional. La
narrativa ludificada integra las actividades
educativas dentro de una estructura temadtica
que otorga unidad y significado a la experiencia
formativa. En entornos digitales, su articulacion
con herramientas de inteligencia artificial
introduce desafios pedagogicos vinculados con
la personalizacion, la transparencia y la
pertinencia del contenido generado, por lo que
exige adaptar los recursos a las caracteristicas
de los usuarios y atender las implicaciones
¢ticas de su incorporacion (Hueso et al., 2025).

En este marco, la integracion de la inteligencia
artificial demanda del docente relacion
pedagbgica, curaduria del conocimiento,
claridad didactica y reflexion ética, ademas de
la capacidad de orientar, contextualizar y
supervisar  pedagogicamente su  empleo
(Merchan et al., 2026), al tiempo que requiere
del estudiante una alfabetizacion mediatica e
informacional sustentada en el discernimiento
critico, la integridad académica y la
independencia cognitiva (Ponce et al., 2025).

La fundamentacion tedrica del estudio articula
tres referentes complementarios. La teoria de la
autodeterminacion explica la relacion entre
autonomia, competencia, interaccion social y
motivacion para el aprendizaje (Ryan y Deci,
2000). El enfoque sociocultural reconoce el
caracter mediado de la actividad formativa y la
funcién de la colaboracion, la interaccion y el
andamiaje en el desarrollo de aprendizajes de
mayor complejidad (Vygotsky, 1978). El disefio
instruccional ludificado establece la relacion
entre objetivos, reglas, desafios, practica,
retroalimentacién y progresion dentro de la
experiencia educativa (Kapp, 2012). La
articulacion de estos referentes sustenta el
analisis de la ludificacion como estrategia
didactica y no como una incorporacion aislada
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de recursos recreativos o tecnoldgicos. La
pertinencia de la investigacion también se
relaciona con el marco educativo ecuatoriano.
La Constitucion de la Republica reconoce el
derecho a una educacion de calidad orientada al
desarrollo integral de capacidades (Asamblea
Constituyente del Ecuador, 2008). El
Reglamento de Régimen Académico establece
que la educacion superior se organiza a partir de
resultados de aprendizaje y reconoce la
innovacion en las metodologias, los recursos y
los ambientes educativos (Consejo de
Educacion  Superior, 2022). Este marco
normativo respalda el estudio de estrategias
activas y mediadas por tecnologias bajo
criterios de coherencia curricular, pertinencia y
evaluacion sistematica.

En la asignatura Comunicacion Oral y Escrita
de la carrera de Enfermeria del Tecnologico
Universitario “EuroAmericano” se identifico la
necesidad de examinar las percepciones
estudiantiles sobre la ludificacion, la
participacion durante las clases, la integracion
de tecnologias, la seguridad para expresarse
oralmente y la retroalimentacion de la escritura.
El diagnostico se asumidé como fuente de
informacion para reconocer las condiciones del
proceso de ensefianza y aprendizaje en el grupo
estudiado. = Las  percepciones  aportan
informacion sobre experiencias, necesidades y
valoraciones del estudiantado, pero no
constituyen una medicion directa del
desempefio comunicativo ni demuestran la
eficacia de una intervencion.

El problema investigativo se concreta en la
ausencia, dentro del contexto estudiado, de una
estrategia didactica ludificada sustentada en un
diagnéstico del proceso de ensefianza y
aprendizaje de la comunicacion oral y escrita.
Esta situacion establece una distancia entre las
exigencias comunicativas de la formacion
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técnica en Enfermeria y la organizacion
didactica dirigida a su tratamiento. La
relevancia pedagogica del estudio reside en la
elaboracion de una respuesta contextualizada;
su relevancia practica se relaciona con las
necesidades identificadas en el grupo; y su
relevancia metodologica radica en la valoracion
de la pertinencia y coherencia de la propuesta
antes de su implementacion. EIl alcance
investigativo comprende el diagnostico, la
elaboracion y la valoracion de contenido de la
estrategia.

La investigacion respondié a la siguiente
pregunta: ;coémo favorecer el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la comunicacion
oral y escrita en los estudiantes de segundo
semestre de Enfermeria del Tecnoldgico
Universitario “EuroAmericano”? El objetivo
general fue elaborar una estrategia didactica
ludificada para favorecer dicho proceso. Los
objetivos especificos fueron: determinar los
referentes teoricos y metodoldgicos que
fundamentan la ludificacion y el proceso de
enseflanza y aprendizaje de la comunicacion
oral y escrita en el nivel técnico superior;
diagnosticar el estado actual de este proceso a
partir de las percepciones de los estudiantes
participantes; disefiar una estrategia didactica
ludificada que articule objetivos, contenidos,
métodos, recursos tecnoldgicos y evaluacion; y
valorar la pertinencia y coherencia de la
estrategia, considerando su disefio ludico,
factibilidad e impacto potencial mediante el
criterio de los especialistas.

