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Resumen:

En el contexto educativo actual, marcado por la innovacion pedagogica y el uso de
metodologias activas, la gamificacion emerge como una estrategia didactica capaz de
transformar los procesos de ensenanza-aprendizaje. El presente estudio tuvo como objetivo
analizar el impacto de la gamificacion en el desarrollo de las habilidades lectoras en los
estudiantes de educacion basica media de la Unidad Educativa “Martha Bucaram de Roldos™.
La investigacion se desarrolld bajo un enfoque mixto, utilizando métodos cuantitativos y
cualitativos. Ademads de la investigacion descriptiva, no experimental. Se aplicaron encuestas y
entrevistas semiestructuradas a estudiantes y docentes. La poblacion fue de 68 personas entre
estudiantes y docentes de la educacion basica media de la Unidad Educativa “Martha Bucaram
de Rolddés”. La muestra se selecciond mediante un muestreo no probabilistico, por
conveniencia, es decir, 22 estudiantes y 2 docentes de la educacion basica media. A ellos se le
aplicaron los instrumentos antes mencionados al momento de realizar la investigacion de
campo. El andlisis de los datos se realizo a través de estadistica descriptiva y analisis de
contenido, empleando el software SPSS en la version 26. La viabilidad del estudio se sustenta
en el apoyo de las autoridades y del cuerpo docente de la institucion, como en la disponibilidad

de espacios adecuados para desarrollar la investigacion. Los resultados permitieron determinar
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el grado de efectividad de la gamificacion en la ensefianza de la lectura y generar
recomendaciones pedagogicas innovadoras, contribuyendo al fortalecimiento de la motivacion,
la comprension lectora y el rendimiento académico en el contexto escolar.

Palabras clave: innovacion, gamificacion, habilidades lectoras.
Abstract:

In the current educational context, characterized by pedagogical innovation and the use
of active methodologies, gamification emerges as a didactic strategy capable of transforming
teaching—learning processes. The present study aims to analyze the impact of gamification on
the development of reading skills in middle basic education students at the “Martha Bucaram
de Roldos” Educational Unit. The research will be conducted under a mixed-method approach,
using both quantitative and qualitative methods. In addition, the study follows a descriptive,
non-experimental design. Surveys and semi-structured interviews will be applied to students
and teachers. The population will consist of 68 individuals, including students and teachers
from middle basic education at the “Martha Bucaram de Roldés” Educational Unit. The
sample will be selected through non-probabilistic convenience sampling, comprising 30
students and 2 teachers from middle basic education. These participants will be administered
the aforementioned instruments during the field research phase. Data analysis will be carried
out using descriptive statistics and content analysis, employing the SPSS software version 26.
The feasibility of the study is supported by the cooperation of the institutional authorities and
the teaching staff, as well as the availability of appropriate spaces to conduct the research. The
results will make it possible to determine the degree of effectiveness of gamification in reading
instruction and to generate innovative pedagogical recommendations, contributing to the
strengthening of motivation, reading comprehension, and academic performance within the
school context.

Keywords: innovation, gamification, reading skills.

Introduccion

La comprension lectora constituye uno de los principales desafios educativos en América Latina
en la ultima década. Los resultados mas recientes del Programa para la Evaluacion Internacional
de los Estudiantes (PISA) (2024), coordinado por la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econdmicos, evidencian que mas del 50 % de los estudiantes de la region no alcanza
el nivel minimo de competencia en lectura, lo que implica dificultades para identificar ideas
principales, establecer inferencias basicas y reflexionar criticamente sobre los textos. La

UNESCO (2023) ha calificado esta situacion como preocupante, y la organizacion seiala que



las brechas estructurales en los sistemas de educacion de América Latina se ampliaron debido
a la pérdida de conocimientos después de la pandemia.

El Banco Interamericano de Desarrollo (BID) (2023) ha indicado que, en el contexto
regional, la falta de progreso en la lectura no solo pone en riesgo el rendimiento académico
inmediato, sino también el trayecto educativo y la integracion social futura, sobre todo en
situaciones de vulnerabilidad. La literatura mas reciente concuerda en que los problemas de
lectura no se deben solamente a factores cognitivos, sino también variables metodologicas y
motivacionales relacionadas con métodos pedagdgicos tradicionales, que no siempre consiguen
creas un compromiso activo por parte del estudiante.

Desde el angulo de la investigacion, Sandoval & Saromo (2026) publicaron un analisis
bibliométrico latinoamericano que evidencidé un desarrollo constante en las investigaciones
sobre comprension lectora, especialmente en Perti, México, Colombia y Chile. No obstante, el
mismo estudio enfatiza que es necesario introducir nuevos métodos pedagdgicos e incorporar
herramientas digitales que promuevan procesos interactivos y motivadores dentro del aula.

La realidad regional no es ajena a la problematica en el contexto ecuatoriano.

Bafio (2024) realizé estudios recientes en entidades de educacion basica que demuestran niveles
bajos de comprension lectora, particularmente en habilidades criticas e inferenciales. Una
investigacion hecha a estudiantes de educacidon basica superior concluye que una porcion
considerable tiene problemas para entender textos y conectarlos con las situaciones cotidianas.

