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Resumen
La educacion contemporanea enfrenta el
imperativo de consolidar habilidades esenciales
para el aprendizaje continuo, entre las cuales
destaca la competencia lectora. No obstante,
ain  predominan practicas  pedagogicas
tradicionales centradas en la repeticion y la
memorizacion, las cuales no logran captar el
interés de los estudiantes ni fomentar su
participacion activa. Ante esta problematica, se
plantea la siguiente interrogante cientifica:
(como fortalecer las competencias lectoras en
los estudiantes de cuarto ano de Educacion
General Basica mediante una estrategia
didactica basada en la gamificacion? En
correspondencia, el objetivo de la investigacion
fue aplicar una estrategia didactica basada en la
gamificacion para fortalecer dicha competencia
en el grupo de estudio. Metodologicamente, la
investigacion es de tipo aplicada, orientada a la
transformacion de la practica educativa; con un
disefio preexperimental de pretest y postest. Se
emplearon métodos teodricos, empiricos y
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estadisticos bajo un enfoque mixto, integrando
analisis cuantitativos y cualitativos para abordar
el fendémeno de manera integral. Mediante un
muestreo censal, la poblacion y la muestra
coincidieron, quedando conformadas por el
docente de Lengua y Literatura y los 30
estudiantes de cuarto afio de Educacion General
Bésica de la Unidad Educativa Sumak Yachana
Wasi. La validacion de la propuesta quedd
determinada  objetivamente  mediante la
contrastacion empirica y estadistica de los
resultados obtenidos entre el pretest y el postest,
lo que permitié de forma cuantitativa valorar el
impacto positivo de la estrategia gamificada,
evidenciando mejoras sustanciales en el
rendimiento académico y consolidando la
gamificacion planificada como una alternativa
didactica  viable para  fortalecer las
competencias lectoras.

Palabras clave: Gamificacion, Competencia
Lectora, Estrategia Didactica, Disefio
Preexperimental, Educacion General Basica.
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Abstract
Contemporary education faces the imperative of
consolidating essential skills for lifelong
learning, among which reading literacy stands
out. However, traditional pedagogical practices
centered on repetition and memorization still
predominate, failing to capture students' interest
or encourage their active participation. Faced
with this problem, the following scientific
question is raised: ;how to strengthen reading
literacy in fourth-year students of General Basic
Education through a teaching strategy based on
gamification? Correspondingly, the objective of
the research was to apply a teaching strategy
based on gamification to strengthen this
competence in the study group.
Methodologically, the research is applied,
oriented toward the transformation of
educational practice, with a pre-experimental
pretest and posttest design. Theoretical,
empirical, and statistical methods were used
under a mixed approach, integrating
quantitative and qualitative analyses to address
the phenomenon comprehensively. Through
census sampling, the population and the sample
coincided, consisting of the Language and
Literature teacher and the 30 fourth-year
students of General Basic Education at the
Sumak Yachana Wasi Educational Unit. The
validation of the proposal was objectively
determined through the empirical and statistical
contrast of the results obtained between the
pretest and the posttest. This allowed for a
quantitative assessment of the positive impact
of the gamified strategy, showing substantial
improvements in academic performance and
consolidating planned gamification as a viable
teaching alternative to strengthen reading

literacy.
Keywords: Gamification, Reading
Proficiency, Teaching Strategy, Pre-
Experimental Design, General Basic
Education.

Sumario

A educacdo contemporanea enfrenta o
imperativo de consolidar habilidades essenciais
para a aprendizagem continua, entre as quais se
destaca a competéncia em leitura. No entanto,
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ainda predominam praticas pedagdgicas
tradicionais centradas na repeticdo € na
memorizagdo, que nao conseguem captar o
interesse dos alunos nem estimular sua
participacdo ativa. Diante dessa problematica,
surge a seguinte questdo cientifica: como
fortalecer as competéncias de leitura em alunos
do quarto ano do Ensino Fundamental por meio
de wuma estratégia didatica baseada na
gamificacdo? Nesse sentido, o objetivo da
pesquisa foi aplicar uma estratégia didatica
baseada na gamificacdo para fortalecer essa
competéncia no  grupo de  estudo.
Metodologicamente, a pesquisa ¢ de tipo
aplicado, voltada para a transformagdao da
pratica educacional; com um projeto pré-
experimental de pré-teste e pos-teste. Foram
empregados métodos tedricos, empiricos e
estatisticos sob uma abordagem mista,
integrando analises quantitativas e qualitativas
para abordar o fendmeno de maneira integral.
Por meio de uma amostragem censitaria, a
populacdo e a amostra coincidiram, sendo
compostas pelo professor de Lingua e Literatura
e pelos 30 alunos do quarto ano do Ensino
Basico Geral da Unidade Educacional Sumak
Yachana Wasi. A validacdo da proposta foi
determinada objetivamente por meio da
comparagdo empirica e estatistica dos
resultados obtidos entre o pré-teste € o pos-
teste, 0 que permitiu avaliar quantitativamente
0 impacto positivo da estratégia gamificada,
evidenciando melhorias  substanciais no
desempenho académico e consolidando a
gamificacdo planejada como uma alternativa
didatica viavel para fortalecer as competéncias
de leitura.

