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Abstract— Sa harap ng patuloy na hamon ng 
mababang antas ng komprehensiyon sa pagbasa 
ng mga mag-aaral sa Pilipinas, partikular na sa 
asignaturang Filipino, isinagawa ang pananaliksik 
na ito upang suriin ang impluwensiya ng 
gamification tools na Wordwall, Raptivity, at 
Classpoint sa pagpapabuti ng komprehensiyon at 
pakikilahok ng mga mag-aaral. Deskriptibo ang 
disenyo ng pag-aaral habang kinasasakutan ito ng 
40 na piling mga mag-aaral; binubuo ito ng 
dalawampung (20) lalaki at dalawangpung (20) 
babae sa ika-9 na baitang mula sa Ramon National 
High School. Gumamit ng sarbey upang alamin 
ang saloobin sa paggamit ng gamification tools sa 
pagkatuto ng Asignaturang Filipino. Ipinakita ng 
resulta na ang Wordwall ay lubos na nakatulong 
sa paglinang ng bokabularyo, habang ang 
Raptivity at ClassPoint ay nagpalalim ng kritikal 
na pag-iisip at pagsusuri ng teksto. Napatunayan 
sa pag-aaral na positibo rin ang saloobin ng mga 
mag-aaral sa paggamit ng Wordwall, Raptivity, at 
Classpoint bilang gamification tools na mapalalim 
ang pag-unawa, pagsusuri, at aplikasyon ng mga 
aralin. Patunay ito na ang gamification ay isang 
mabisang estratehiya sa pagpapataas ng 
motibasyon, partisipasyon, at pagkatuto ng mga 
mag-aaral sa asignaturang Filipino. 
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I.  INTRODUCTION  

Sa pagtuklas ng karunungan, mahalaga ang 
pagbabasa para sa mga indibidwal upang palawakin 
ang kanilang mga pananaw at magbukas ng 
kaalaman. Ang pagbabasa ay isang makrong 
kasanayan na nagsisimula sa pagkilala ng mga 
simbolo sa teksto hanggang sa pag-unawa ng mga 
ideya at impormasyong nakapaloob dito, na 
humahantong sa mapanuring pag-iisip at pag-uugnay 
ng sariling karanasan sa binasa. Ang prosesong ito ay 
may kinalaman sa pagpapahayag ng mga damdamin, 
na mahalaga sa pagtataguyod ng pagbabasa sa mga 
mag-aaral. 

 Sa kasalukuyan, binibigyang-diin ang 
pangangailangan ng mga guro na pagtuunan ng 
pansin ang mga gawaing may kaugnayan sa 
pagbabasa upang mapahusay ang pang-unawa ng 
mga mag-aaral. Ayon sa 2022 Programme for 
International Student Assessment (PISA) na isinagawa 
ng Organization for Economic Cooperation and 
Development (OECD), ang Pilipinas ay isa sa mga 
bansang may pinakamababang iskor sa reading 
comprehension, na may 347 points lamang, malayo sa 
passing score na 476. Ang "komprehensiyon," ayon 
kay Snow (2003), ay isang proseso ng magkasabay na 
paghalaw at pagbuo ng kahulugan sa pamamagitan 
ng interaksyon sa nakasulat na lenggwahe. 

 Ang komprehensiyon sa pagbasa ay nahahati sa 
limang dimensiyon: Pagkilala sa mga Salita, Pag-
unawa sa Nilalaman, Pag-unawa sa Konteksto, 
Pagbuo ng Ugnayan, at Paglalapat ng Pag-unawa. 
Bagamat ang mga mambabasa sa bagong 
henerasyon ay nagiging mas moderno, marami pa rin 
ang nahihirapan sa pagbasa at pagproseso ng 
kahulugan ng mga simbolo sa libro. Ito ay isang 
komplikadong proseso na nangangailangan ng 
masusing komprehensyon. Ayon kay Buban (2005), 
ang proseso ng pagbabasa at pag-unawa sa akdang 
pampanitikan ay may tatlong elemento: ang 
mambabasa, ang teksto, at ang pantulong na gawain. 
Ang mga elementong ito ay naglalatag ng isang sosyo-
kultural na penomenon na nag-uugnay ng karanasan 
ng mag-aaral sa binasang teksto. 