En la misma linea de investigacion, Martinez (2025) ha descubierto una conexion
directa entre el bajo nivel lector y el rendimiento académico general. Este autor indica que los
estudiantes con dificultades en compresion tienden a tener un rendimiento deficiente en
materias como Ciencias Naturales o Sociales, donde la lectura comprensiva es esencial para un
aprendizaje significativo.

Este panorama muestra que la capacidad de comprension lectora sigue siendo un
componente fundamental en el progreso educativo de los alumnos de educacion basica media.
La recurrencia de bajos resultados, tanto en evaluaciones globales como es andlisis locales,
indica que es necesario poner en practica estrategias pedagdgicas novedosas. Estas no solo
deben reforzar los procesos cognitivos relacionados con la lectura, sino también aumentar la
motivacion y el compromiso del estudiante con el texto.

En este sentido, la busqueda de metodologias activas que integren recursos tecnoldgicos
y dindmicas participativas se configura como una linea pertinente de intervencion dentro del

contexto educativo ecuatoriano.



La enseflanza de la lectura es un elemento fundamental en el desarrollo académico de
los estudiantes, siendo base para el aprendizaje en todas las areas

Segun afirma Llangari (2022), muchos estudiantes enfrentan dificultades debido al poco
o nulo trabajo realizado en sus afios anteriores para solventar esta carencia, afectando
negativamente su rendimiento escolar, ya que el nivel de comprension lectora seria deficiente
y no se complementaria para el desarrollo de la destreza.

En esta linea, es fundamental investigar nuevas técnicas que sean capaces de
incrementar la motivacion e interés de los estudiantes en lo que se refiere a la lectura.

La gamificacién, de acuerdo a Solano et al. (2024), se considera una estrategia educativa
novedosa debido a que posibilita la incorporacion de elementos propios de los juegos, como
niveles de progreso, retos, recompensas y competencias, en el proceso educativo. Esta
perspectiva no solo estimula a los estudiantes, sino que ademas puede convertir las tareas de
lectura en vivencias mas dindmica, interactivas y cautivadoras, promoviendo la implicacion
activa y el compromiso con el aprendizaje.

Nugra (2022), senala que, por los enormes beneficios que la implementacion de
actividades pedagdgicas con componentes ludicos brinda, es esencial que como docentes
pensemos en lo importante que es incluir la ludica en nuestros métodos educativos.

Las estrategias pedagogicas que mezclan el juego con el aprendizaje no solo estimulan
la motivacion y el interés de los estudiantes, sino que ademas promueven en su participacion
activa, la creatividad y el progreso de competencias socioemocionales y cognitivas.

Como manifiesta Castillo (2023), uno de los desafios que ha tenido la educacion, es sin
duda alguna la evolucion a la que se le ha negado hacer por varios afios. Ha evolucionado la
ciencia, la tecnologia, las industrias, incluso las redes sociales que se han vuelto un canal de
comunicacion muy importante en estos dias.

Este estudio permitira comprender cémo la aplicacion de estrategias gamificadas
pueden influir en el desarrollo de las habilidades lectoras de los estudiantes de dicha Unidad
Educativa, sirviendo de base para la implementaciéon de enfoques pedagdgicos mas
efectivos en otras instituciones educativas, promoviendo una educacion mas inclusiva,
motivadora y acorde con los intereses y capacidades de las nuevas generaciones.

El objetivo de este estudio es analizar el impacto de la gamificacion en el desarrollo de

las habilidades de lectura en los estudiantes de educacion basica media de la Unidad Educativa

'Martha Bucaram de Roldos'.



Marco Teorico:
Lectura y comprension lectora

Segun Llangari (2022), la lectura se define como un proceso cognitivo, lingiiistico y
sociocultural mediante el cual el individuo construye significado a partir de la interaccion activa
con un texto escrito. No se restringe a la decodificacion de simbolos graficos, sino que supone
la incorporacion de saberes anteriores, el desarrollo de inferencias y un analisis critico del
contenido en relacidon con el contexto.

Desde este punto de vista, la comprension lectora es una competencia compleja que
involucra habilidades como el analisis, la sintesis y la evacuacion. Esta debe concebirse como
un proceso dindmico de construccidon que permite al estudiante emplear, interpretar y
reflexionar acerca de la informacion suministrada en diferentes contextos.

Estudios recientes, como la de Ato, Quispe, & Guillén (2021), estan de acuerdo en que
la comprension lectora estd formada por diferentes niveles que se encuentran interconectados.
El nivel literal permite reconocer datos explicitos; el nivel inferencial requiere deducir ideas
implicitas y establecer conexiones entre conceptos; por ultimo, el nivel critico demanda evaluar
el contenido, compararlo con otros conocimientos y emitir juicios fundamentados.

El estudio sefiala que los niveles de analisis y reflexion académica en estudiantes de
educacion basica estan limitados debido a las dificultades més grandes que se encuentran en los
niveles critico e inferencial.