Materiales y Métodos
Se desarrolld una investigacion con enfoque

cuantitativo, alcance descriptivo-propositivo y
disefio no experimental de corte transversal. El
enfoque cuantitativo permitid organizar y
analizar numéricamente las percepciones de los
estudiantes y las valoraciones emitidas sobre la
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estrategia. El disefio fue no experimental porque
no se manipularon variables ni se aplicd una
intervencion educativa. Su cardcter transversal
respondid a que el diagndstico se efectud en un
unico momento durante 2025. El alcance
descriptivo  permitid caracterizar  las
percepciones del grupo estudiado, mientras que
el componente propositivo orientd la
elaboracion de wuna estrategia didactica
ludificada para favorecer el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la comunicacion
oral y escrita. Esta configuracion metodologica
respondio al objetivo de elaborar una propuesta
contextualizada, sin pretender demostrar
relaciones causales ni  comprobar su
efectividad.

La investigacion se efectu6 en la asignatura
Comunicacion Oral y Escrita del segundo
semestre de la carrera de Enfermeria del
Tecnologico Universitario EuroAmericano,
Ecuador. La poblacion estuvo constituida por
los 35 estudiantes matriculados y se trabajé con
la totalidad del grupo mediante una estrategia
censal, por lo que no se realizdo seleccion
muestral. La unidad de analisis estuvo
representada por cada estudiante que respondid
el instrumento. Se obtuvieron 35 cuestionarios
validos, correspondientes a la totalidad de la
poblacion. Esta decision permitid recopilar
informacion del grupo al que se dirigio la
propuesta, sin atribuir representatividad
estadistica respecto de otras carreras,
instituciones o contextos de educacion superior.

Para el diagnéstico se empled la encuesta v,
como instrumento, un cuestionario de
autoinforme compuesto por cinco items. Estos
exploraron el uso de la ludificacion para
introducir contenidos, el entusiasmo y la
participacion, la integracion interactiva de
tecnologias de la informacion y la
comunicacion, la seguridad para la expresion
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oral y la retroalimentacion en la escritura. El
cuestionario recogié percepciones sobre el
proceso de ensenanza y aprendizaje, por lo que
no constituyd una medicion directa del
desempefio comunicativo oral o escrito. La base
de datos conservé tnicamente los codigos 1, 2
y 3, sin las etiquetas verbales del formulario
original. Por esta razon, los datos se trataron
como tres categorias ordenadas, donde el valor
3 representd la percepcion mas favorable. El
puntaje total posible se situd entre 5y 15 puntos.

La revision de contenido del cuestionario fue
realizada por cinco jueces y alcanzé una V de
Aiken global de 0,92. La consistencia interna
exploratoria, calculada con las respuestas de los
35 estudiantes, presentd un coeficiente alfa de
Cronbach de 0,935. Este valor se interpreto
como evidencia preliminar de homogeneidad
entre los items y no como demostracion de
validez. Debido al nimero reducido de items y
participantes, el coeficiente tampoco sustituyo
el analisis de la estructura interna, la estabilidad
temporal o la wvalidez de criterio del
instrumento.

El procedimiento se organizd en cuatro fases
articuladas. En la primera se examinaron los
referentes tedricos y metodoldgicos
relacionados con la ludificacion y la ensefianza
de la comunicacion oral y escrita, los cuales
sirvieron de fundamento para establecer las
categorias del diagndstico y orientar la
propuesta. En la segunda fase se aplicod
individualmente el cuestionario antes del disefio
definitivo de la estrategia y las respuestas se
organizaron en una matriz anénima. En la
tercera se determinaron las prioridades de
disefio mediante el ordenamiento de las
proporciones de  estudiantes que no
seleccionaron la categoria superior en cada
indicador. A partir de estas prioridades se
elabor6 FUN-LEARNING, una estrategia de
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ocho semanas y 32 horas académicas,
mediante fundamentacion,
diagnoéstico, objetivos, contenidos, métodos,
medios y evaluacion. En la cuarta fase, la
propuesta fue sometida a valoracion de
contenido.

estructurada

Para esta valoracion se utilizd6 un formulario
digital respondido de manera anénima por cinco
especialistas procedentes de areas
complementarias:  pedagogia,  tecnologia
educativa, disefio de juegos, curriculo y gestion
de proyectos. El instrumento comprendid cinco
criterios: pertinencia, coherencia, disefo ludico,
factibilidad e impacto potencial, puntuados en
una escala de 1 a 5. La base disponible registrd
el area de especialidad de cada participante,
aunque no incluy6 informacion detallada sobre
su formacion, anos de experiencia o afiliacion
institucional. Por esta razon, el procedimiento
se presentd como valoracion de contenido por
criterio de especialistas y no como una
validacion experta concluyente sobre la
efectividad. La estrategia no fue implementada
con los estudiantes ni se efectuaron mediciones
anteriores y posteriores de la comunicacién
oral, la escritura, la participacion o el
aprendizaje.