 Sa kabilang banda, may mahalagang papel ang 
mga mag-aaral sa pakikilahok at pagpapadali ng pag-
aaral. Ayon kina Kahn et al. (2017) at Christenson et 
al. (2012), ang mga mag-aaral na aktibong nakilalahok 
sa aralin ay mas mataas ang antas ng academic 
achievement at komprehensiyon. Ang learning 
engagement ay binubuo ng pag-uugali, emosyonal, at 
kognitibong aspeto. Ang mga salik na nakaaapekto sa 
pakikilahok ay kabilang ang sosyokultural, 
pampamahalaan, panlipunan, relasyunal na konteksto, 
at atmospera sa silid-aralan ayon kay Kahu (2014). 
Ayon kina Fredricks, Blumenfeld, at Paris (2004), ang 
tatlong aspeto ng pakikilahok ay pag-uugali, 
emosyonal, at kognitibong pakikilahok. Upang 
mapataas ang engagement at pagkatuto ng mga mag-
aaral, nagpasya ang mga guro na gamitin ang 
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teknolohiya, kabilang ang gamification tools. Ayon kay 
Kapp (2020), ang gamification tools ay gumagamit ng 
estetika, mekaniks, at iba pang elemento ng laro 
upang aliwin ang mga tao, maisakatuparan ang 
pagkatuto, at magbigay solusyon sa mga problema. 
Ayon kina M. Hamarib et al. (2014), positibong 
nakakaapekto ang gamification sa pagtaas ng 
engagement at pagkatuto ng mga mag-aaral. Ang 
paggamit ng gamification tools sa pagtuturo ng Filipino 
ay nakapagpapaunlad ng komprehensiyon sa pagbasa 
ng mga mag-aaral, ayon sa pag-aaral nina Colendra at 
Carda (2023). 

Ayon sa Sustainable Development Goals (SDGs) 
na Quality Education ay naglalayong tiyakin ang 
inklusibo at pantay na kalidad ng edukasyon at 
magbigay ng pagkakataon para sa buhay na 
pagkatuto para sa lahat. Sa kontekstong ito, ang 
pananaliksik na ito ay nakatuon sa pagsusuri ng 
impluwensya ng gamification sa komprehensyon at 
pakikilahok ng mga mag-aaral sa pagkatuto sa 
Filipino, na isang mahalagang aspeto ng SDG 4. Ang 
gamification ay nag-aalok ng mas nakakaengganyo at 
interaktibong paraan ng pagkatuto na maaaring 
magpataas ng motibasyon at pagganap ng mga mag-
aaral. Ayon sa pag-aaral ni Sphero (2023), ang 
gamification ay hindi lamang tumutulong sa mga mag-
aaral na matutunan ang paksa, kundi maaari ring 
magdulot ng pantay na mahalagang resulta tulad ng 
pagtaas ng moral, pakiramdam ng pagkakaisa, at mas 
malakas na relasyon sa pagitan ng guro at mag-aaral. 

 Sa pagsasaliksik ng komprehensiyon, pakikilahok 
sa pagkatuto, at gamification, napatunayan na ang 
paggamit ng gamification tools ay epektibo sa pagtaas 
ng engagement at pagkatuto ng mga mag-aaral. 
Subalit, ipinakita rin ang kakulangan sa pag-unawa ng 
mga mag-aaral sa pagbasa at ang pangangailangan 
para sa mga guro na magamit ang teknolohiya upang 
mapabuti ang pakikilahok at komprehensiyon. 