En el contexto ecuatoriano, segln lo expuesto por Guziay (2025), el desarrollo lector
en educacion basica debe abordarse desde un enfoque sociocultural, promoviendo practicas que
articulen lectura, interaccion y construccion colectiva del conocimiento, a su vez, seiala que la
ensefanza tradicional centrada exclusivamente en ejercicios mecanicos de repeticion no
garantiza comprension profunda ni transferencia de aprendizajes, compartiendo lo mencionado
por Medina (2025), dando en evidencia que la comprension lectora guarda una relacion directa
con la motivacioén académica y el acompanamiento pedagogico.

Siguiendo esta perspectiva, la comprensionlectora implica una serie de proceso mentales,
interrelacionados que posibilitan convertir la informacion escrita en conocimiento con
significado.

Senala Sancho et al. (2025) que, para desarrollar de manera efectiva la comprension
lectora, es necesario incorporar estrategias que refuercen los procesos cognitivos basicos y los
superiores, en particular aquellos relacionados con el andlisis critico y la reflexion, dado que
estos son determinados del desempeio escolar en niveles educativos intermedios y altos.

Factores que influyen en la comprension lectora



La comprension lectora no es un proceso aislado, sino el resultado de la interaccion
compleja entre multiples variables. Tanto cognitivas, lingiiisticas, motivacionales, contextuales
y pedagogicas. Estas variables determinan en gran medida el éxito o la dificultad con que un
estudiante aborda un escrito.

En primer lugar, los factores cognitivos tienen un peso fundamental, desde la fluidez en
la decodificacion de palabras y la eficiencia en el reconocimiento Iéxico constituyen
precondiciones esenciales para que el lector pueda dedicar recursos cognitivos superiores a la
comprension profunda del texto. En esta linea Rodriguez & Roys (2025) indica que un
rendimiento lector deficiente estd directamente relacionado con la falta de eficiencia en proceso
fundamentales como el procesamiento sintactico y la memoria de trabajo.

Los factores lingliisticos son decisivos. El dominio de estructura gramaticales
complejas, la riqueza del vocabulario y el conocimiento de géneros textuales inciden en la
capacidad que tienen los estudiantes para interpretar e integrar informacion.

Segun Alvarado (2022), el nivel de vocabulario receptivo y productivo predice
significativamente la capacidad de comprension de textos narrativos y expositivos en
estudiantes de educacion secundaria

Los factores motivacionales y afectivos son otra dimension critica, esto se explica
Franco et al. (2024), manifestando que la motivacion facilita la atencidon sostenida, la
autorregulacion y el uso voluntario de estrategias cognitivas complejas durante la lectura.

En la educacion béasica media, el entendimiento de textos esta positivamente
correlacionado con la motivacion para leer

Ramos et al. (2023) han afirmado que las metodologias de ensefianza enfocadas en ejercicios
mecénicos de lectura, Sin embrago, los métodos que incluyen la ensefianza explicita de
estrategias de comprension, como el uso de organizadores graficos, la ensefianza de
indiferencias y el seguimiento del entendimiento, suelen generar avances importantes en los
resultados relacionados con la lectura.

Los factores contextuales y socioecondémicos no pueden ser obviados, ya que la
disponibilidad de recursos educativos, la practica de lectura fuera del aula y el apoyo familiar
estdn asociados con mejores resultados de comprension, segin indica un estudio regional
reciente por parte de Paola et al. (2024).

Gamificacion

La gamificacion segiin Egas-Villafuerte et al. (2023), se define como la incorporacioén

de elementos y dinamicas propias del disefio de juegos en contextos no ludicos con el propodsito

de aumentar la motivacion, el compromiso y la participacion activa de los individuos.



Esta estrategia, en el contexto de la educacion, tiene objetivo convertir las practicas
tradicionales de ensefianza en proceso mas significativos e interactivos, sin que tenga que ser
juegos formales.

De acuerdo con Solano Lozano et al. (2024), la gamificacion, desde el disefio
instruccional, se organiza en tres niveles que estan conectados ente si: dindmicas, mecéanicas y
componentes. Esta categorizacion ayuda a entender la manera en que los componentes ludicos
se integran en un ambiente educativo formal y como afecta el compromiso y la motivacion del
estudiante.

Las dindmicas sobre el nivel mas abstracto del sistema gamificado. Se refieren a los
elementos generales que guian la experiencia del usuario, como la narrativa, el sentido de exito,
la cooperacion, la competencia o el progreso.

De acuerdo con lo que han dicho Holguin, Merchan, & Chichanda (2025),las mecanicas
son los procesos que posibilitan el desarrollo de las dindmicas, incorporan sistemas de
retroalimentacion inmediata, recompensa, desafios, niveles, clasificaciones por ranking o
puntos.Finalmente, como menciona Villarroel et al. (2021), los componentes son los elementos
visibles y concretos que el estudiante percibe directamente, como insignias, avatares, tablas de
clasificacion, barras de progreso o recompensas simbolicas.

Relacion tedrica entre gamificacion y comprension lectora

La relacion entre gamificacion y comprension lectora puede explicarse desde la
convergencia entre procesos motivacionales y cognitivos.