Palavras-chave: Gamificacdo, Competéncia
De Leitura, Estratégia Didatica, Projeto Preé-
Experimental, Educaciao Basica Geral.

Introduccion
La educacidon contemporanea tiene el reto de

desarrollar habilidades esenciales para el
aprendizaje continuo, entre las cuales la
competencia lectora constituye un componente
fundamental de la formacién integral. En el
contexto ecuatoriano, el fortalecimiento de esta
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competencia representa una prioridad, debido a
que no solo influye en el rendimiento
académico, sino que también determina la
capacidad del estudiante para decodificar,
interpretar, analizar y valorar criticamente la
informacion contenida en diversos tipos de
textos.

Sin embargo, las dificultades evidenciadas en el
ambito educativo muestran que una proporcion
de estudiantes presenta limitaciones para
superar la identificacion de informacion
explicita y avanzar hacia procesos de
comprension inferencial y critica. Esta situacion
limita el desarrollo del pensamiento critico y
reflexivo, capacidades necesarias para que los
estudiantes puedan desenvolverse de manera
autonoma en diferentes contextos académicos y
sociales.

En este sentido, las competencias lectoras
constituyen uno de los desafios relevantes de la
pedagogia actual, debido a que favorecen el
desarrollo de procesos cognitivos vinculados
con la interpretacion, el analisis, la reflexion y
la  construccion de  significados. En
consecuencia, su desarrollo trasciende el éxito
escolar inmediato, pues permite al estudiantado
interactuar de manera critica con su entorno
sociocultural mediante la lectura de diferentes
textos. Desde esta perspectiva, existe una
diferencia entre la comprension basica de un
texto y el desarrollo de una competencia lectora
integral, puesto que esta Ultima comprende
habilidades relacionadas con la formulacion de
juicios, la valoracion critica y la autorregulacion
cognitiva (Indio y Rodriguez, 2023).

A pesar de la importancia de estas habilidades,
en el contexto escolar persisten dificultades
asociadas con la comprension literal e
inferencial, el andlisis de informacién y la
interpretacion de ideas principales y
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secundarias. A ello se suma la baja motivacion
hacia las actividades lectoras, situacion que
puede estar relacionada con la permanencia de
practicas pedagogicas tradicionales centradas
principalmente en la repeticion y la
memorizacion. Este tipo de practicas puede
limitar la participacion activa del estudiante y
reducir las oportunidades para desarrollar
procesos de lectura més profundos, reflexivos y
criticos.

Frente a estas limitaciones, la gamificacion
constituye una alternativa metodoldgica que
permite incorporar elementos propios del
disefo de juegos en contextos educativos con el
proposito de favorecer la motivacion, la
participacion y el aprendizaje activo. En este
sentido, diversas investigaciones han sefialado
que la aplicacion de metodologias activas y
participativas, entre ellas la gamificacion, el
trabajo colaborativo y la resolucion de
problemas, puede favorecer la participacion de
los estudiantes y contribuir al desarrollo de
habilidades cognitivas y al mejoramiento de los
resultados de aprendizaje.

Precisamente, bajo esta premisa, la
convergencia entre los hallazgos de Miranda y
Choez (2024) y Villarroel et al. (2024), radica
en que ambos estudios situan a las metodologias
activas como el motor principal de la
transformacion en el aula. Al implementar
estrategias como la gamificacion, el trabajo
colaborativo y la resolucion de problemas, se
genera un efecto en cadena: primero, se
estimula de manera directa el compromiso y la
participacion activa del estudiante; segundo,
este dinamismo promueve un esfuerzo mental
superior que potencia el desarrollo de
habilidades cognitivas; y, finalmente, la
interaccion de estos factores culmina en una
mejora sustancial de los resultados de

aprendizaje.  En  consecuencia, = ambas
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investigaciones coinciden en que el ¢éxito
académico actual depende de abandonar los
modelos  pasivos y adoptar enfoques
participativos.

Esta necesidad de innovacion metodoldgica
adquiere especial relevancia en la Unidad
Educativa Sumak Yachana Wasi, donde se
evidencian dificultades en el desarrollo de las
competencias lectoras de los estudiantes de
cuarto afio de Educacion General Basica. Estas
dificultades fueron identificadas mediante un
diagnéstico inicial que incluyo la observacion
directa en el aula, la aplicacion de una prueba
de comprension lectora y una encuesta dirigida
a los estudiantes.

Los resultados del diagndstico permitieron
identificar insuficiencias relacionadas con la
comprension literal e inferencial de textos, la
capacidad para analizar informacién, la
interpretacion de ideas  principales 'y
secundarias, asi como una baja motivacion
hacia las actividades lectoras. Asimismo, se
evidencid una participacion limitada de los
estudiantes durante las actividades relacionadas
con la lectura. Estas dificultades pueden estar
asociadas con el predominio de practicas
pedagbgicas tradicionales centradas en la
repeticion y la memorizacion, las cuales no
siempre favorecen el interés, la participacion
activa ni la construccion significativa de
aprendizajes.