 Dahil dito, nagpasya ang mananaliksik na isagawa 
ang pag-aaral upang matukoy ang mga impluwensya 
ng gamification sa komprehensyon at pakikilahok ng 
mga mag-aaral sa pagkatuto sa Filipino sa Ramon 
National High School. Ang resulta ng pag-aaral ay 
magsisilbing lundayan ng kaalaman at kamalayan sa 
mga posibleng impluwensya ng gamification tools sa 
kanilang pag-aaral. 

 

II. PAGLALAHAD NG SULIRANIN 

Pangunahing layunin ng pag-aaral na ito na suriin 
ang pagsusuri sa impluwensya ng gamification sa 
komprehensyon at pakikilahok ng mga mag-aaral sa 
pagkatuto sa filipino. 

Nilalayon din sa pag-aaral na ito na sagutin ang 
sumusunod na mga tiyak na katanungan: 

1. Ano ang profayl ng mga mag-aaral sa Filipino 
batay sa:  

1.1. Kasarian;  
1.2. Ginagamit na gadget; at  
1.3. Oras ng paggamit ng gadget.  

2. Ano ang saloobin ng mga mag-aaral sa 
paggamit ng gamification tools sa pagkatuto ng 
Asignaturang Filipino tulad ng:  

2.1. wordwall;  
2.2. raptivity; at  
2.3. classpoint? 
 

III. METHODOLOGY 

Ang pananaliksik na ito ay gumamit ng disenyong 
deskriptib ay naglalayong ilarawan ang profayl ng mga 
mag-aaral at saloobin ng mga mag-aaral sa paggamit 
ng gamification tools tulad ng Wordwall, Raptivity, at 
Classpoint sa pagtuturo ng asignaturang Filipino. 

 Isinagawa ang pananaliksik na ito sa Ramon 
National High School na matatagpuan sa Oscariz, 
Ramon, Isabela. Ang mga respondent sa pananaliksik 
na ito ay kinasasangkutan ng mga mag-aaral mula sa 
seksyon na Emerald at Diamond na nasa ika-9 na 
baitang. Pipiliin ang mga respondent sa pamamagitan 
ng purposive sampling. Magsisilbing kontrol na grupo 
ang mga mag-aaral sa seksyon ng Emerald habang 
eksperimental naman ang mga kabilang sa Diamond. 
Binubuo ang bawat grupo ng 40 na mag-aaral; 
dalawampung (20) lalaki at dalawampung (20) babae. 

Sa pagsusuri ng saloobin ng mga mag-aaral sa 
paggamit ng gamification tools sa pagtuturo ng 
asignaturang Filipino, gagamitin ng mananaliksik ang 
sarbey na ginamit sa pag-aaral nina Colendra at 
Carada (2023) na kapareho sa pag-aaral. Naglalaman 
ito ng mga indicators tungkol sa antas ng pagtanggap 
o saloobin ng mga mag-aaral sa gamification tools na 
sasagutin sa pamamagitan ng likert scale. Lalapatan 
ito ng mga istatistikal na intrumento sa tulong ng 
dalubhasa sa istatistika upang masagot ang tiyak na 
katanungan mula sa pag-aaral na ito. Susuriin at 
bibigyan ito ng kaukulang kahulugan ng mananaliksik 
batay sa kalalabasan. Ang resulta ay bibigyan ng 
interpretasyon ng mananaliksik sa tulong ng kaniyang 
tagapayo. Mula rito ay bubuo ang mananaliksik ng 
konklusyon at rekomendasyon ng pag-aaral na 
ihaharap sa lupon ng pasalitang pagsusuri. 