La atencion sostenida, la activacion de saberes previos, la elaboracion de inferencias y
el monitoreo mete cognitivo son necesarios para la lectura comprensiva; no obstante, estos
procesos se debilitan cuando el estudiante estd poco motivado. En esta linea, la gamificacion
funciona como un mediador pedagogico que aumenta el compromiso activo del estudiante,
haciendo mas facil la disposicion cognitiva requerida para analizar el texto en mayor
profundidad.

Ryan & Deci (2000), confirman que la gamificacion produce efectos positivos
moderados en el rendimiento académico, especialmente en tareas que requieren procesamiento
cognitivo activo, como la resolucion de problemas y la comprension textual. Asimismo, Vélez
et al. (2025), exponen que la gamificacion favorece la motivacion hacia actividades lectoras
tradicionalmente percibidas como mondtonas. La implementacion de dindmicas competitivas y
colaborativas increment6 la participacion en actividades de lectura critica y mejord la

interaccion entre pares durante el andlisis textual



Dichos estudios muestran que el uso planificado de herramientas gamificadas en
educacion bésica incrementa la atencion y el involucramiento del estudiante, factores que
influyen directamente en la calidad del procesamiento lector.

Desde esta perspectiva, la gamificacion puede facilitar el desarrollo de niveles
inferenciales y criticos de comprension lectora al estructurar retos progresivos que exijan
analisis, comparacion y argumentacion. Las mecénicas como misiones narrativas, resolucion
de enigmas textuales o sistemas de logros vinculados a la interpretacién profunda del contenido
estimulan habilidades metacognitivas y autorregulacion, fundamentales para la comprension
avanzada.

Metodologia

La investigaciéon siguié un enfoque mixto, combinando métodos cualitativos y
cuantitativos, mediante el enfoque cualitativo, se realiz6 el andlisis de contenido para identificar
patrones y tendencias con el proposito de obtener una vision integral del uso de la gamificacion
en la ensefianza de la lectura y en el enfoque cuantitativo, con el fin de determinar los niveles
de motivacion e interés de los participantes. Se llevo a cabo una revision documental exhaustiva
de la literatura relacionada con la aplicacion de la gamificacion en el ambito educativo,
especialmente en el desarrollo de la comprension lectora. De acuerdo a Cueva et al. (2023)
consideran que estos métodos pretenden aprovechar las ventajas de ambos métodos para lograr
una comprension mas completa y de un fendmeno o problema investigacion.

Para Ramos (2020) considera que la investigacion descriptiva pretende describir
comportamientos, situaciones, eventos y resultados en detalles sin profundizar en predicciones
teoricas o relaciones de causa y efecto. En este sentido permitird exponer el comportamiento de
los estudiantes de educacion media basica con relacion a la gamificacion en la ensefianza de la
lectura.

Aucancela & Velasco (2020) definen el disefio de la investigacion no experimental,
como la no manipulacién de variables voluntariamente independiente, el problema sélo se
estudia en contexto cotidiano. Por ello, se definieron y analizaron los resultados obtenidos en
la aplicacion de la encuesta y entrevista referente a los juegos educativos, actividades ludicas,
comprension de la lectura, motivacion y héabitos de lectura en los nifios de la educacion bésica
media de la Unidad Educativa Martha Bucaram de Roldds.

Asimismo, se aplicaron encuestas a los estudiantes para conocer su nivel de motivacion,
percepcion e interés hacia las actividades gamificadas en el proceso de lectura. Paralelamente,

se realizardn entrevistas semiestructuradas a los docentes, orientadas a explorar su experiencia



en la implementacion de dichas estrategias, los beneficios observados y los desafios
encontrados durante su aplicacion.

El procesamiento estadistico se realizd con el programa SPSS en la version 26., se
realizo la validacion de los instrumentos a través del método Delphi (por medio de validacion
de tres expertos).

La poblacion considerada fue de 68 personas entre estudiantes y docentes de la
educacion basica media de la Unidad Educativa “Martha Bucaram de Rold6s”. La muestra se
seleccion6 mediante un muestreo no probabilistico, por conveniencia, es decir, 22 estudiantes
y 2 docentes de la educacion basica media. A ellos se le aplicoé los instrumentos antes
mencionados al momento de realizar la investigacion de campo., los datos obtenidos a través
del instrumento aplicado a los estudiantes. En este sentido, el resumen de procesamiento de
casos evidencia que, del total de 22 encuestados, el 100% de ellos fueron validos.

Tabla 1:

Validacion de datos obtenidos

Casos N %
Validos 22 100,0
Excluido 0 0,00
Total 22 100,0

Nota: elaboracion propia, la eliminacion por lista se basa en todas las variables del
procedimiento.

Este procedimiento permite asegurar que los resultados obtenidos se fundamentan en
datos completos y comparables, reduciendo posibles sesgos derivados de valores faltantes.

En relacion con la fiabilidad del instrumento, se calculd el coeficiente Alfa de Cronbach,
obteniéndose un valor de 0,701 para un total de 8 items. Este resultado indica un nivel de
consistencia interna aceptable.

