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Resumen

La comprension lectora es una habilidad fundamental para el aprendizaje y el desarrollo académico,
especialmente en la educacion basica. Sin embargo, en Ecuador se evidencia un bajo desempefio en
esta area, lo que demanda estrategias innovadoras para mejorarla. En este contexto, la gamificacion
surge como una alternativa didactica efectiva, promoviendo la motivacion y el aprendizaje activo en
el aula. El objetivo del estudio es evaluar el impacto de la gamificacion en la comprension lectora de
los estudiantes de quinto afio de Educacion General Basica en la Unidad Educativa "Toacaso”,
identificando su efectividad en el desarrollo de habilidades lectoras clave. Se empleé un enfoque
cuantitativo con un disefio cuasi-experimental, aplicando un pretest y postest a 80 estudiantes
divididos en un grupo experimental (gamificacion) y un grupo de control (métodos tradicionales). Se
utilizaron herramientas digitales como Quizlet, Kahoot y Educaplay para disefiar actividades
gamificadas. Los estudiantes del grupo experimental mostraron mejoras significativas en la
identificacion de ideas principales y la realizacion de inferencias. Sin embargo, la deteccion de
detalles especificos y el analisis de personajes y tramas reflejan avances moderados, sugiriendo la
necesidad de estrategias complementarias. La gamificacion se presenta como una metodologia
efectiva para mejorar la comprension lectora, especialmente en la motivacion y el aprendizaje activo.
No obstante, su impacto en habilidades especificas requiere combinaciones con estrategias
tradicionales de analisis textual para maximizar su eficacia.

Palabras clave: aprendizaje; gamificacion; comprension lectora; educacion basica

Abstract

Reading comprehension is a fundamental skill for learning and academic development, especially in
basic education. However, in Ecuador there is evidence of low performance in this area, which
demands innovative strategies to improve it. In this context, gamification emerges as an effective
didactic alternative, promoting motivation and active learning in the classroom. The objective of the
study is to evaluate the impact of gamification on the reading comprehension of fifth-year students
of Basic General Education at the "Toacaso™ Educational Unit, identifying its effectiveness in the
development of key reading skills. A quantitative approach with a quasi-experimental design was
used, applying a pretest and posttest to 80 students divided into an experimental group (gamification)
and a control group (traditional methods). Digital tools such as Quizlet, Kahoot and Educaplay were

used to design gamified activities. Students in the experimental group showed significant
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improvements in identifying main ideas and making inferences. However, the detection of specific
details and the analysis of characters and plots show moderate progress, suggesting the need for
complementary strategies. Gamification is presented as an effective methodology to improve reading
comprehension, especially in motivation and active learning. However, its impact on specific skills
requires combinations with traditional text analysis strategies to maximize its effectiveness.

Keywords: learning; gamification; reading compression; basic education

Resumo

A compreensdo da leitura é uma competéncia fundamental para a aprendizagem e desenvolvimento
académico, especialmente no ensino basico. No entanto, o Equador apresenta um baixo desempenho
nesta area, 0 que requer estratégias inovadoras para 0 melhorar. Neste contexto, a gamificacdo surge
como uma alternativa didatica eficaz, promovendo a motivacao e a aprendizagem ativa na sala de
aula. O objetivo deste estudo é avaliar o impacto da gamificacdo na compreensao leitora dos alunos
do quinto ano do Ensino Basico Geral da Unidade Educativa "Toacaso", identificando a sua eficacia
no desenvolvimento de competéncias-chave de leitura. Foi utilizada uma abordagem quantitativa com
um desenho quase experimental, aplicando um pré-teste e um pos-teste a 80 alunos divididos num
grupo experimental (gamificacdo) e num grupo de controlo (métodos tradicionais). Ferramentas
digitais como o Quizlet, Kahoot e Educaplay foram utilizadas para conceber atividades gamificadas.
Os alunos do grupo experimental apresentaram melhorias significativas na identificacdo das ideias
principais e na realizacdo de inferéncias. No entanto, a detecdo de detalhes especificos e a analise de
personagens e enredos refletem um progresso moderado, sugerindo a necessidade de estratégias
complementares. A gamificacdo apresenta-se como uma metodologia eficaz para melhorar a
compreensdo da leitura, especialmente na motivagdo e na aprendizagem ativa. No entanto, o seu
impacto nas competéncias especificas requer combina¢Ges com as estratégias tradicionais de analise
textual para maximizar a sua eficacia.

Palavras-chave: aprendizagem; gamificacdo; compreenséo da leitura; educacao basica

Introduccion
La comprension lectora es una habilidad esencial para el aprendizaje y la participacion ciudadana,

por lo que debe optimizarse desde la nifiez en la educacion basica porque habilidad no solo facilita el
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analisis, la sintesis y la evaluacion de la informacion, sino que también es un pilar fundamental en
todas las &reas curriculares, permitiendo a los estudiantes conocer y transformar realidades en nuevos
saberes; ademas, la lectura es crucial para el desarrollo académico de cualquier estudiante, ya que es
necesaria para profundizar en diversas areas de estudio y para comprender distintos tipos de textos,
como noticias, novelas y poesia; por tal sentido, fomentar la lectura es vital para el crecimiento
educativo en todos los niveles.

Pese a esto, en el caso de Ecuador hay un bajo desempefio en la lectura desde hace mas de una década
y no hay mejoras de acuerdo a lo expresado por la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) en el Estudio Regional Comparativo y Explicativo
realizado en el 2019 y presentado en noviembre del 2021; donde se manifiesta que los estudiantes
mantienen bajo nivel de desempefio en lectura y comprension lectora. En dicho estudio, participaron
13434 nifios de educacion basica general de Ecuador y el pais obtuvo 684 sobre 1000 puntos en
séptimo de general basica, calificacion que estaba por debajo de la media regional, la cual es segln
el autor de 699 e igual al desempefio de seis afios atras.

La calificacion obtenida significa que el estudiante al leer textos adecuados para su edad es capaz al
menos de localizar informacion o relaciones presentadas, ademas, de desarrollar inferencias a partir
de la informacidn sugerida o destacada; al respecto, la UNESCO (2021) manifiesta que esta crisis
educativa venia desde antes de la pandemia y, aunque no se cuentan con cifras actualizadas, se
considera que las clases virtuales ampliaron la brecha. En consecuencia, este es uno de los multiples
desafios que enfrenta el pais para lograr los objetivos de desarrollo sostenible para 2030, esta crisis
educativa exige estrategias mas audaces, recursos econdémicos y una transformacién educativa
integral.