Gumamit naman ang mananaliksik ng 4-point Likert 
Scale tulad ng: 

 

 

 

 

 

 

 

IV. RESULTS AND DISCUSSION 

Sa bahaging ito, ang mg ana kinalap na datos ay 
iprinoseso, binigyan ng angkop na pagpapaliwanag at 
pagpapakahulugan sa layuning tugunan ang mga 
kahingian ng pag-aaral. 
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Profayl ng mga Mag-aaral sa Filipino 

Talahanayan 1. Ang Distribusyon ng Profayl ng 
mga Mag-aaral sa Filipino. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inilahad sa talahanayan ang profayl ng mga 
respondent batay sa Kasarian, Ginagamit na gadget at 
Oras ng Paggamit ng gadget. Sa “kasarian”, makikita 
na ang bilang ng mga babae na may 40 o 50.00 na 
bahagdan samantalang 40 ang kabuoang bilang ng 
mga lalaki na may 50.00 na bahagdan. Makikita rito na 
pantay ang bilang ng mga lalaki at babae na sumagot 
sa talatanungan. 

Para sa “Ginagamit na gadget”, makikita sa 
talahanayan na ito na mayroong dalawang pagpipilian, 
ang Selpon at Tablet. Makikita na karamihan sa mga 
respondent ay kadalasang gumagamit ng Selpon na 
mayroong kabuoang bilang na 39 o 97.75 na 
bahagdan. Samantalang, mayroon namang isa (1) na 
respondent ang pumili ng Tablet na mayroong 1.25 na 
bahagdan. makikita rito na mas maraming gumagamit 
ng Selpon sa mga respondent kaysa sa Tablet. 

Makikita naman sa talahanayan ang limang 
pagpipilian para sa “Oras ng Paggamit ng gadget”, ang 
1 - 2 oras, 2 - 3 oras, 3 - 4 oras, 5 - 6 oras at 7 pataas. 
Makikita rito na karamihan sa mga respondent ay 
gumagamit ng gadget na may pitong (7) oras pataas 
na may bilang na 33 o may 41.30 na kabuoang 
bahagdan. Sinundan naman ito ng lima (5) hanggang 
anim (6) na oras sa paggamit ng gadget na may bilang 
na 20 o may 25.00 na bahagdan at ang tatlo hanggang 
apat (4) na oras sa paggamit ng gadget na may bilang 
na 16 o 20.00 na kabuoang bahagdan. Sunod ang 
dalawa (2) hanggang tatlo (3) na oras sa paggamit ng 
gadget na may bilang na pito (7) o 8.80 na kabuoang 
bahagdan. Samantalang, pinakamababa naman ang 1 
– 2 na oras sa paggamit ng gadget na may bilang na 
apat (4) o may kabuoang bahagdan na 5.00. Makikita 
na mas maraming gumagamit ng gadyet ng pito (7) 
oras pataas. 

 

 

 

Ang Saloobin ng mga Mag-aaral sa Paggamit ng 
Gamification Tools sa Asignaturang Filipino 

Talahanayan 2. Ang Saloobin ng mga Mag-aaral sa 
Paggamit ng Wordwall bilang Gamification Tool sa 
Asignaturang Filipino. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inilahad sa Talahanayan 2 ang mga saloobin ng 
mga mag-aaral sa paggamit ng wordwall bilang 
gamification tool sa asignaturang Filipino. Ang 
wordwall ay isang online platform na ginagamit sa 
edukasyon upang lumikha ng mga interaktibong laro at 
aktibidad sa pag-aaral tulad ng mga flashcards, 
crossword puzzles, quizzes, at iba pa. Ito ay ginagamit 
upang palakasin ang mga kasanayan sa pagbasa, 
pagsusulat, at pang-unawa sa mga konsepto sa iba't 
ibang larangan ng edukasyon. Gagamit ng iba't ibang 
uri ng laro sa gamification tool na Wordwall upang 
magbigay-kahulugan sa malalalim na salita na 
mababasa sa aralin. Nakatutulong ito na mapadali ang 
pagkatuto ng mga mag-aaral at sa lubos na pag-
unawa sa mga talasalitaan sa kanilang mga aralin at 
mapataas ng bokabularyo ng mga mag-aaral. 