Tabla 2:
Fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0,701 8

Nota: programa estadistico SPSS version 26.

Resultados



Estos resultados presentados de manera grafica permite una visualizacion clara y
comprensible de la informacidon recolectada, facilitando la identificacion de tendencias,
patrones y comportamientos en relacion con la percepcion de los estudiantes sobre la
gamificacion en la ensefianza de la lectura, los cuales se presentan a continuacion.

Tabla 3:

JSu docente aplica la técnica de gamificacion para realizar actividades de lectura que

practica en clases?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
Valido raravez 7 31,8 31,8 31,8
a veces 7 31,8 31,8 63,6
A 2 9,1 9,1 72,7
menudo
siempre 6 27,3 27,3 100,0
Total 22 100,0 100,0

Nota: encuesta aplicada a los estudiantes la educacion basica media de la Unidad Educativa
Martha Bucaram.

Los resultados evidencian una predominancia de la opcidén “a veces”, seguida de “rara
vez” y un porcentaje menor de “siempre”. Esta distribucion muestra que la gamificacion no se
aplica de manera uniforme en la ensefianza lectora, lo que indica que esta estrategia no se
encuentra incluida en un plan pedagdgico bien estructurado, sino mas bien en intervenciones
esporadicas.

En términos pedagogicos, esta intermitencia reduce la capacidad de la gamificacion
como herramienta didactica porque su eficacia se basa en gran parte, en que se implemente de
manera sistemadtica, continua y coherente. Ademas, el bajo porcentaje de “siempre” indica que
aun no se consolida como préctica habitual en el aula, lo que podria deberse a factores, con falta

de capacitacion docente, desconocimiento metodoldgico o limitaciones pedagogicas.



Tabla 4:

JLos juegos digitales lo motivan a leer con mayor frecuencia entre clases?

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido Nunca 3 13,6 13,6 13,6
rara vez 4 18,2 18,2 31,8
a veces 8 36,4 36,4 68,2
muy a menudo 4 18,2 18,2 86,4
siempre 3 13,6 13,6 100,0
Total 22 100,0 100,0

Nota: encuesta aplicada a los estudiantes la educacion béasica media de la Unidad Educativa
Martha Bucaram.

A pesar de que la categoria “a veces” es la mas representativa, se observa una dispersion
de respuestas entre “nunca”, “rara vez” y “siempre”, lo cual demuestra una variabilidad
considerable con cémo se percibe la motivacion. Esto sefiala que los videojuegos no tienen un
impacto uniforme en todos los estudiantes.

La motivacion en contextos gamificados estd intimamente relacionada, desde una
perspectiva teorica, con elemento como la pertinencia del contenido, el grado de desafio, la
retroalimentacion inmediata y la personalizacion de la experiencia. La existencia de respuestas
negativas indica que estos componentes no estan siendo utilizados completamente.

Este resultado también podria sefialar que simplemente incluir recursos digitales no
asegura la motivacidn; en cambio, se requiere un disefio pedagdgico deliberado, en el que el
juego esta en sintonia con las metas de aprendizaje.

Por lo tanto, se hace evidente la necesidad de mejorar las habilidades de los docentes en
el uso pedagogico de herramientas digitales.

Tabla 5:

;Las técnicas de gamificacion utilizadas por su docente, le ayudan en sus tareas diarias?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido nunca 1 4.5 4,5 4,5

rara vez 3 13,6 13,6 18,2




a veces 7 31,8 31,8 50,0

Muy a 3 13,6 13,6 63,6

menudo

siempre 8 36,4 36,4 100,0
Total 22 100,0 100,0

Nota: encuesta aplicada a los estudiantes la educacion basica media de la Unidad Educativa
Martha Bucaram.

La tendencia de respuestas se inclina hacia categorias positivas (“a veces”, “muy a
menudo” y “siempre”), lo que permite inferir que los estudiantes reconocen la gamificacion
como un recurso funcional que facilita el desarrollo de sus actividades académicas.

Este resultado es significativo porque muestra que la gamificacion produce efectos
beneficiosos en el aprendizaje, incluso cuando no se aplica de manera constante (como se
evidencio en la pregunta 1). Esto puede explicarse por su habilidad para convertir actividades
tradicionales en experiencias mas interactivas, fomentando la participacion activa y el
compromiso a nivel cognitivo. No obstante, el hecho de que la opcidon mas comun sea “a veces”
indica que este beneficio todavia no se ha establecido completamente. Por lo tanto, se puede
deducir que, si se aplica de manera més sistemdtica, podria aumentar su eficacia de forma
importante, transformandose asi en una herramienta esencial para mejorar la comprension

lectora.

Tabla 6:

(El trabajo en equipo le ayuda a comprender mejor la lectura?

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Valido aveces 2 9,1 9,1 9,1
muy a menudo 10 45,5 45,5 54,5
Siempre 7 31,8 31,8 86,4
Total 3 13,6 13,6 100,0
22 100,0 100,0

Nota: encuesta aplicada a los estudiantes la educacion basica media de la Unidad Educativa
Martha Bucaram.
La predominancia de “a veces” y “muy a menudo” sugiere que el trabajo colaborativo

es percibido como una estrategia util, pero no completamente explotada en el aula.