El Fondo de Naciones Unidas para la Infancia advirtié que cuatro de cada cinco estudiantes de
educacién basica en América Latina y el Caribe (ALC) no logran el nivel minimo de comprension
lectora, aunque la regién ya enfrentaba una crisis de aprendizaje antes de la pandemia, esto implica
un empeoramiento significativo (UNICEF, 2022). Las investigaciones sugieren que tras los afios de
cierre de las instituciones educativas en la region debido a la COVID-19, los resultados de aprendizaje
podrian haber retrocedido mas de diez afios, la evidencia presentada por UNICEF (2022) respalda
esta afirmacion, indicando que cuatro de cada cinco estudiantes de sexto grado en América Latina y

el Caribe no alcanzaran el nivel minimo de comprensién lectora.
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De acuerdo a lo planteado por la UNESCO (2021) y la UNICEF (2022) mejorar la comprension
lectora en los estudiantes de educacion bésica en la region debe ser una tarea prioritaria y la institucion
contexto de estudio no escapa de ello; es decir, en la actualidad es crucial la preparaciéon de los
estudiantes en competencias lectoras, esta observacion surge del reconocimiento de que la
alfabetizacion no es simplemente una habilidad, sino una puerta de entrada a oportunidades
educativas mas amplias y a una ciudadania mas informada.

En la Unidad Educativa “Toacaso” ubicada en la provincia de Cotopaxi Cantdn Latacunga Parroquia
Toacaso — Ecuador, se observd que los estudiantes de 5to afio de EGB presentan dificultades en la
comprension lectora, evidenciandose en la dificultad para identificar ideas principales y realizar
inferencias a partir de los textos; ya que, durante las actividades de lectura, propuestas en clase los
estudiantes tenian problemas para entender el significado de palabras clave y, en consecuencia, su
rendimiento no era el méas optima debido a que requerian una comprension profunda del material.
Con lo anteriormente indicado, es necesario implementar estrategias de ensefianza que mejoren las
habilidades lectoras en estudiantes de EGB, ya que estas son fundamentales para su éxito académico
porque la comprension lectora no solo impacta el rendimiento en lengua y literatura, sino que también
es crucial para aprender las demas asignaturas ademds, una buena comprension lectora esta
relacionada con el desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de analisis; por lo tanto,
desarrollar investigaciones en las que se estudie el impacto de actividades que fortalezcan estas
habilidades no solo optimizara el aprendizaje en los estudiantes, sino que también mejorard su
autoestima y motivacion, (Boillos-Pereira & Rodriguez-Torres, 2022).

Al respecto, Toala-Castro et al. (2018) proponen una variedad de estrategias que se pueden emplear
para mejorar estas habilidades en los estudiantes, algunas de las cuales permiten desarrollar la lectura
a través de la revision del vocabulario, la prediccion, esquemas previos, entre otros.

Otra de las estrategias que puede mejorar la comprensién lectora es la gamificacion porque involucra
a los estudiantes de manera activa en el proceso de aprendizaje, posibilita que los estudiantes se
diviertan mientras aprenden, estimula el interés por la lectura, favorece la autonomia, permite a los
estudiantes tener un margen de error sin ser juzgados. Al respecto, Hurtado y Lozano (2022)
manifiestan que el disefio de estrategias pedagogicas basadas en gamificacion contribuye al desarrollo

de los estudiantes y en su razonamiento verbal porque hay mayor motivacion, entusiasmo,
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concentracion y son capaces de identificar la estructura de un texto escrito y asi mismo dar respuesta
a los cuestionamientos sefialados (Rodriguez et al., 2023; Valenzuela-Orrala et al., 2024).

En este mismo orden de ideas, Putz & Treiblmaier (2020) afirman que lo relevante de la aplicacion
de elementos de juegos en espacios educativos es que incrementa la motivacion intrinseca de los
estudiantes y que el resultado de dicha motivacion deriva en actitudes y comportamientos positivos;
lo que, coincide con lo expresado por Putz et al. (2020) que sefialan que la gamificacion es de las
mejores estrategias para desarrollar u optimizar en los estudiantes la capacidad de retencion de lo
aprendido y la memoria a largo plazo; lo que, se ve reflejado en su rendimiento académico
(Rodriguez-Torres et al., 2022).

Asimismo, Kim & Lee (2013) destacan que la efectividad de la gamificacion puede variar en funcién
de las particularidades de los estudiantes, tales como, edad, sexo y personalidad; no obstante, su
investigacion mostré que los estudiantes que utilizaron técnicas de gamificacion aprendieron una
cantidad significativamente mayor de palabras de vocabulario en comparacion con aquellos que
emplearon estrategias tradicionales; al respecto, Trejo-Gonzalez (2020) sostiene que incorporar
estrategias basadas en la gamificacion en el aula demanda un mayor esfuerzo creativo por parte del
docente, esto se debe a que las actividades y evaluaciones deben ser diversificadas, 1o que implica
dedicar tiempo a investigar y redisefar las estrategias tradicionales.

Reconociendo el impacto positivo de la gamificacion para el desarrollo de habilidades de
comprension lectora, el objetivo del estudio es evaluar el impacto de la aplicacion de estrategias de
gamificacion en la comprension lectora en los estudiantes de quinto afio de Educacién General Bésica
de la Unidad Educativa “Toacaso” ubicada en la provincia de Cotopaxi Canton Latacunga Parroquia
Toacaso — Ecuador entendiendo que mejorar esta competencia en los estudiantes es esencial para su

desarrollo integral y éxito en otras areas del conocimiento.

MATERIALES Y METODO

Esta investigacion se desarroll6 dentro del enfoque cuantitativo, que Creswell (2009) define como
aquellos estudios cuyos resultados y conclusiones se derivan de analisis numéricos. Se utilizé un
disefio cuasi-experimental, se trata de planes de accion dirigidos al cambio que buscan evaluar el

impacto de la manipulacion de una de las variables. Esto se realiza a través de un proceso de cambio
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que incluye la aplicacion de una prueba o test antes y/o después de implementar la accion propuesta
(Rodriguez et al., 2016).

A los estudiantes de 5to afio se ha implementado estrategias de gamificacion y se han considerado
dos tipos de variables: una independiente (gamificacion) y otra dependiente (la comprension lectora).
En este estudio de contraste metodoldgico, se ha realizado dos mediciones al inicio (pretest) y al final
del proceso de ensefianza y aprendizaje (postest). La seccion de procedimiento detalla el desarrollo
formativo completo realizado para llevar a cabo la investigacion.