Mula sa saloobin ng mga mag-aaral sa paggamit 
ng wordwall bilang gamification tool, makikita sa 
talahanayan na lahat ng siyam (9) na pahayag ay 
itinuturing ng mga respondent bilang “Katanggap-
tanggap”. Makikita ito sa resulta na tinuos ng mean 
mula 3.01 hanggang 3.13 na mayroong mean average 
na 3.09. Ibig sabihin lamang nito, ipinapakita na ayon 
sa persepsyon ng mga respondent na madaling 
mahinuha ang kahulugan at pangunahing ideya ng 
malalalim na salita. Nakatutulong na maisagawa ng 
mahusay ang mga aktibidad at makabuo ng 
estratehiya sa pagtukoy ng kahulugan sa tulong ng 
aplikasyon. Kasiya-siyang gamitin ang wordwall upang 
matugunan ang mga pangangailangan kaugnay ng 
talasalitaan sa aralin. 
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Ayon kina Hu at Deng (2007) ang bokabularyo ay 
isang mahalagang bahagi ng wika at siyang batayan 
ng mga kakayahang pang wika sapagkat ang mga 
mag-aaral na walang sapat na kaalaman sa 
bokabularyo ay makararanas ng pagiging hirap sa 
pag-unawa malalalim na salita sa binabasa. Ang mga 
natuklasan nito ay akma rin sa pag-aaral ni Nonggod 
(2021), ang wordwall ay idinisenyo upang gawing mas 
mapalawak ang konsepto ng pagtuturo at mas 
mapadaling maunawaan ang kahulugan ng salita. Ibig 
sabihin lamang nito, ito ay nagpapatunay na ang 
paggamit ng wordwall bilang gamification tool sa 
asignaturang Filipino ay kasiya-siya at angkop para sa 
mga respondent. Ipinapakita rin dito na ang paggamit 
ng wordwall ay nakatutulong sa mga mag-aaral upang 
mas madaling matukoy ang kahulugan ng mga salita. 

Talahanayan 3. Ang Saloobin ng mga Mag-aaral 
sa Paggamit ng Raptivity bilang Gamification Tool 
sa Asignaturang Filipino. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inilahad sa Talahanayan 3 ang mga saloobin ng 
mga mag-aaral sa paggamit ng raptivity bilang 
gamification tool sa asignaturang Filipino. Ang raptivity 
ay isang software tool na ginagamit din sa edukasyon 
upang lumikha ng interactive learning content. Ito ay 
may iba't ibang mga template at mga tool na 
makakatulong sa pag-develop ng mga interaktibong 
online learning modules tulad ng mga simulations, 
interactive videos, at mga eksperimento. Gagamit ng 
gamification tool na Raptivity bilang bidyo ng mga 
aralin sa panitikan na may subtitle, upang mabasa at 
mas maunawaan ito ng mga mag-aaral. Lalakipan ito 
ng mga tanong na sasagutin sa pamamagitan ng laro.  

Mula sa saloobin ng mga mag-aaral sa paggamit 
ng raptivity bilang gamification tool, makikita sa 
talahanayan na halos lahat ng pito (7) na pahayag ay 
itinuturing ng mga respondent bilang “Katanggap-
tanggap”. Makikita ito sa resulta na tinuos ng mean 
mula 3.08 hanggang 3.16 na mayroong mean average 
na 3.12. Ibig sabihin lamang nito, ipinapakita na ayon 
sa persepsyon ng mga respondent na napahalagahan 
ang kaangkupan, katiyakan, at pagiging 
makatotohanan ng impormasyong nakalahad sa 

teksto, nabigyang pokus sa pamamagitan ng 
aplikasyon ang mga ideya at impormasyong 
nakalahad sa tekstong binasa gayun rin na nakabuo 
ng sariling pagpapakahulugan sa binasang akda. 
Nahasa ang kritikal na pag-iisip sa pag-unawa sa 
akda, naalala nang malinaw ang mahahalagang 
detalye, at nabigyang konklusyon ang kabuuan ng 
aralin, at natukoy ang mga sanhi sa binasang akda at 
bunga sa binasang akda. 