La base de datos se importo desde un archivo de
Excel al entorno Google Colab y se proceso
mediante  Python. Para la depuracion,
codificaciéon, organizaciébn y andlisis se
utilizaron pandas y NumPy, mientras que
Matplotlib se empled6 para generar las
representaciones graficas. El andlisis incluyo
frecuencias, porcentajes, mediana, moda y
rango intercuartilico, en correspondencia con el
caracter ordinal de la escala. De manera
complementaria, se calcularon la media, la
desviacion estandar, el coeficiente de variacion,
la asimetria y la curtosis. La consistencia
interna se examind mediante el coeficiente alfa
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de Cronbach. La revision del cuestionario y la
valoracion de la estrategia se procesaron
mediante la V de Aiken, considerando 1 y 5
como valores minimo y maximo para el
formulario de valoracion. Ambos coeficientes
se calcularon mediante funciones de wuna
biblioteca estadistica de Python. El entorno
también se utilizo para generar las tablas y los
graficos incluidos en el articulo. No se aplicaron
pruebas inferenciales ni se calcularon tamafios
del efecto, debido a que el estudio no contrasto
hipotesis causales ni evalud una intervencion.

La participacion fue voluntaria y estuvo
precedida por informacion sobre los propositos
académicos de la investigacion. Se obtuvo el
consentimiento informado y las respuestas se
trataron de manera andénima. La matriz
analizada no contenia nombres ni otros
identificadores personales. El estudio no conto
con autorizacion institucional ni con la
aprobacion de un comité de ética, circunstancia
que se declar6 expresamente para mantener la
transparencia y la trazabilidad metodologica.

Resultados y Discusion
El anélisis descriptivo se realizé sobre las 35

respuestas validas recogidas en el diagndstico,
que en conjunto reunieron 175 valoraciones.
Debido a que la base de datos conservd los
valores numéricos de la escala (1, 2 y 3) sin sus
etiquetas verbales de origen, las categorias se
reportan como categoria 1, categoria 2 y
categoria 3, y corresponde al valor mas alto la
percepcion mas favorable del rasgo evaluado.
En coherencia con el nivel ordinal de medicion,
la descripcion se apoyd en frecuencias,
porcentajes, mediana, moda 'y rango
intercuartilico, complementados con la media,
la desviacion estandar y el coeficiente de
variacion de cada indicador. Del total de
valoraciones, 135 (77.1 %) se ubicaron en la
categoria 3, 27 (15.4 %) en la categoria 2 y 13
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(7.4 %) en la categoria 1. La media global de la
escala fue de 2.70 sobre un maximo de 3. Las
respuestas se concentraron en el nivel superior
de la escala en los cinco indicadores, con un
ordenamiento estable entre ellos (Figura 1).

La categoria 3 reunio el 82.9 % de las respuestas
en la ludificacion para introducir los contenidos
(I1), el 80.0 % en la integracion interactiva de
las TIC (I3) y en la retroalimentacion en la
escritura (I5), el 74.3 % en la seguridad para la
expresion oral (I4) y el 68.6 % en el entusiasmo
y la participacion (12), cifras que equivalen a 29,
28, 28, 26 y 24 estudiantes, respectivamente. El
indicador mejor valorado y el peor valorado se
separan por 14.3 puntos porcentuales, y el
entusiasmo y la participacion es el Gnico rasgo
que desciende por debajo del 70 % de adhesion
al nivel maximo. Las categorias inferiores se
comportaron de manera distinta segin el
indicador

Categorial ~ Wem Categoria2  Wmm Categoria3

S
e

15. Retroalimentacion en la escritura = 00

1009%

40% 0%
Porcentaje de participantes

Figura 1. Distribucion porcentual de las
respuestas por indicador.

Fuente: Elaboracion propia.

En el entusiasmo y la participacion (12) la
valoracion no 6ptima se explica sobre todo por
la categoria intermedia, que concentrd nueve
casos (25.7 %), la cifra més alta de la serie,
mientras la categoria 1 se mantuvo en dos casos
(5.7 %). En la ludificacion (I1) ocurre lo
contrario: la categoria intermedia recogio
apenas dos casos (5.7 %) y la categoria 1
alcanz6 su maximo con cuatro (11.4 %). Es
importante destacar que dos indicadores con
niveles distintos de adhesion a la categoria
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superior presentan también una composicion
interna diferente de sus valoraciones inferiores.
Los estadisticos de tendencia central y
dispersion precisaron las diferencias que la
distribucion porcentual sugeria (Tabla 1). Las
medias oscilaron entre 2.63 y 2.74 sobre un
maximo de 3, con una amplitud de apenas 0.11
puntos entre el indicador mejor y el peor
valorado, y con medianas y modas iguales a 3
en los cinco casos. La coincidencia entre
mediana y moda en el valor maximo revela que
la respuesta tipica fue la categoria superior en
todos los indicadores, por lo que las diferencias
entre rasgos se ubican en las colas de la