Los meétodos tedricos analitico-sintético y el inductivo-deductivo permitieron la observacién empirica
de la propuesta pedagogica para establecer definiciones y conclusiones claras en la incidencia
significativa de las estrategias de gamificacion y la comprension lectora.

Participantes

Un total de 80 estudiantes han participado de este estudio, que son todos los estudiantes que estan
cursando el Quinto Afo en la Unidad Educativa “Toacaso” ubicada en el Canton Latacunga Parroquia
Toacaso. Este estudio se realiz6 en la asignatura de Lengua y Literatura. Los participantes fueron
seleccionados mediante un muestreo intencional dada la facilidad para acceder a la muestra en
cuestion. Chou & Feng (2019) consideran que el tamafio de la muestra en este tipo de investigaciones
no condiciona su realizacion por lo que el nimero de participantes en este estudio no supone una
limitacion para su desarrollo. Detalles de los grupos se encuentran recogidos en la tabla 1.

Tabla 1.

Distribucién de la muestra de estudiantes de quinto afio de la U. E. Toacaso

Grupo Muestra Intervencion Sexo Total

Hombres Mujeres

Experimental 5 “A” Estrategias de23 17 40
gamificacion

Control 5“B” Tradicional 21 19 40

TOTAL 40 40 80

Fuente. Elaboracion propia
Para la recoleccion de la informacion se aplico la Observacion para lo cual se disefi¢ la Lista de Cotejo
(Instrumento) que tenia siete items, que fue aplicada al inicio (pretest) y al final de la intervencion -

estrategias de gamificacion - (postest). Este instrumento permitio identificar las dificultades de los
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estudiantes que participaron en el estudio en lo referente a la comprension lectora, las habilidades de
la practica lectora como: la percepcion, el razonamiento y el anélisis reflexivo. lgual facilito la
evaluacion de competencias sobre la identificacion y resumen de ideas principales, deteccion de
detalles especificos, inferencias, comprension y uso de palabras clave, analisis de personajes y tramas,
conexion de lo leido con experiencias previas, y reflexion critica sobre el texto.

Fases de la investigacion:

a) Diagnostico

La aplicacion de la Lista de Cotejo a los estudiantes de 5to afio de EGB permitié identificar las
dificultades de los estudiantes en relacion con la capacidad de comprension lectora y revelaron
debilidades significativas en estas &reas antes de implementar las estrategias de gamificacion
propuestas, esto establece un punto de referencia para medir el progreso después de las intervenciones
educativas realizadas.

El 25% de los estudiantes podian identificar y resumir las ideas principales de un texto, mientras que
el 75% no tenia esta habilidad desarrollada. Similarmente, se observo que solo el 20% lograba
reflexionar criticamente sobre el texto leido, lo que indica que un 80% carecia de esta capacidad. En
general, los resultados reflejan un bajo desarrollo en aspectos vitales de la comprensién lectora, lo
que sugiere gue es urgente implementar estrategias efectivas para mejorar estas habilidades en los
estudiantes. Estos datos proporcionan una base solida para la identificacion del problema y la
necesidad de intervencion a través de la gamificacion en el aula.

Resultados de Pretest (Diagndstico)

Antes de la aplicacion de la propuesta se realizo el pretest a los estudiantes de la muestra a modo de
prueba diagnostica; para ello se utilizo un instrumento de 7 items, los resultados se presentan en la

siguiente tabla.

Tabla 1.
Resultados de la prueba de Diagndstico (PRETEST)
GRUPO
EXPERIMENTA GRUPO
TOTA TOTA
Indicadores L L CONTROL .
SI NO SI NO
f f f f
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Identifica y resume las ideas
o ] 33 7 40 28 12 40
principales del texto leido

Detecta detalles especificos (hombres

de personajes, eventos, fechas entre 4 36 40 5 35 40
otros)
Hace inferencias 35 5 40 30 10 40
Comprende y utiliza palabras clave en

12 40 26 14 40
el contexto adecuado
Analiza los personales y las tramas 4 36 40 8 32 40
Conecta lo leido con sus propias

o 26 14 40 27 13 40

experiencias
Reflexiona criticamente sobre el texto

21 40 17 23 40

leido

Fuente. Elaboracion propia

La comprension lectora es una habilidad fundamental en el aprendizaje de los estudiantes, ya que
permite no solo la interpretacion de textos, sino también la capacidad de anélisis y reflexion critica.
Los resultados de la prueba PRETEST a los dos grupos de estudio: grupo experimental y grupo
control revelan diferencias entre ambos grupos. En el indicador “Identifica y resume las ideas
principales del texto leido”, el grupo experimental obtuvo un desempefio superior con un 82.5% de
respuestas afirmativas, en comparacion con el 70% del grupo control.

Sin embargo, los indicadores “Detecta detalles especificos” y “Analiza los personajes y las tramas”
reflejan bajos niveles de desempefio en ambos grupos. En el primero, solo el 10% de los estudiantes
del grupo experimental y el 12.5% del grupo control lograron identificar detalles clave como nombres
de personajes y fechas. Esto pone en evidencia la necesidad de fortalecer estrategias de lectura
focalizada y ejercicios de atencion al detalle.

Otro aspecto destacable es la capacidad de hacer inferencias, donde ambos grupos mostraron buenos
resultados, aunque nuevamente el grupo experimental presenté un mayor porcentaje de aciertos
(87.5%) frente al grupo control (75%). Este hallazgo sugiere que los estudiantes interpretan la

informacion implicita en los textos.
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En cuanto a la reflexion critica sobre el texto leido, ambos grupos presentaron dificultades, con menos
del 50% de respuestas afirmativas. Esto demuestra que los estudiantes aun necesitan apoyo para
desarrollar un pensamiento analitico que les permita evaluar textos de manera critica y argumentativa.
Es oportuno destacar que los resultados obtenidos concuerdan con lo ya planteado por la UNESCO
(2021) y la UNICEF (2022) en torno a la deficiencia en las habilidades de compresion lectora en los
estudiantes de educacion basica en ALC, este fendmeno no solo limita el desarrollo académico de los
nifios, sino que también compromete su futuro, ya que la capacidad de leer y entender textos es
fundamental para su formacion integral y participacion en la sociedad; en este sentido, ambas
organizaciones hacen un llamado urgente a los gobiernos y a las instituciones educativas para
implementar estrategias efectivas que aborden esta problematica y garanticen el derecho a una
educacion de calidad para todos los nifios y nifias en la region.

b) Revisién documental

En relacion con la gamificacion en entornos educativos, Parra-Gonzalez y Segura-Robles (2019)
destacan que es un recurso innovador que produce resultados positivos en todos los niveles
educativos. Esto se debe a que es una estrategia que aplica la dinamica del juego en el aula, lo que
mejora las habilidades y destrezas, favoreciendo una mayor comprension de los contenidos
programaticos y por ende mejorando y elevando el rendimiento académico de los estudiantes.