Ayon sa pag-aaral nina Carreon at Javier (2020), 
ang paggamit ng gamified tools gaya ng Raptivity sa 
Filipino ay may positibong epekto sa pagpapalawak ng 
pang-unawa ng mga mag-aaral sa nilalaman ng akda. 
Ang mga mag-aaral ay mas aktibong nakikilahok, 
nagiging mas mapanuri sa pagsusuri ng mga teksto at 
nabigyang konklusyon ang kabuuan ng aralin. 

Sa pamamagitan ng raptivity at paggamit ng 
makabagong teknolohiya sa edukasyon, natulungan 
ang mga estudyante na pahalagahan ang 
kaangkupan, katiyakan, at makatotohanang 
impormasyon na nakasaad sa teksto na kanilang 
binabasa, kaya madali nilang natututuhan at naaalala 
ang mga tinalakay ng kanilang guro. Nakatulong din 
ang raptivity na mas madaling maunawaan at 
masagutan ang mga impormasyon at detalye na 
nakapaloob sa mga babasahin, kasabay ng 
pagbibigay ng konklusyon sa kabuuan ng aralin. 

Talahanayan 4. Ang Saloobin ng mga Mag-aaral 
sa Paggamit ng Classpoint bilang Gamification 
Tool sa Asignaturang Filipino. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inilahad sa Talahanayan 4 ang mga saloobin ng 
mga mag-aaral sa paggamit ng classpoint bilang 
gamification tool sa asignaturang Filipino. Ang 
classpoint ay tumutukoy sa mga sistema ng 
pamamahala ng klase na nagbibigay ng mga puntos 
sa mga mag-aaral para sa kanilang partisipasyon, 
pagsasagawa ng gawain, o iba pang mga aktibidad sa 
klase. Gagamit ng gamificaion tool na classpoint 
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upang ilapat ang kanilang natutunan sa aralin sa 
pamamagitan ng laro. 

Mula sa saloobin ng mga mag-aaral sa paggamit 
ng classpoint bilang gamification tool, makikita sa 
talahanayan na lahat ng walong (8) pahayag ay 
itinuturing ng mga respondent bilang “Katanggap-
tanggap”. Makikita ito sa resulta na tinuos ng mean 
mula 3.18 hanggang 3.05 na mayroong kabuoan na 
mean average na 3.12. Ibig sabihin lamang nito, 
ipinapakita na ayon sa persepsyon ng mga respondent 
na Nakapagsusulat ng repleksyon tungkol sa aralin, 
nasusuri ang mga pangyayari at detalye ng akda, at 
nalilinang ang kritikal at mabilis na pag-iisip. Mas 
naging malinaw rin ang pag-unawa sa mga 
katanungan, at naipapaliwanag nang maayos kahit 
ang mga simpleng tanong. Naitaas ang kabuuang 
pag-unawa sa aralin, nasasagot ang mga detalye at 
konteksto ng binasang akda. Bukod dito, lumawak ang 
kaalaman upang maisabuhay ang mga natutunan at 
nakabubuo ng buod ng mga mahahalagang 
pangyayari. 

Ayon sa pag-aaral ni Tucker (2019), ang 
gamification tool na classpoint ay epektibong 
nakatulong sa pagpapalalim ng pagsusuri sa mga 
tekstong pampanitikan at sa paglinang ng kasanayang 
pampag-iisip, gaya ng pagsusuri, pagbubuod, at pag-
uugnay ng konsepto sa realidad. 