cinco indicadores, lo cual significa que al
menos el 75 % de los participantes se agrupd en
la categoria 3. Solo en el entusiasmo y la
participacion (12) el primer cuartil desciende a
la categoria intermedia, con un rango
intercuartilico de 1. La dispersion relativa se
movio entre el 204 % y el 24.6 %, con el
coeficiente de variacibon mas bajo en la
integracion de TIC (I3) y el mas alto en la
ludificacion (I1). Este dato matiza la lectura de
las medias, ya que la ludificacion registrd la
mayor proporcion de respuestas en la categoria
superior y, a la vez, la mayor variabilidad
interna, mientras que la integracion de TIC

distribucion. El rango intercuartilico lo combind la media mas alta con la dispersion
confirma: alcanzé el valor 0 en cuatro de los mas baja.
Tabla 1. Estadisticos descriptivos por indicador.
item Indicador M DE CV (%)

11 Ludificacién para introducir temas 2.71 0.67 24.6

12 Entusiasmo y participacion 2.63 0.60 22.8

13 Integracion interactiva de TIC 2.74 0.56 20.4

14 Seguridad para la expresion oral 2.69 0.58 21.7

15 Retroalimentacion en la escritura 2.71 0.62 22.9

Fuente: Elaboracion propia.

El puntaje total, con un recorrido tedrico de 5 a
15 puntos, alcanz6 una media de 13.49 (DE =
2.70) y una mediana de 15, con primer y tercer
cuartil de 14 y 15 y un rango intercuartilico de
2 puntos (Figura 2). La distribucion observada
cubri6 el recorrido completo de la escala, de 5 a
15 puntos, pero de forma desigual: 20 de los 35
participantes (57.1 %) obtuvieron el puntaje
maximo, 26 (74.3 %) se ubicaron en 14 puntos
o mas y 29 (82.9 %) alcanzaron 13 puntos o
mas. La zona intermedia de la escala, entre 6 y
12 puntos, reunio solo cuatro casos (11.4 %) y
dejé vacios los puntajes 6, 7, 8, 11 y 12. La
distancia de casi dos puntos entre la media y la
mediana anticipa la asimetria de la distribucion,
que resulto negativa y pronunciada (asimetria =
-2.16), con una curtosis de 4.14. Estos valores
describen un agrupamiento denso de
valoraciones maximas acompafiado de unos
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pocos casos alejados en el extremo inferior,
entre ellos dos participantes con el puntaje
minimo de 5. El coeficiente de variacion del
puntaje total fue del 20.1 %.

20 4

Frecuencia

3 3
1
6 7 8 9 10 1 12 13 14 15
Puntaje total

Figura 2. Distribucion del puntaje global del
instrumento.

Fuente: Elaboracion propia.

El examen de los perfiles individuales de
respuesta permitio precisar el origen de esa
asimetria (Figura 3). Veinte estudiantes (57.1
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%) valoraron los cinco indicadores en la
categoria superior y los 15 restantes (42.9 %) se
apartaron de ese nivel en al menos un rasgo. Esa
distancia se reparte de manera desigual: seis
estudiantes (17.1 %) descendieron de la
categoria 3 en un solo indicador y tres (8.6 %)
lo hicieron en dos, mientras que seis (17.1 %) lo
hicieron en cuatro o en los cinco indicadores a
la vez.

Las 13 valoraciones ubicadas en la categoria 1
provinieron de apenas cuatro estudiantes y diez
de ellas se concentraron en dos participantes
que marcaron el nivel mas bajo en la totalidad
de los items. La percepcion desfavorable, por
tanto, no se distribuye en el grupo como una
insatisfaccion difusa sobre algin aspecto
puntual del proceso, sino que se agrupa en un
nucleo reducido de casos con valoraciones bajas
sistematicas. Este comportamiento da cuenta de
la magnitud de la desviacion estandar y del
sesgo negativo observado en el puntaje total.

Namero de estudiantes

4 (11.4%)

J

0 indicadores 1 indicador 2 indicadores 4 indicadores 5 indicadores
Cantidad de indicadores valorados por debajo de la categoria 3

3 (8.6%)

Figura 3. Perfiles individuales de respuesta
segun la cantidad de indicadores valorados por
debajo de la categoria superior.

Fuente: Elaboracion propia.

La proporcion de participantes que no
selecciond la categoria superior en cada
indicador, entendida como la distancia respecto
del nivel 6ptimo percibido (Figura 4). La mayor
distancia se observOo en el entusiasmo y la
participacion (I2), donde el 31.4 % de los
estudiantes se ubico por debajo de la categoria
3, seguido por la seguridad para la expresion
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oral (I4), con el 25.7 %. La integracion de TIC
(I3) y la retroalimentacion en la escritura (I5)
registraron un 20.0 % cada una, y la menor
distancia correspondié a la ludificacion para
introducir los contenidos (I1), con el 17.1 %. El
ordenamiento resultante ubica en los dos
primeros lugares a los indicadores vinculados
con la actuacion comunicativa del estudiante, la
participacion activa y la expresion oral, y en los
ultimos a los que describen la mediacion
docente y tecnoldgica del proceso: la
retroalimentacion escrita, la integracion de TIC
y el uso de dinamicas de juego. Entre el primero
y el ultimo indicador de la serie median 14.3
puntos porcentuales, esto es, once estudiantes
frente a seis.