Sin embargo, antes de implementar la gamificacion como estrategia de acuerdo con lo expresado por
Biel y Garcia (2016), es de vital importancia conocer sus tres elementos, porque estos son los que
permiten que el juego alcance eficazmente sus objetivos de aprendizaje: El primero, hace referencia
a las dindmicas, que son fundamentales en cualquier sistema de gamificacion, estas dinamicas
representan los procesos esenciales que orientan la accidn hacia la participacion del jugador, en el
contexto de la gamificacion. El segundo, esta destinado a las mecéanicas, que son los procesos
fundamentales que impulsan la accion y fomentan la participacion del jugador en el juego, entre las
mecanicas mas relevantes se encuentran los desafios, la suerte, la competencia, la cooperacion, entre
otras. Y el tercero, son los recursos disponibles y las herramientas utilizadas para disefiar actividades
dentro de la gamificacion, esto incluye elementos como logros, creacion de avatares, avance a traves
de niveles, construccion de colecciones, otorgamiento de insignias, asignacion de puntos por tareas

completadas, asi como tutoriales y la identificacion de diferentes tipos de jugadores.
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Ademas de estos tres elementos, otro aspecto importante a considerar, segun lo indicado por los
autores, es el tipo de gamificacion que se desea implementar en el aula; por un lado, existe la
gamificacion superficial o de contenido, que se utiliza de manera puntual y en periodos especificos
dentro del proceso educativo y por otro lado, estd la gamificacion estructural o profunda, que se
integra de manera eficiente en una programacion completa y se manifiesta como un eje a lo largo de
toda la estructura de la asignatura.

Segun lo sefialado por Biel y Garcia (2016), existen numerosas estrategias, plataformas y
herramientas digitales disponibles en la web que pueden ser utilizadas por los docentes para
implementar cualquiera de los dos tipos de gamificacion, estas herramientas son muy Utiles tanto para
actividades presenciales como a distancia. Entre las herramientas digitales mas destacadas para
mejorar la comprension lectora de acuerdo con la investigacion documental realizada, y que ademas
se utilizaron en el presente estudio, se encuentran las siguientes:

1. Quizlet, que de acuerdo con lo planteado por Sanosi (2018) es una aplicacién movil que facilita a
los estudiantes el aprendizaje a través de juegos. Es una aplicacion de gran eficacia para mejorar el
aprendizaje del vocabulario, lo que promueve la comprension lectora.

2. Flilpgrid, es un recurso que aporta beneficios al mejoramiento y desarrollo de la produccion oral y
por ende a la evaluacion de las competencias linguisticas; al respecto, autores como Miskam y
Saidalvi (2019) manifiestan que este recurso brinda a los estudiantes la alternativa de grabar videos
cortos y auténticos.

3. Voki, es un recurso Util para estimular la creatividad e imaginacion de los estudiantes porque les
brinda la oportunidad de crear sus propios personajes o avatares y que estos puedan hablar segin el
texto que se agregue.

4. VoiceThread, que de acuerdo con lo expresado por Arellano-Torres (2021) es un recurso
tecnoldgico empleado para promover el debate porque permite a los estudiantes grabar sus voces y
compartir comentarios, opiniones e ideas. Esta aplicacion es muy sencilla de utilizar, al estar
disponible en la nube y no necesitar instalacion de software posibilita llevar a cabo diversos proyectos
bien sea individuales o grupales, interaccion sincrona o asincronica.

5. Educaplay, es una plataforma web gratuita que permite a los docentes crear actividades educativas
multimedia interactivas; tales como, la creacion de crucigramas, adivinanzas y sopa de letras, en esta

plataforma el estudiante puede emparejar palabras, tomar dictados, responder test, ordenar letras,
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asumir el rol de uno de ellos, entre otras, por lo que constituye una herramienta muy eficaz al
momento de personalizar las actividades de manera rapida y sencilla tal (Paez y Mercado, 2021).

6. Kahoot, es una plataforma gratuita que facilita la elaboracidn de cuestionarios de evaluacion y
permite organizar concursos en el aula, lo que contribuye al aprendizaje y refuerzo de conocimientos;
al respecto, Mendoza (2020) afirma que esta plataforma puede ser una herramienta valiosa dentro del
aula de clases al hacer que el proceso de aprendizaje sea mas dindmico, interactivo y adaptado a las
necesidades de los estudiantes

c) Disefio de la propuesta

La propuesta se centra en la implementacion de estrategias de gamificacion que mejoren las
habilidades de comprension lectora en estudiantes de Educacion General Bésica. Esta iniciativa surge
a partir del diagnostico inicial que reveld debilidades significativas en las competencias lectoras de
los alumnos.

La investigacion se realizé en las siguientes fases: a) Diagndstico (aplicacion del pretest); el mismo
se realizo a través de una lista de cotejo de siete items; b) desarrollo y aplicacion de las estrategias de
gamificacion, para lo que se trabajo con la técnica de revision documental para indagar sobre las
estrategias y técnicas mas adecuadas; c¢) implementacion, en esta fase se opt6 por trabajar con las
siguientes herramientas digitales: Quizlet, Flilpgrid, Voki, VoiceThread, Educaplay y Kahoot., d)
Analisis de resultados (Postest) se utilizo el mismo instrumento aplicado en el pretes y los datos
cuantitativos a través de la herramienta de Excel y e) elaboracion del informe de investigacion.

d) Implementacion

La implementacion de las estrategias de gamificacién en la comprension lectora en el Grupo
Experimental se aplico durante el periodo de seis semanas con tres sesiones cada una.

Se trabajo mediante una planificacién desde un enfoque constructivista convirtiendo al estudiante en
el protagonista de su propio aprendizaje (Salas et al., 2022). Desde el contexto de un aprendizaje
significativo, los estudiantes interactuaron antes de la clase con el material de aprendizaje de manera
activa y auténoma, relacionando los nuevos conceptos con su propio contexto y experiencias
(Rodriguez, 2015) y busca transformar el proceso de aprendizaje en uno mas dinamico y participativo,
donde los estudiantes no solo mejoren la comprension lectora, sino que también desarrollen un amor
por la lectura y la investigacion; esta propuesta se basa en la importancia de abordar la educacién de

manera innovadora y en sintonia con las necesidades actuales del entorno educativo.
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Planificacion didactica con las estrategias de gamificacion

La implementacion de estrategias de gamificacién es una propuesta innovadora que promueve la
mejora del proceso de la compresion lectora (Cargua et al., 2019). Estas estrategias promueven una
participacion de los estudiantes aprendan a partir de una experiencia interactiva y motivadora que
mejorar significativamente las habilidades de lectura al aplicar elementos de juego a contextos no
ludico y asi mejorar la motivacion, el aprendizaje y el desarrollo de habilidades cognitivas superiores
a través de del uso de la tecnologia.