 Sa pamamagitan ng classpoint ito ay nakatutulong 
sa pagpapalalim ng pag-unawa ng mga mag-aaral sa 
aralin at matuwid nilang nasasagot ang mga tanong 
kaugnay ng mga detalyeng at konteksto ng mga 
akdang binasa. Bukod pa rito, lalo rin nitong nalilinang 
ang kanilang wastong pang-unawa, kritikal na pag-
iisip, at bilis sa pagproseso ng impormasyon, na 
nagagamit nila sa paglalapat ng mga natutunan sa 
aralin. Ayon sa resulta ng pag-aaral, ang paggamit ng 
classpoint sa pagtuturo ng asignaturang Filipino ay 
naging mabisang tulay upang mapaunlad ang 
kakayahan ng mga mag-aaral sa paglalapat at 
paggamit ng kanilang mga natutunan. 

 

V. CONCLUSION AND RECCOMENDATIONS 

Konklusyon 
Isinagawa ang Deskriptibong disenyo ng pag-

aaral na ito upang alamin ang saloobin ng mga mag-
aaral sa paggamit ng gamification tools sa 
asignaturang Filipino.  

Batay sa naging resulta ng pag-aaral, ang 
sumusunod na kongklusyon ang nabuo: 
1. Napatunayan na pantay ang bilang ng mga mag-
aaral ayon sa kasarian. Karamihan sa kanila ay 
gumagamit ng selpon bilang pangunahing gadget. Sa 
oras ng paggamit, mas maraming mag-aaral ang 
gumagamit ng gadget nang pito (7) oras pataas kada 
araw. 
2. Natuklasan sa resulta ng pag-aaral, positibo ang 
saloobin ng mga mag-aaral sa paggamit ng Wordwall, 
Raptivity, at Classpoint bilang gamification tools sa 
asignaturang Filipino. Lahat ay itinuring na 
"Katanggap-tanggap" at nakatutulong sa mas malalim 

na pag-unawa, pagsusuri, at aplikasyon ng mga 
aralin. Ipinapakita nito na epektibo ang gamification 
tools sa pagpapahusay ng pagkatuto sa Filipino. 
 
Rekomendasyon 

Batay sa mga naging resulta ng pag-aaral, 
ang mga sumusunod na mga mungkahi ang nabuo: 
1. Hinihikayat ang school administrator at 
tagapagpatupad ng kurikulum na maglaan ng mga 
pagsasanay para sa mga guro tungkol sa paggamit 
ng teknolohiyang pang-edukasyon partikular sa 
Wordwall, Raptivity at Classpoint, upang mas 
maisabuhay ang mabisang integrasyon ng 
gamification sa mga aralin. Sa ganitong paraan, 
masisiguro na ang mga mag-aaral ay hindi lamang 
natututo sa mas malalim na antas, kundi nagiging 
mas aktibo, mapanlikha, at may pagpapahalaga sa 
kanilang pagkatuto sa Filipino. 
2. Hinihimok ang mga guro na gamitin sa pagtuturo 
ang iba’t ibang Gamification Tools at gamitin ang 
resulta ng pag-aaral na ito lalo na sa mga salik na 
may kinalaman sa kanilang interes at saloobin sa pag-
aaral ng mga mag-aaral dahil natuklasan sa 
isinagawang pag-aaral na pagkatapos gamitin ang 
gamification tools sa pagtuturo ng asignaturang 
Filipino ay napaunlad nito ang komprehensyon sa 
literal, interpretasyon, kritikal, aplikasyon at 
pagpapahalaga ng mga tagasagot 
3. Isaalang-alang ang paggamit ng Gamification Tools 
sa ibang asignatura upang higit pang mapalawak ang 
mga positibong epekto nito sa iba pang larangan ng 
pagkatuto. 
4. Sa mga susunod na mananaliksik, mapalalim pa 
ang pag-aaral na ginawa at maging batayan ang 
datos na nabuo mula dito. Magkaroon ng kamalayan 
sa mga barayabol na hindi nabanggit tulad ng 
pagsulat, at iba pang mga kagamitan sa pagtuturo. 
Naniniwala na ang kagamitang ito ay bubuo ng mga 
kasanayan at kaalamang dapat mapaunlad sa mga 
mag -aaral. 
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