Combinar dindmicas de gamificacion con el trabajo en equipo podria crear un ambiente
de aprendizaje mas participativo y relevante, mejorando la comprension y la motivacion.

Para que el entendimiento de la lectura sea efectivo, es esencial la interaccion social, el
intercambio de ideas y la creacion compartida del conocimiento; todas estas son caracteristicas
del aprendizaje grupal. No obstante, la falta de predominacion de la opcion “siempre” sefala
que esta tactica no se aplica de forma constante o eficaz.

Combinar dinamicas de gamificacion con el trabajo en equipo podria crear un ambiente
de aprendizaje mas participativo y relevante, mejorando la compresion y la motivacion.

Tabla 7:
.Considera que la gamificacion es una estrategia eficaz que le ayuda a comprender

mejor su aprendizaje diario de clases?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Valido 22 100,0 100,0 100,0

Nota: encuesta aplicada a los estudiantes la educacion basica media de la Unidad Educativa
Martha Bucaram.

El 100% de respuestas afirmativas constituye un resultado contundente que evidencia
una aceptacion total de la gamificacidn como estrategia eficaz de aprendizaje. Este nivel de
consenso es poco comun en estudios educativos, lo que resalta la fuerte valoracién que los
estudiantes otorgan a esta metodologia.

No obstante, este resultado debe analizarse en conjunto con la pregunta 1, donde se
evidencio una aplicacion limitada. Esta contradiccion revela una problemadtica importante:
aunque los estudiantes reconocen la efectividad de la gamificacion, esta no se implementa con
la frecuencia necesaria.

En el caso de la entrevista abierta aplicada a los docentes, se obtuvieron los siguientes
resultados:

Tabla 8:

Entrevista realizada a los docentes

Categoria Docente 1 Docente 2




Motivacidén

estudiantil

Participacion

Comprension lectora

Clima de aula

Dificultades: tiempo

Dificultades: control

Enfoque pedagogico

Flementos

gamificados

Estrategias activas

Mayor interés y entusiasmo en
la lectura

Interaccion, opinién y trabajo
en grupo

Mejor comprension del texto
Clases dinamicas y menos

rutinarias

Falta de tiempo para planificar

Dificultad para mantener el
orden

Necesidad de que el juego
cumpla objetivos

Retos, recompensas y trabajo
en equipo

Participacion y discusion

Incremento  del  interés y
participacion activa

Inclusion de estudiantes timidos y
participacion
Comprension a  través  de
actividades dinamicas

Lectura mas atractiva y
participativa

Limitaciones dentro del programa
académico

Exceso de entusiasmo en los
estudiantes
Importancia de asegurar la
comprension lectora

Dinamicas grupales, recompensas
y dramatizacion

Representacion y dramatizacion

Recomendaciones Objetivos claros y motivacion  Creatividad,  organizacion y

reconocimiento

Nota: encuesta aplicada a los docentes la educacion basica media de la Unidad Educativa
Martha Bucaram.

El analisis comparativo de ambas encuestas evidencia una alta coherencia en las
percepciones docentes, lo que fortalece la validez de los resultados cualitativos. La coincidencia
en aspectos como la motivacion, la participacion y la mejora en la comprension lectora permite
afirmar que la gamificacion es una estrategia pedagogica efectiva desde la perspectiva docente.

Asimismo, la identificacion de dificultades comunes, como la falta de tiempo y el
control del aula, revela que la implementacion de la gamificacion no est4 exenta de desafios, lo
que coincide con los resultados cuantitativos obtenidos en los estudiantes, donde su aplicacion
no es constante.

Discusion

Los resultados obtenidos en la presente investigacion evidencian que la gamificacion
tiene una incidencia positiva en la motivacion, participacion y percepcion del aprendizaje en la
comprension lectora de los estudiantes. Dichos resultados coinciden con lo expuesto por

Alonso-Garcia et al. (2021), quienes sefialan que la gamificacidn mejora significativamente la



motivacion y el desempefio académico. En la presente investigacion, esta afirmacion se ve
reflejada en la alta aceptacion de la gamificacion por parte de los estudiantes, asi como en su
disposicion para participar en actividades de lectura cuando estas incluyen elementos ludicos.

Asimismo, los resultados concuerdan con el estudio de Rau y Herder (2021), en el que
se afirma que las secuencias gamificadas ayudan a desarrollar la capacidad de comprension
lectora, sobre todo en niveles reflexivos e inferencias. En el marco de ese estudio, los
estudiantes expresaron que las actividades gamificadas les facilitan la comprension de los textos
y el desarrollo de sus labores académicos. Esto indica un vinculo positivo entre la gamificacion
y procesos cognitivos complejos.

Por otra parte, los hallazgos de las encuestas a docentes corroboran lo que Barroso-
Tristan et al. (2025) han propuesto, enfatizando la relevancia de incorporar aspectos como
desafios, recompensas y narraciones en el disefio de actividades gamificadas. De acuerdo con
los resultados conseguidos, estos componentes fueron reconocidos por los docentes como los
mas eficaces para optimizar la comprension de la lectura.