Para la implementacion de la propuesta es necesario que se cuente con procesos de capacitacion
pertinente y permanente con la finalidad que cuente con las competencias pedagogicas y didacticas
que le permita desempefiarse de manera efectiva en su gestion docente (Montenegro y Rodriguez,
2019, Montenegro et al., 2023), como también tenga la capacidad de implementar en el aula
estrategias innovadoras o emergentes como la gamificacion, adaptandolas a la ensefianza de la
comprension lectora (Cordero et al., 2024; de la Cueva et al., 2022).

Dentro del contexto escolar de los estudiantes de 5to afio de EGB, se implementd estrategias de
gamificacion con el propdsito de mejorar la comprension lectora y su desempefio académico.
Estrategias de gamificacion aplicadas para mejorar la compresion lectora

De acuerdo a los resultados obtenidos, tratando de dar respuesta a lo planteado por la UNESCO
(2021) y la UNICEF (2022) y en pro del desarrollo académico de estos estudiantes se propuso la
implementacion de la gamificacién como estrategia para mejorar la comprension lectora; entendiendo
que de acuerdo a lo planteado por algunos autores en el disefio de las actividades de gamificacion se
involucran factores importantes; tales como, el desafio, la recompensa y la retroalimentacion, la
aplicacion de estas estrategias se realizé durante un periodo de seis semanas con tres sesiones cada
unay se utilizé una herramienta digital por cada semana, tal y como se presenta en la tabla 2.

Tabla 2.

Estrategias de gamificacion aplicadas para mejorar la comprensiéon lectora

) y ] Habilidades
Seman Herramie Sesi0 Titulo de la o
o que Actividad
a nta n actividad
desarrolla
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) Emparejamiento de palabras a
Tarjetas de )
1 _ partir de las palabras claves de un
Vocabulario Adquiere 0 . _
texto leido previamente
aumenta

) Completar oraciones o identificar
) Juegos de Vocabulario o o
1 Quizlet 2 sinbnimos y anténimos de
Palabras y
__ palabras del texto.
Comprension

Pruebas de . . Responder preguntas sobre la
. Lingistica _
3 Comprensio trama, personajes y temas
n previamente leidos.

) o Crear un video corto donde se
Resumenes  Sintesis  de ]
1 _ _ resuma un capitulo o un texto
en Video Informacion ) _
leido anteriormente.

Preguntas Expresion

o 2 _ _ Debate sobre textos leidos
2 Flipgrid Reflexivas  Oral y Escrita
Grabar un video asumiendo un
3 Dialogos de Conexion personaje,  explicando  sus

Personajes  entre ldeas pensamientos 'y sentimientos

sobre los eventos de la historia.

) Construccion Creacion de  avatares de
Personajes ) )
1 de Oraciones personajes del texto y conversar
que Hablan » o
y Cohesidn sobre sus experiencias

Presentacio

3 Voki . Disefio de personajes para
2 nes de Expresién )
explicar temas y conceptos
Temas Oral y
3 Dialogos Escritura Desarrollo de un didlogo entre
Interactivos dos personajes de un texto
Lecturas _ Grabacion de sus comentarios y
) ] Interpretacio ) .
4 VoiceThrea 1 Compartida permiten que sus comparieros los
n de Textos
d S escuche
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5 Anélisis de Analisis Anélisis sobre imégenes en los
Imégenes Critico textos leidos.
Colaboracion
Proyectos ) )
Sy Dramatizar a partir del uso de la
3 Colaborativ L ] .
Comunicacié  voz algun texto con didlogos
0S
n
Crucigrama ) Crucigramas o sopas de letras
Vocabulario ]
1 sy Sopa de L basados en el vocabulario del
y Definicion ]
Letras texto leido
Juegos de Identificaci6 Juego interactivo donde los
5 Educaplay 2 Preguntas y n de Ideas estudiantes responden preguntas
Respuestas  Clave sobre el texto
o Narrativa y Creacion de historias interactivas
Historias L .
3 ) Secuenciaci0 donde los estudiantes tomen
Interactivas o
n decisiones basadas en la lectura.
Cuestionari Cuestionario sobre personajes,
1 0 de eventos y temas de lo leido
Comprensid mientras compiten en tiempo
n _ real.
— Pensamiento __ __
6 Kahoot Revision de Identificar ~ definiciones o
2 ~ Critico o
Vocabulario sinbnimos
Discusidn sobre las opiniones de
Encuestas )
3 L, los estudiantes respecto a las
de Opinion

historias leidas o sus personajes.

Fuente. Elaboracion propia

En la tabla 2 se muestra la distribucidn de las actividades en cada semana, las mismas que permitieron
mejorar la comprension lectora en los estudiantes que participaron en el estudio y ademas
promovieron la colaboracion y el uso creativo de herramientas digitales en el quehacer educativo

(Pegalajar-Palomino & Rodriguez-Torres, 2023); ya que, motivaron la participacion activa de los
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estudiantes en cada actividad dado que tuvieron la oportunidad de obtener puntos extras,
reconocimiento y la oportunidad de tener una retroalimentacion inmediata a las respuestas fallidas.
Asimismo se observa en la tabla 3 que las actividades desarrolladas con la herramienta Quizlet
favorecieron la optimizacién del vocabulario y la comprension linguistica; las dindmicas realizadas
con Flipgrid permitié el progreso de las habilidades de sintesis de informacion, expresion oral y
escrita y la conexion entre ldeas; las acciones ejecutadas con Voki ayudd con las habilidades de
construccion de oraciones, cohesion, expresion oral y escritura; las actividades ejecutadas con
VoiceThread beneficiaron la interpretacion de textos, el analisis critico, la colaboracion y la
comunicacion; Educaplay contribuyd con el mejoramiento del vocabulario, desarrollo de definicion,
identificacion de ideas clave, narrativa y secuenciacion y Kahoot con el desarrollo del pensamiento
critico.

d) Analisis de resultados (Resultados de Postest)

Al finalizar la aplicacion de las estrategias antes descritas se aplicé en los estudiantes el mismo
instrumento utilizado en el pretest a modo de evaluacion del proceso; lo que, revel6 un considerable
mejoramiento de las habilidades de comprension lectora evaluadas. Los resultados se presentan en la

siguiente tabla.