12. Entusiasma y participacién 31.4%
14. Sequridad para la expresion oral - 25.7%
13. Integracion interactiva de TIC - 20.0%
15. Retioalimentacion en la escritura 20.0%
1. Ludificacion para introducir temas 17.1%

5 10 15 20 25 a0 a5
Porcentaje que no eligié la categoria 3

Figura 4. Prioridades diagnosticas para el
diserio de la estrategia.

Fuente: Elaboracion propia.

El diagnoéstico situd la percepcion estudiantil
del proceso en niveles altos de la escala, con la
categoria superior como respuesta tipica en los
cinco indicadores y una media global de 2.70
sobre 3. Esa valoracion favorable convive con
dos rasgos que la matizan. El primero es una
distribucioén fuertemente asimétrica, sostenida
por un nlcleo reducido de casos con
puntuaciones bajas y sistematicas. El segundo
es un ordenamiento estable en el que la
participacion (I12) y la seguridad para la
expresion oral (I4) concentran la mayor
proporcion de valoraciones inferiores a la
categoria maxima, frente a la ludificacion (I1),
que registra la menor. La estrategia didactica
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FUN-LEARNING se concibi6 a partir de las
prioridades del diagnostico y se organizd en
siete componentes articulados:
fundamentacion, diagnoéstico,  objetivos,
contenidos, métodos, medios y evaluacion. Se
dirige a los estudiantes de la asignatura
Comunicacion Oral y Escrita del segundo
semestre de Enfermeria del Tecnoldgico
Universitario “EuroAmericano”, en modalidad
presencial y con una duracion prevista de ocho
semanas (32 horas académicas). La propuesta
conserva los contenidos curriculares y modifica
su secuenciacion didactica: el aula se estructura
como un escenario de simulacion profesional en
el que cada bloque tematico se convierte en una
mision comunicativa. La Figura 5 sintetiza la
relacion entre el diagnostico y la propuesta.

Figura 5. Estructura de la estrategia didactica
FUN-LEARNING y su articulacion con el
diagnostico

Fuente: Elaboracion propia.

La estrategia se sustenta en el aprendizaje
mediado y colaborativo de Vygotsky (1978) en
las necesidades de autonomia, competencia y
relacion descritas por Ryan y Deci (2000), y en
el disefio instruccional ludificado de Kapp
(2012). El trabajo por equipos, la coevaluacion
y la progresion visible responden a la prioridad
de participacion (12), mientras que las practicas
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orales graduadas, la posibilidad de ensayo y la
retroalimentacion  formativa  atienden la
seguridad para la expresion oral (I4). El
lenguaje se aborda desde una perspectiva
funcional y contextualizada, vinculada con
tareas del &mbito técnico y sanitario.

El objetivo general de FUN-LEARNING es
desarrollar competencias comunicativas orales
y escritas mediante actividades ludificadas y
herramientas digitales vinculadas con el
desempefio académico y profesional. Los
objetivos especificos son: mejorar la correccion
lingiiistica y la produccion de textos técnicos;
fortalecer la planificacion, el ensayo y la
presentacion de discursos  profesionales;
desarrollar competencias digitales para crear y
revisar contenidos; y promover el pensamiento
critico y el trabajo colaborativo. Las
competencias previstas se agrupan en cuatro
bloques: textual, discursiva, digital y
transversal.

Los contenidos se organizan en tres modulos
formulados como retos (Tabla 2). El primero,
escritura técnica (“El Reporte Maestro”),
integra  ortografia aplicada, puntuacion,
coherencia, cohesion y redaccion de informes.
El segundo, oralidad profesional (“La Defensa
del Proyecto”), incluye estructura del discurso,
técnicas de  exposicidén, argumentacion,
contraargumentacion y lenguaje verbal y no
verbal; se desarrolla mediante micro
exposiciones, simulaciones, debates guiados,
ensayo con retroalimentacion y defensa final. El
tercero, comunicacion digital e inteligencia
artificial (“El Laboratorio de Innovacion”),
comprende produccion multimedia, uso
responsable  de  inteligencia artificial,
configuracion de asistentes y evaluacion critica
de la informacion generada. La seleccion
conserva las unidades del programa vigente y
las reorganiza segin tareas comunicativas
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profesionales. La ortografia y la puntuacién, por
ejemplo, funcionan como criterios de calidad
durante la elaboracion y revision de un reporte
técnico; la oralidad se practica de manera
progresiva antes de la defensa del proyecto; y
las herramientas digitales se emplean para

producir, revisar y comunicar contenidos, no
como fines independientes. Esta organizacion
busca conectar la norma lingiiistica con su

aplicacion en
laborales.

situaciones

académicas

y

Tabla 2. Contenidos estructurados ludicamente y su correspondencia con las misiones, las

competencias y el diagnostico.