Los estudios realizados coinciden con lo sefialado por Imbaquingo et al. (2023), quienes
destacan que la gamificacion incrementa la motivacion y la participacion estudiantil, aunque
existen limitaciones en estudios que aborden especificamente la comprension lectora. En este
sentido, la presente investigacion aporta evidencia empirica que contribuye a reducir esta
brecha, al analizar directamente la relacion entre gamificacion y lectura.

Lo planteado por Anchundia et al. (2025) y Pefia y Lascano (2022), quienes evidencian
que la gamificacion incrementa la participacion y la motivacion en estudiantes ecuatorianos,
contrasta con los resultados obtenidos en este trabajo y a su vez, identifica que su aplicacion no
es sistematica, lo que limita su impacto en el desarrollo de habilidades requeridas.

Por lo consecuente, la gamificacion se presenta como una alternativa metodoldgica que
puede contribuir a fortalecer estos niveles, especialmente cuando se implementa mediante
actividades que promuevan el analisis, la reflexion y la interaccion con el texto. No obstante,
en esta investigacion se identifica una brecha en la aplicacion de metodologias innovadoras, ya
que, aunque los estudiantes reconocen su efectividad, su uso en el aula sigue siendo limitado,
lo que evidencia la necesidad de fortalecer su integracion en la practica docente,
Conclusiones

La investigacidn permitid establecer que la gamificacion constituye una estrategia
didactica con incidencia positiva en el proceso de ensefianza de la lectura en estudiantes de
educacion basica media, en tanto favorece la motivacion, la participacion activa y la disposicion

hacia el aprendizaje. Dado esto, se logra dar cumplimiento al objetivo propuesto, al evidenciar



que la incorporacion de elementos ludicos en el aula no solo transforma la dindmica educativa,
sino que también influye en la forma en que los estudiantes interactiian con los contenidos
lectores.

Sin embargo, la magnitud de esta incidencia no se observa completamente porque no se
aplica de forma regular en el contexto que se estudia. Esta circunstancia restringe su capacidad
de transformacion, demostrando que su eficacia no solo se basa en la aceptacion de los
estudiantes, sino también en su correcta incorporacion a la planificacion pedagogica.

Esto implica reconocer que su impacto esta condicionado por la intencionalidad

pedagogica y el dominio que el docente tenga sobre su aplicacion.

Referencias

Alonso-Garcia, S., Martinez-Domingo, J. A., Berral-Ortiz, B., & Cruz-Campos, J. C. (2021).
GAMIFICACION EN EDUCACION SUPERIOR. REVISION DE EXPERIENCIAS
REALIZADAS EN ESPANA EN LOS ULTIMOS ANOS. Universidad de Cédiz,
Hachetetepé. Revista cientifica de educacion y comunicacion, num. 23, 1-21.

Alvarado, T. N. (2022). Recursos didacticos de comprension lectora para el aprendizaje
significativo de Lengua y Literatura en estudiantes de 5to afio béasico de la escuela
Manabi. UNIVERSIDAD ESTATAL DEL SUR DE MANABI, 18-22.

Anchundia, L. E., Anchundia, J. A., Alvarado, M. J., & Espinales, D. M. (2025). Gamificacion
y su influencia en el rendimiento académico de estudiantes de basica superior. Caso de
estudio UE Vicente Piedrahita Carbo. Revista Latinoamericana de Calidad Educativa
2(2), 16-24.

Ato, L. A., Quispe, G. C., & Guillén, J. Y. (2021). Nivel inferencial de la comprension lectora
y su relacion con la produccion de textos argumentativos. scielo.org, 8-10.

Banco Interamericano de Desarrollo (BID). (diciembre de 2023). https://publications.iadb.org/.
Obtenido de https://publications.iadb.org/es/publications/spanish/viewer/America-
Latina-y-el-Caribe-en-PISA-2022-cuantos-tienen-bajo-desempeno.pdf

Bafio Cabezas, F. (2024). Analisis comparativo nacional y regional sobre la competencia lectora
en estudiantes ecuatorianos de Educacion General Basica, Subniveles Elemental Y
Media. Revista cientifica Uisrael: Universidad Central del Ecuador., 3-18.

Barroso-Tristan, J. M., Garcia-Lazaro, I., & Reyes-de-Cozar, S. (2025). Gamification in digital
environments and the development of teachers’ digital competence: a systematic review.

Humanit Soc Sci Commun 12, 1834, 1-12.



Egas-Villafuerte, V. P., Pazmifio-Arcos, W. R., Vinueza-Moran, O. O., & Alfaro-Rodas, G. C.
(2023). La gamificacion como estrategia didactica para mejorar la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes en Educacion Bésica Media. Pol. Con.
(Edicion num. 85) Vol. 8, No 12, 880-885.