Tabla 3. Resultados de la prueba de evaluacion (POSTEST)
GRUPO GRUPO
EXPERIMENTAL CONTROL
Indicadores TOTAL TOTAL
SI NO SI NO
f f f f
Identificay resume las ideas principales del
40 0 40 37 3 40
texto leido
Detecta detalles especificos (nombres de
21 19 40 22 18 40

personajes, eventos, fechas entre otros)

Hace inferencias 38 2 40 35 5 40

Comprende y utiliza palabras clave en el
37 3 40 36 4 40
contexto adecuado

Analiza los personales y las tramas 18 22 40 22 18 40
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Conecta lo leido con sus propias
o 6 40 34 6 40
experiencias

Reflexiona criticamente sobre el texto
leid 40 30 10 40
eido

Fuente. Elaboracion propia

La comprension lectora es una competencia esencial para el aprendizaje en las diferentes disciplinas.
Sin embargo, su ensefianza enfrenta multiples desafios, especialmente en un mundo donde los
estimulos digitales han cambiado la forma en que las personas aprenden y procesan la informacion.
Se analizado el impacto de la gamificacion en la comprension lectora, comparando los resultados
obtenidos por un grupo experimental donde se implemento la gamificacion y el grupo control donde
aplicaron métodos tradicionales.

Los resultados obtenidos tras la aplicaciéon de la gamificacion en el grupo experimental muestran
mejoras significativas en varios indicadores clave de comprension lectora. En la capacidad para
identificar y resumir las ideas principales del texto leido, el grupo experimental alcanz6 un 100% de
respuestas afirmativas, superando al grupo control (92.5%). Este resultado sugiere que la
gamificacion incentivo una mayor concentracion y estructuracion de la informacion.

Otro aspecto que experimentd una mejora notable fue la habilidad para hacer inferencias, donde el
grupo experimental alcanzd un 95% de éxito en comparacién con el 87.5% del grupo control. La
gamificacion, a través de retos y recompensas, parece haber fomentado un analisis méas profundo de
los textos, permitiendo a los estudiantes interpretar la informacion de manera mas eficiente.

Sin embargo, en otros indicadores los resultados fueron menos alentadores. En la deteccion de
detalles especificos, ambos grupos presentaron un desempefio similar, con alrededor del 50% de
respuestas correctas. Este resultado evidencia que la gamificacion no tuvo un impacto significativo
en este aspecto, lo que sugiere que la identificacion de detalles requiere estrategias mas enfocadas en
lectura detallada y repetitiva.

Otro punto de preocupacidn es el analisis de personajes y tramas, donde el grupo experimental obtuvo
un 45% de éxito, frente al 55% del grupo control. Este hallazgo indica que la gamificacion, tal como
fue aplicada en este estudio, no logré potenciar la comprensién lectora.

Por ultimo, la capacidad de reflexionar criticamente sobre el texto leido mostr6 una leve mejora en el

grupo experimental (77.5%) en comparacion con el grupo control (75%). Aunque la diferencia es
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minima, sugiere que la gamificacion puede tener un impacto positivo en el desarrollo del pensamiento
critico, pero requiere un disefio mas estructurado para maximizar su efectividad.

Los resultados expresados anteriormente ponen en evidencia que la gamificacién puede impactar
positivamente en las habilidades de comprension lectora en los estudiantes de 5to afio de EGB al
transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia mas interactiva y motivadora, especialmente
en habilidades como la identificacion de ideas principales y la realizacion de inferencias. No obstante,
su efectividad en aspectos como el analisis de personajes, la deteccion de detalles y la reflexién critica
aun necesita ser reforzada con metodologias complementarias.

f) Elaboracién del informe de investigacion

Comparacion de los resultados obtenidos en el pretest y el postest

Una vez realizado el postest se procedid hacer una comparacion con los resultados del pretest, para
dicho proceso se compararon los resultados de los porcentajes que si tenian la competencia

desarrollada en ambos momentos; los resultados se presentan en la siguiente tabla.

Tabla 4. Analisis de resultados de la prueba de evaluacion PRETEST - POSTEST
Indicadores PRETEST POSTEST
GRUPO GRUPO | GRUPO GRUPO
EXPERIMEN | CONTRO | EXPERIMEN | CONTRO
TAL L TAL L

Implementaci | Métodos
6n de la | tradicional

gamificacion | es

N

Sl NO Sl o |SlI NO Sl NO

f f f f f f f f
Identifica y resume las ideas
principales del texto leido - ! 28 240 0 ¥ >
Detecta detalles especificos
(nombres de personajes, eventos, | 4 36 5 3B |21 19 22 18
fechas entre otros)
Hace inferencias 35 5 30 10 |38 2 35 5
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Comprende y utiliza palabras clave

28 12 26 14 | 37 3 36 4
en el contexto adecuado
Analiza los personales y las tramas | 4 36 8 32 |18 22 22 18
Conecta lo leido con sus propias

o 26 14 27 13 | 34 6 34 6

experiencia
Reflexiona criticamente sobre el

19 21 17 23 |31 9 30 10
texto leido

Fuente. Elaboracion propia

La comprension lectora es una habilidad fundamental en el proceso de aprendizaje de los estudiantes
ya que les permite interpretar, analizar y reflexionar sobre la informacion presentada en un texto. Sin
embargo, los métodos tradicionales de ensefianza empleados por el profesorado no logran captar el
intereés de los estudiantes, lo que puede limitar su aprendizaje en esta area. Ante lo expuesto, la
gamificacion se la concibe como una estrategia innovadora para promueve la motivacion y mejora el
rendimiento académico.

Los resultados obtenidos a través de la evaluacion PRETEST - POSTEST reflejan una mejora general
en ambos grupos, aunque con diferencias en algunos indicadores. En la capacidad para identificar y
resumir las ideas principales del texto leido, el grupo experimental pasé de un 82.5% de respuestas
afirmativas en el pretest a un 100% en el postest. En contraste, el grupo control mejor6 del 70% al
92.5%, lo que sugiere que la gamificacion tuvo un impacto positivo en la estructuracion y sintesis de
la informacion.