Moédulo y reto Contenidos Mision o actividad asociada Competencia | Indicador atendido
Ortografia aplicada, acentuacion y Mision 1. Detectives del Lenguaje 5
Modulo 1. Escritura puntuacion, coherencia y cohesion (Kahoot, Wayground). Mision 2. S L
i (e . . . . . Retroalimentacion
técnica (“El Reporte textual, conectores logicos, redaccion Historias Profesionales (Pixton). Textual .
" ; .. > . L L. en la escritura (20.0
Maestro™) de informes técnicos, bitacoras y Mision 3. Relatos Técnicos Digitales %)
reportes (Storybook) o
L, . Practicas orales progresivas:
Comunicacién oral efectiva, microex osicionespsirgnulaZiones
Modulo 2. Oralidad estructura del discurso, técnicas de P § . 14. Seguridad para la
. ” . . profesionales, debates guiados, . . .
profesional (“La exposicion, argumentacion y . Discursiva expresion oral (25.7
" it - ensayos grabados con autoevaluacion o
Defensa del Proyecto”) contraargumentacion, lenguaje verbal - %)
10 verbal y coevaluacion, y defensa final del
Y proyecto integrador
Comunicacion digital, produccion de
Modulo 3. contenidos multimedia, uso .,
SRR o . ‘o . 13. Integracion
Comunicacion digital e responsable de la inteligencia Mision 4. Creacion del Gem .. . .
« . e ., . . Digital interactiva de TIC
IA (“El Laboratorio de artificial, creacion de asistentes con Profesional o
e S A (20.0 %)
Innovacion™) Gemini Gems, evaluacion critica de
informacion generada por IA

Fuente: Elaboracion propia.

Las misiones distribuyen la practica entre los
tres modulos. La escritura técnica se trabaja
mediante deteccion y correccion de errores,
narrativas profesionales y reportes digitales. La
oralidad se incorpora desde las primeras
semanas mediante intervenciones Dbreves,
explicacion de decisiones, simulaciones de
comunicacion profesional, debates guiados y
ensayos grabados
coevaluacion; estas actividades culminan en la
defensa del proyecto integrador.

con autoevaluacion 'y

La comunicacion digital atraviesa las misiones
como medio de revision 'y
presentacion. Esta progresion aumenta la
densidad de practica del indicador 14, segunda
prioridad del diagnostico, y evita concentrarla
en una unica exposicion final. Los métodos
articulan esos contenidos en cinco fases
secuenciales. La

creacion,

primera, denominada
onboarding, ocupa una semana y corresponde al
momento de sensibilizacion: se presenta el
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silabo convertido en un mapa de misiones
profesionales, se conforman los equipos, se
seleccionan los avatares y se socializan las
reglas, las insignias y los niveles de progreso.
La segunda fase, de cuatro semanas, constituye
el nacleo de la propuesta y comprende las
cuatro misiones comunicativas descritas.

La tercera, de dos semanas, corresponde al
momento de transferencia y culmina en el
proyecto integrador “Mi Manual Profesional
Digital”, que retine la historieta creada en
Pixton, el libro digital elaborado en Storybook,
el informe técnico corregido con Gemini Gems
y la exposicion oral grabada. La cuarta fase, de
caracter permanente, articula la evaluacion
formativa mediante un sistema de recuperacion
ludificada. La quinta, de una semana, cierra el
proceso con la reflexion grupal, la
autoevaluacion, la coevaluacion y la
socializacion de los productos. La cuarta fase
introduce el mecanismo que conecta de manera
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directa con la retroalimentacion en la escritura
(I5) y con la seguridad para comunicarse (14).
Cuando un desempefio no alcanza el nivel
esperado, el estudiante recibe
retroalimentacion, revisa el producto o repite la
actuacion y accede a una mision de mejora con
recuperacion  parcial de  puntos. El
procedimiento convierte la evaluacion en un
ciclo de practica, retroalimentacion y nueva
gjecucion, y permite tratar el error como
informacion para el aprendizaje.

Los medios comprenden Kahoot, Wayground,
Pixton, Storybook, Mentimeter, Gemini Gemes,
Canva y Google Classroom, ademas de rubricas
digitales interactivas, guias de misiones, fichas
de observacion, matrices de coevaluacion y
portafolios digitales. Este componente responde
al indicador de integracion interactiva de las
TIC (I3), que el diagnoéstico situé como el de
media mas alta y menor dispersion, por lo que
la estrategia opera sobre una condiciéon ya
instalada en el aula y la reorienta hacia usos
comunicativos con proposito. El docente asume
los roles de disenador instruccional,
gamemaster, facilitador, mediador tecnologico
y orientador en el uso responsable de la
inteligencia artificial, mientras el estudiante
actia como jugador activo, creador de
contenidos digitales y usuario critico de dichas
herramientas.