Franco, L. P., Zapata, H. Y., Barberan, J. V., Prado, J. A., & Rodriguez, N. T. (2024). Motivacion
y Rendimiento Académico. CID - Centro de Investigacion y Desarrollo, 31-41.
Holguin, R. 1., Merchén, M. J., & Chichanda, M. A. (2025). Impacto de la gamificacion basada
en mecanicas adaptativas como estrategia para el fortalecimiento de la motivacion
intrinseca en entornos de aprendizaje virtual en la educacion superior. LATAM Revista

Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncion, Paraguay., 5-20.

[llicachi Guziay, R. (2025). Ensefianza de la lectura desde el enfoque sociocultural en la
educacion basica-rural: una revision sistematica. una revision sistemdtica. Zenodo., 4-
6.

Imbaquingo Guerrero, J. A., Luzuriaga Ruiz, T. L., & Ramirez Collaguazo, P. E. (2023).
Gamificacion y educacion una mirada a los procesos de ensefianza aprendizaje. LATAM
Revista Latinoamericana De Ciencias Sociales Y Humanidades, 4(2), 4063—4074.

Llangari, J. D. (2022). Importancia de la ensefianza de la comprension lectora en Educacion
Basica. Ciencia Latina, revista multidisciplinar: Unidad Educativa Zoila Aurora
Palacios UEZAP, 3-4.

Martinez, L. (2025). “LA COMPRENSION LECTORA Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO
DE LOS ESTUDIANTES DE LA BASICA ELEMENTAL”. UNIVERSIDAD ESTATAL
PENINSULA DE SANTA ELENA, 18-21.

Medina, C. G. (2025). la comprension lectora y su incidencia en el rendimiento académico de
los estudiantes de 10 mo afio bésico de la escuela "José Vellés Gonzélez". Universidad
Laica Eloy Alfaro de Manabi.

Paola Maria, C. D., Monica Angela, S. C., Martha Beatriz, T. T., & Guillermo Segundo, D. C.
(2024). Relacion entre habitos de lectura y comprension lectora en estudiantes de
Educacion Bésica en Ecuador. Revista Cientifica De Innovacion Educativa Y Sociedad
Actual "ALCON", 4(4), 306-311.

Pefia, J. 1., & Lascano, C. M. (2022). Impacto de la gamificaciéon en el aprendizaje de
estudiantes universitarios ecuatorianos. Estudio de caso. Universidad Central del

Ecuador, 138-153.



PISA. 2 de Julio de 2024). UNESCO.ORG. Obtenido de
https://www.unesco.org/es/articles/pisa-2022-el-panorama-de-los-paises-de-america-
latina-y-el-caribe

Ramos, D. M., Girén, E. H., Ortiz, W. D., & Salazar, T. M. (2023). Comprension lectora,
metacognicion y estrategias didacticas: rutas para el aprendizaje en estudiantes de
primaria. FORO EDUCACIONAL N°40, 173-180.

Rau, M. A., & Herder, T. (2021). under which conditions are physical versus virtual
representations effective? Contrasting conceptual and embodied mechanisms of
learning. journal of Educational Psychology, 113(8), 1565—1586.

Rodriguez, L. C., & Roys, G. A. (2025). Procesos cognitivos basicos orientados a la compresion
lectora de textos literarios. Revista UNIMAR 41, 41-63.

Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2000). La Teoria de la Autodeterminacion y la Facilitacion de la
Motivacion Intrinseca, el Desarrollo Social, y el Bienestar. University of Rochester,
American Psychologist, 68-78.

Sancho, M. S., Alvarado, S. L., Alvarado, S. A., & Lopez, Y. C. (2025). El desarrollo de la
comprension lectora en estudiantes de educacion bésica. Estrategias innovadoras en el
aula. Una revision sistematica. Saberes del Conocimiento, 161-163.

Sandoval, J. V., & Saromo, H. J. (2026). Produccion cientifica sobre comprension lectora en
primaria en América Latina (2023-2025): estudio bibliométrico con Scopus. Tribunal.
Revista en Ciencias de la Educacion y Ciencias Juridicas., 5-17.

Solano Lozano, M. A., Castillo Zuiiga, V. J., Betsabet Santillan, D., & Jacome Rodriguez, G.
Z. (2024). Gamificacion y desarrollo del aprendizaje en primero de basica: Unidad
Educativa Jaime Roldds Aguilera. Universidad y Sociedad 16(1), 137-144.

UNESCO. (12 de diciembre de 2023). https://www.unesco.org/. Obtenido de
https://www.unesco.org/es/articles/la-unesco-hace-un-llamado-tomar-acciones-en-el-
sector-educativo-tras-los-bajos-resultados-de-america

Vélez, R. K., Bravo, A. d., Cabezas, M. d., & Fernandez, J. M. (2025). EVALUACION DEL
IMPACTO DE ESTRATEGIAS GAMIFICADAS EN LA MOTIVACION Y EL
RENDIMIENTO EN LA COMPRENSION LECTORA. Ciencia y Educacioén, 403-417.

Villarroel, R., Santa Maria, H., Quispe, V., & Ventosilla, D. (2021). La gamificacion como
respuesta desafiante para motivar las clases en educacion secundaria en el contexto de

COVID-19. Revista Innova Educacion, 3(1), 6-19.