En lo referente a la capacidad de hacer inferencias, el grupo experimental increment6 su porcentaje
de éxito del 87.5% al 95%, mientras que el grupo control pasé del 75% al 87.5%. Estos resultados
indican que la gamificacién favorece un analisis mas profundo de los textos, permitiendo que los
estudiantes desarrollen habilidades inferenciales con mayor facilidad.

No obstante, en algunos aspectos la gamificacion no tuvo un impacto significativo. En la deteccion
de detalles especificos, el grupo experimental mejord del 10% al 52.5%, mientras que el grupo control

paso del 12.5% al 55%, mostrando avances similares.
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En lo concerniente al analisis de personajes y tramas, el grupo control obtuvo mejores resultados.
Mientras que el grupo experimental pasé del 10% al 45%, el grupo control mejoré del 20% al 55%.
Esto evidencia que los métodos tradicionales pueden ser mas efectivos en este indicador.

Por otro lado, la capacidad de conectar lo leido con experiencias personales mostré una mejora similar
en ambos grupos, pasando del 65% al 85% en el grupo experimental y del 67.5% al 85% en el grupo
control. Esto indica que la gamificacion no tuvo un efecto diferenciador en este aspecto, ya que ambas
metodologias lograron el mismo nivel de impacto.

Finalmente, en cuanto a la reflexion critica sobre el texto leido, el grupo experimental mostré una
mejora del 47.5% al 77.5%, mientras que el grupo control paso del 42.5% al 75%. Aunque la
gamificacion favorecid ligeramente el pensamiento critico, la diferencia con los métodos
tradicionales no es tan pronunciada, lo que sugiere la necesidad de estrategias adicionales para
fortalecer este aspecto.

Los resultados de este estudio demuestran que la gamificacion es una estrategia efectiva para mejorar
la sintesis de ideas principales, la inferencia y el uso de palabras clave, ya que fomenta la participacion
y el aprendizaje dindmico. Sin embargo, no tuvo un impacto significativo en la deteccion de detalles
especificos, el analisis de personajes y la reflexion critica, areas en las que los métodos tradicionales
mostraron resultados similares o incluso superiores.

De igual manera a continuacion se describen las calificaciones obtenidas por los estudiantes en el

Pretest y Postest, como también el promedio obtenido como se observa en la siguiente tabla.

Tabla 5. Andlisis de las calificaciones de la prueba de evaluacion PRETEST - POSTEST
Pretest Postest
No Grupo Grupo control | Grupo Grupo control
experimental B experimental B
A A

Implementacion Métodos

de la gamificacion | tradicionales

1 5,71 4,29 7,14 8,57
2 4,29 4,29 7,14 7,14
3 4,29 5,71 8,57 8,57
4 5,71 5,71 7,14 7,14
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5 4,29 571 7,14 7,14
6 571 571 7,14 7,14
7 2,86 4,29 8,57 8,57
8 571 571 571 7,14
9 4,29 4,29 8,57 8,57
10 4,29 4,29 10,00 7,14
11 571 571 8,57 8,57
12 571 4,29 7,14 571
13 571 4,29 7,14 7,14
14 5,71 5,71 8,57 8,57
15 4,29 4,29 7,14 7,14
16 571 571 7,14 7,14
17 4,29 4,29 7,14 7,14
18 5,71 5,71 8,57 8,57
19 571 571 7,14 7,14
20 571 4,29 8,57 8,57
21 4,29 5,71 8,57 8,57
22 571 2,86 7,14 571
23 4,29 571 10,00 8,57
24 571 4,29 7,14 7,14
25 571 571 7,14 7,14
26 5,71 571 7,14 7,14
27 571 5,71 8,57 8,57
28 7,14 571 10,00 10,00
29 5,71 4,29 7,14 7,14
30 571 4,29 7,14 7,14
31 5,71 5,71 8,57 8,57
32 5,71 2,86 5,71 7,14
33 571 571 7,14 7,14
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34 5,71 4,29 8,57 7,14
35 5,71 571 8,57 8,57
36 5,71 5,71 8,57 8,57
37 4,29 4,29 8,57 8,57
38 5,71 5,71 7,14 7,14
39 5,71 5,71 8,57 8,57
40 5,71 571 7,14 7,14
Promedio | 5,3195 5,035 7,8192 7,712
general
Fuente. Elaboracion propia
Identificacion de colores segun el rango:
Optimo (9-10ptos) [0 [Satisfactorio (5-6ptos) |51
Pre-test:
Adecuado (7-8ptos) [1  |Insuficiente (1-4pto) 28
Postest:
Optimo (9-10ptos) |4  [Satisfactorio (5-6ptos) 4
Comprobacion de Adecuado (7-8ptos) [72 |Insuficiente (1-4pto) 0 hipotesis
En la figura 1 se expone el

diagrama de intervalos de confianza para los dos momentos pretest y postest.
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Figura 1. Diagrama de intervalos de confianza para los dos momentos pretest y postest.1.

L PRETEST
I POSTEST

8
%

95% ClI

EAPERIMEMNTAL CONTROL
GRUPO

Para evaluar su efectividad, se compararon los resultados de a prueba PRETEST - POSTEST entre

un grupo experimental, que recibid la intervencion basada en la gamificacion y el grupo de control

donde se trabajo con métodos tradicionales.

Para el andlisis de los resultados se utilizé un grafico con intervalos de confianza del 95% (IC 95%),

que permite evaluar la variabilidad de los datos y la confiabilidad de las diferencias observadas. Los

datos obtenidos muestran que ambos grupos mejoraron su desempefio tras la intervencion educativa,

pero la mejora fue mas significativa en el grupo experimental.

Grupo experimental

— En el PRETEST, la media obtenida fue 5.3195, con un intervalo de confianza relativamente
estrecho.

— Enel POSTEST, la media se incremento6 a 7.8192, mostrando una mejora significativa.

— La diferencia entre PRETEST y POSTEST es considerable, lo que indica que la intervencion
aplicada gener6 un impacto positivo en el rendimiento académico.

Grupo Control

— En el PRETEST, la media fue 5.035, con un intervalo de confianza similar al del grupo
experimental.

— En el POSTEST, la media subié a 7.712, lo que también indica una mejora, aungue menor en

comparacion con el grupo experimental.
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Aunque el grupo control mostro un avance, los valores mas altos en el grupo experimental refuerzan
la idea de que la gamificacién fue méas efectiva que los métodos tradicionales en la mejora del
desempefio académico.