La seleccion de los medios respondié a la
funcion didactica asignada a cada herramienta y
no a su disponibilidad ni a su difusion. El
criterio comun consistio en que el recurso
permitiera una retroalimentacion visible para el
estudiante durante la ejecuciéon de la tarea,
condicion que la fundamentacion vincula con la
resiliencia ante el error. Sobre esa base se
aplicaron criterios diferenciados segin el
componente al que sirve cada medio. Kahoot se
incorpord6 por su capacidad de generar
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retroalimentacién inmediata y de comparar una
medicion inicial con una final, requisito del
indicador de efectividad referido a la reduccion
de errores ortograficos, por lo que interviene en
el diagnostico, en la primera mision y en la
evaluacion. Wayground se seleccion6 por sus
retos  autocorregibles  sobre  normativa
lingiiistica, cuyo puntaje visible sostiene la
mecanica de progreso asociada a los contenidos
del primer modulo. Pixton se eligio por habilitar
la produccién escrita en formato de narrativa
visual situada en contextos laborales, y
Storybook por admitir textos de mayor
extension, condicion que exige del estudiante la
organizacion logica de las ideas y el control de
la coherencia y la cohesion.

Los medios restantes atienden componentes
distintos de la estrategia. Mentimeter se
incorpord por recoger percepciones en tiempo
real y de forma anonima, caracteristica que
reduce la exposicion al error ante el grupo y que
conecta directamente con la seguridad para la
expresion oral (I4). Gemini Gems se seleccion6
por permitir la configuracién de asistentes de
correcciéon, redaccion de informes y
preparacion de exposiciones, con lo cual la
retroalimentacion deja de depender
exclusivamente del docente y se atiende el
indicador correspondiente (15).

Canva responde al criterio de accesibilidad para
la produccion de contenidos multimedia por
parte de estudiantes sin formacion en disefio, y
sirve a los contenidos del tercer médulo. Google
Classroom, por ultimo, se justifica por su
funcion de centralizacion de las guias, las
entregas y el portafolio digital, lo que hace
posible el seguimiento del progreso a lo largo
de las ocho semanas previstas. El sistema de
evaluacion combina observacion con lista de
cotejo, rubricas analiticas para produccion
escrita y oral, autoevaluacion, coevaluacion,



Ciencia y Educacion
(L-ISSN: 2790-8402 E-ISSN: 2707-3378)
Vol. 7 No. 9.1

Edicion EsBeciaI IX 2026

pruebas ludificadas, portafolio digital y una
rubrica global del proyecto. Los desempefios se
organizan en cuatro niveles: excelente,
satisfactorio, elemental e insuficiente. Para una

futura implementacion se proponen mediciones
de desempeio antes y después, indicadores de
participacion y satisfaccion, y registro de la
fidelidad de aplicacion.

Tabla 3. Componentes estructurales de la estrategia didactica FUN-LEARNING.

Componente Concrecién en FUN-LEARNING Prioridad diagnéstica atendida
Ly Constructivismo social, teoria de la autodeterminacion, aprendizaje basado en tareas
Fundamentacion L . 2 2el4
comunicativas y marco de ludificacion de Kapp
L Resultados del instrumento aplicado a los estudiantes, sintetizados en el orden de . .
Diagnostico Los cinco indicadores

prelacion de los cinco indicadores

Objetivo general y cuatro objetivos especificos orientados a la correccion lingiiistica
Objetivos y la produccion textual, la oralidad profesional, las competencias digitales y el
trabajo colaborativo

12,13,14 ¢ I5

Tres modulos organizados como retos: escritura técnica, oralidad profesional y

Contenidos comunicacion digital e inteligencia artificial 15, 14 ¢ I3, respectivamente
Métodos Aprendizaje basado en tareas comunicativas y mecanicas de ludificacion, I2. Entusiasmo y participacion
desplegados en cinco fases y ocho semanas
. Kahoot, Pixt 1 k, Mentimet ini . .
Medios ahoot, Wayground, Pixton, § or}/boo » ylentimetet, Gem{m GF ms, Canvay 13. Integracion interactiva de TIC
Google Classroom, con guias de misiones y portafolios digitales
-y o (o .y -y . 14. i 1 i6
., Observacion, rubrica analitica, autoevaluacion, coevaluacion, pruebas ludificadas, Seguridad para fa expresion
Evaluacion oral e IS. Retroalimentacion en la

portafolio y rabrica global del proyecto

escritura

Fuente: Elaboracion propia.

El disefio mantiene correspondencia con el
orden de prioridades del diagndstico. La
participacion y la seguridad para la expresion
oral orientan la colaboracidon, las practicas
graduadas y seis de las ocho semanas destinadas

a misiones y transferencia. La integracion de
tecnologias y la retroalimentacion se atienden
mediante los medios digitales y los ciclos de
mejora.

Tabla 4. Valoracion de la estrategia diddctica FUN-LEARNING.