El analisis de los resultados confirma que la gamificacion tiene un impacto positivo en el aprendizaje,
como lo demuestra la mejora significativa en el grupo experimental. Aunque ambos grupos
observaron avances después de la intervencion educativa, la diferencia entre el PRETEST vy el
POSTEST es mas pronunciada en el grupo experimental, lo que indica que la gamificacion en este
grupo tuvo mayor efectividad en la mejora del rendimiento académico.

Ademas, la mayor confiabilidad en los intervalos de confianza del POSTEST en el grupo
experimental sugiere que la gamificacion no solo mejora el desempefio, sino que también ofrece
resultados més consistentes y replicables en distintos contextos educativos.

El analisis estadistico mediante la prueba de muestras emparejadas evidencid diferencias
significativas entre las puntuaciones del Pretest y Postest en las asignaturas que participan en el
estudio, se puede observar en la tabla 6.

Tabla 6. Prueba T para muestras relacionadas Pre-test y Post-test de implementacion de las estrategias

de gamificacion

) IC 95% )
Materias _ ) T gl Sig.
Inferior  Superior
PRETEST - PRETEST -,04459  ,61359 1,749 39 ,088
POSTEST - POSTEST -,13314  ,34764 902 39 372

Fuente. Elaboracion propia

Este estudio aplicé un disefio cuasi-experimental con un grupo experimental (gamificacién) y un
grupo de control (métodos tradicionales). Se administraron pruebas Pre-test y Post-test para evaluar
el rendimiento de los estudiantes antes y después de la intervencidn. Para el analisis de los datos, se
utilizé la Prueba T para muestras relacionadas, midiendo el intervalo de confianza del 95% (IC 95%)
y la significancia estadistica (p-valor).

En el PRETEST - PRETEST: p =0,088 y el POST-TEST - POST-TEST: p = 0,372, en ambos casos
el p-valor es mayor a 0.05, esto indica que no hay evidencia estadistica suficiente para afirmar que la
gamificacion generd una mejora significativa en los resultados del POST-TEST, lo que significa que

la gamificacion no generd una mejora estadisticamente significativa en el rendimiento académico.
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DISCUSION

La gamificacion es una estrategia efectiva para mejorar la comprensién lectora en estudiantes de
quinto afio de Educacion General Basica. Los resultados del pretest y postest muestran un incremento
significativo en la capacidad de identificar ideas principales y hacer inferencias, lo que sugiere que la
aplicacion de elementos de juego fomenta la motivacidn y el aprendizaje activo. Se evidencié que los
elementos ladicos, como desafios, recompensas y narrativas interactivas, capturaron la atencion de
los alumnos; lo que, coincide con lo expresado por Putz & Treiblmaier (2020) y Putz et al. (2020)
quienes destacan que la gamificacion se presenta como una estrategia pedagdgica efectiva para
mejorar la motivacion y la participacion de los estudiantes en el aula; segin estos autores, al integrar
elementos de juego en el contexto educativo, se logra crear un ambiente de aprendizaje mas dinamico
y atractivo, lo que facilita la implicacion activa del alumnado en su proceso de aprendizaje (Rodriguez
etal., 2019).

Sin embargo, el impacto de la gamificacion no fue homogéneo en todas las habilidades evaluadas. La
deteccion de detalles especificos y el analisis de personajes y tramas mostraron una mejora moderada,
lo que indica que ciertos aspectos de la comprension lectora pueden requerir enfoques
complementarios. Asimismo, la capacidad de reflexion critica mejoré ligeramente, sugiriendo que la
gamificacion puede potenciar el pensamiento analitico si se combina con estrategias tradicionales de
analisis textual.

Al respecto, Biel y Garcia (2016) manifiestan que la gamificacion no solo se limita a aumentar la
motivacion, sino que contribuye a desarrollar habilidades metacognitivas de los estudiantes, ya que
se les permite reflexionar sobre sus propias estrategias de lectura dentro de un marco ludico;
asimismo, es oportuno destacar que estudios recientes como los realizados por Miskam y Saidalvi
(2019), Cordero et al. (2018), Arellano-Torres (2021), Paez y Mercado (2021) y Mendoza (2020)
plantean el uso de herramientas digitales en la gamificacién; lo que, puede convertirse en una
herramienta innovadora que busca mejorar la compresién lectora en los estudiantes.

Sin embargo, es importante sefialar, como mencionan Kim y Lee (2015) y Trejo-Gonzélez (2020),
que la aplicacion de estrategias de gamificacion requiere un mayor esfuerzo por parte del profesorado,
ya que es necesario considerar tanto las habilidades lectoras como los estilos de aprendizaje de cada
estudiante; porque tal y como sucedid en el presente estudio esto puede dificultar la efectividad

uniforme de estas estrategias, dado que no todos los alumnos responden de la misma manera; ademas,
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la falta de recursos tecnoldgicos adecuados y la capacitacion docente en el uso de herramientas
digitales pueden limitar la implementacion efectiva de la gamificacion; por ello, autores como Lema
et al. (2024) recomiendan capacitar a los docentes para asegurar gque estas estrategias sean efectivas
para todos los alumnos y se logren aprendizajes mas significativos para todos los estudiantes (Morales
et al., 2023, Rodriguez et al., 2022).

CONCLUSIONES

El estudio concluye en lo siguiente:

1. El estudio demuestra que la gamificacion es una estrategia pedagdgica efectiva para mejorar la
comprension lectora en estudiantes de quinto afio de Educacion Basica. Se evidencia un
incremento significativo en la identificacion de ideas principales y en la realizacién de inferencias,
lo que confirma que el uso de dinamicas ladicas fomenta la motivacion y el aprendizaje activo.
Estos resultados respaldan la incorporacion de la gamificacion en entornos educativos como una
metodologia innovadora que potencia la participacion estudiantil y la adquisicion de
conocimientos.

2. La gamificacién mejor6 el rendimiento académico y habilidades clave para la comprension
lectora, su impacto en la deteccidn de detalles especificos y el analisis de personajes y tramas fue
moderado. Esto sugiere que la implementacion de la gamificacion debe complementarse con
enfoques adicionales, como el andlisis textual guiado y el uso de herramientas de lectura critica,
para maximizar su efectividad en todas las dimensiones de la comprension lectora.

3. La efectividad de la gamificacion esta directamente relacionada con la calidad del disefio de las
actividades y la capacitacion del profesorado docente en el uso de metodologias innovadoras en
el aula. La implementacién de esta estrategia requiere que los docentes realicen una
personalizacion de los juegos y la adaptacion de los recursos digitales a las necesidades de los
estudiantes. Para maximizar su impacto, es crucial desarrollar programas de formacion docente

que incluyan el uso de TIC y metodologias activas.
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