N.° Criterio M DE CV (%) V de Aiken
1 Pertinencia 4.40 0.55 12.4 0.850
2 Coherencia 4.40 0.55 12.4 0.850
3 Disefio ludico 4.20 0.84 19.9 0.800
4 Factibilidad 4.20 0.84 19.9 0.800
5 Impacto potencial 4.40 0.55 12.4 0.850
Nota. N = 5. M = media; DE = desviacion estandar; CV = coeficiente de variacion; V de Aiken calculado con escala de 1 a 5. Escala de valoracion
global: V =0.83.

Fuente: Elaboracion propia.

El diagnostico mostrd una percepcion favorable
del proceso de ensefianza en los cinco
indicadores, con media global de 2.70/3. Sin
embargo, esta cifra debe leerse junto con la
distribuciéon: 20 de 35 participantes alcanzaron
el puntaje maximo y dos concentraron diez de
las trece respuestas de categoria 1. La
acumulacion en el extremo superior sugiere un
efecto techo que reduce la capacidad del
instrumento para discriminar diferencias entre
estudiantes y puede contribuir al alfa elevado.
Ademas, la escala es ordinal y sus etiquetas
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verbales originales no estuvieron disponibles,
por lo que la mediana, las frecuencias y la forma
de la distribucion son centrales para interpretar
los resultados. La valoracion perceptiva no
equivale a competencia lingiiistica demostrada.
En consecuencia, la aparente favorabilidad no
contradice estudios que identifican problemas
en la produccion escrita universitaria mediante
revision de textos o indicadores de desempeio,
como el de Gavidia et al. (2024). En este grupo,
las mayores distancias respecto de la categoria
superior se concentraron en entusiasmo y
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participacion (31.4 %) y seguridad para la
expresion oral (25.7 %); estos porcentajes
sirven para priorizar el disefio, pero no permiten
diagnosticar por si solos las causas de la
participacion ni el nivel real de expresion oral.
La organizacion de FUN-LEARNING en retos,
progresion, colaboracion y retroalimentacion es
coherente con los mecanismos propuestos por la
teoria de la autodeterminacion, el aprendizaje
sociocultural y el disefio ludificado (Kapp,
2012; Ryan y Deci, 2000; Vygotsky, 1978). La
evidencia de sintesis indica que la ludificacion
puede producir efectos positivos, aunque
modestos y dependientes del contexto y del
disefio (Sailer y Homner, 2020; Subhash y
Cudney, 2018). Por ello, la propuesta fortalecio
la practica oral progresiva y vinculd cada
herramienta con una funcion didéctica, pero sus
beneficios permanecen como hipotesis de
intervencion hasta que se implemente.

La wvaloracion de cinco especialistas fue
favorable (V global = 0.83), aunque la base
disponible no permitio verificar su formacion,
experiencia ni afiliacion institucional. El
coeficiente respalda la relevancia de contenido
percibida, no la efectividad ni una validacion
experta concluyente. Se afaden como
limitaciones el autoinforme de cinco items, la
falta de etiquetas originales de la escala, el
tamano de 35 participantes, una sola carrera e
institucion y la ausencia de mediciones de
desempefio. Una evaluacion posterior deberia
usar un disefio pretest-postest con comparacion
cuando sea viable, rubricas de desempefio oral
y escrito, indicadores de participacion,
evidencia de fidelidad de implementacion y
analisis cualitativo de la experiencia estudiantil.

Conclusiones
El diagnéstico describi6 una percepcion
predominantemente favorable del proceso de
ensefianza de la comunicacién oral y escrita en

Pagina 718

los 35 estudiantes analizados. Dentro de esa
valoracion, el entusiasmo y la participacion y la
seguridad para la expresion oral concentraron
las mayores proporciones de respuestas por
debajo de la categoria superior y orientaron las
prioridades de disefio. El efecto techo y el
caracter perceptivo del instrumento obligan a
circunscribir esta conclusion al grupo y al
momento estudiados. FUN-LEARNING qued6
estructurada como una estrategia de ocho
semanas que integra escritura técnica, practica
oral progresiva, comunicacion digital, retos,
colaboracion y ciclos de retroalimentacion.

La valoracion de contenido alcanz6 una V de
Aiken global de 0.83. Este resultado indica
aceptacion favorable de la pertinencia,
coherencia, diseno luadico, factibilidad e
impacto potencial por parte de los especialistas
consultados. Dado que la estrategia no fue
implementada y la caracterizacion de los
especialistas fue limitada, el coeficiente no
demuestra validez de eficacia ni mejoras en
comunicacion, motivacion o aprendizaje. La
siguiente fase debe implementar la estrategia y
contrastar sus resultados mediante mediciones
directas de comunicacion oral y escrita,
seguimiento de la participacion y analisis de la
experiencia  estudiantil. También debera
documentar la fidelidad de aplicacion, la
caracterizacion de los especialistas y las
condiciones éticas e institucionales. Solo esa
evidencia permitird estimar la efectividad y la
transferibilidad de FUN-LEARNING a otros
contextos de educacion técnica superior.
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