En funcién de la problematica identificada, se
plantea como problema cientifico: ;Coémo
favorecer el  fortalecimiento de las
competencias lectoras en los estudiantes de
cuarto afio de Educacion General Basica
mediante la aplicacion de wuna estrategia
didactica basada en la gamificacion? En
correspondencia con este problema, el objetivo
de la investigacion es aplicar una estrategia
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didactica basada en la gamificacion para
fortalecer las competencias lectoras en los
estudiantes de cuarto afio de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa Sumak Yachana
Wasi.

La pertinencia de esta propuesta radica en que
el cuarto afio de Educacion General Basica
constituye una etapa importante para la
consolidacion de los procesos lectores y el
desarrollo progresivo de habilidades de
comprension de textos. Por esta razon, atender
las dificultades lectoras en este nivel puede
contribuir al mejoramiento del desempefio
académico, al incremento de la motivacion
hacia la lectura y a una participacion mas activa
de los estudiantes en las actividades de
aprendizaje.

El estudio beneficia directamente a los
estudiantes, al favorecer el desarrollo de sus
competencias lectoras 'y contribuir al
mejoramiento de su desempefio académico;
asimismo, proporciona a los docentes recursos
y estrategias metodoldgicas innovadoras que
pueden ser incorporadas al proceso de
ensefanza-aprendizaje. De esta manera, la
investigacion se orienta a atender un problema
técnico-pedagogico concreto relacionado con
las dificultades en la comprension de textos, la
baja motivacion hacia la lectura y la limitada
participacion en las actividades lectoras.

Materiales y Métodos
La presente investigacion es de tipo aplicada,

debido a que tiene como finalidad resolver una
problematica identificada en el contexto
educativo mediante la implementacion de una
propuesta pedagogica basada en la gamificacion
para fortalecer las competencias lectoras. De
acuerdo con Herndndez y Mendoza (2023), este
tipo de estudio se orienta a emplear el
conocimiento cientifico en la solucion de
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problemas especificos y en la generacion de
mejoras en una realidad determinada. Bajo esta
premisa, el estudio pretende aplicar los
fundamentos teoricos de la gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de Ia
asignatura de Lengua y Literatura en
estudiantes de cuarto afio de Educacion General
Basica (EGB).

Por otra parte, el estudio se desarrolld bajo un
enfoque metodoldégico mixto, al integrar
métodos cuantitativos y cualitativos para
analizar de manera integral el fendémeno
investigado. Esta metodologia permitio
recopilar, analizar e interpretar datos numéricos
y descriptivos, lo cual favoreci6 una
comprension mas amplia de la problematica y
una mejor fundamentacion de los resultados. Al
respecto, Herndndez y Mendoza (2023), sefialan
que el enfoque mixto combina las fortalezas de
ambas vertientes, lo que posibilita una
interpretacion mas completa de los fenomenos
de investigacion.

La investigacion se llevod a cabo en la Unidad
Educativa Fiscal Sumak Yachana Wasi, de
modalidad presencial y jornada matutina,
ubicada en el kilometro 5 de la via Cotacachi-
Imantag, en la entrada a la comunidad de
Colimbuela (parroquia Imantag, canton
Cotacachi, provincia de Imbabura, Ecuador). La
institucion cuenta con seis niveles educativos:
Inicial, Preparatoria, FElemental, Media,
Superior y Bachillerato. En este escenario, el
trabajo se centr6 en los estudiantes de cuarto
afio de EGB.

El proceso se estructurd en tres momentos
clave. En primer lugar, se realizé un diagnodstico
para identificar el nivel de desarrollo de las
competencias lectoras y las percepciones de los
estudiantes sobre el uso de estrategias ludicas en
el area de Lengua y Literatura. Posteriormente,
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se dise6 e implemento6 una propuesta didactica
basada en la gamificacion con el propdsito de
fortalecer la comprension lectora, la motivacion
y la participacion de los estudiantes durante las
actividades de aprendizaje. Finalmente, en un
tercer momento, se aplicO6 una prueba
pedagogica de salida o postest para evaluar el
impacto de la propuesta y medir los avances
alcanzados.

Respecto a los participantes, la poblacion y la
muestra coincidieron mediante un muestreo
censal; por consiguiente, el grupo de estudio
quedd conformado por el docente del area de
Lengua y Literatura y los 30 estudiantes del
grado mencionado. La integracion de la
totalidad de la poblacion se justifico por la
accesibilidad de los participantes. Asimismo, se
cumplié con los criterios de inclusion, tales
como estar legalmente matriculados, asistir
regularmente al periodo lectivo correspondiente
y contar con la autorizacién institucional.

Con el proposito de recolectar la informacion,
se seleccionaron diferentes instrumentos. En
concreto, se aplico una encuesta dirigida a los
estudiantes para conocer sus habitos, intereses
lectores y su percepcion sobre la gamificacion.
Ademads, para la observacion se disefid una
ficha estructurada cuya matriz métrica facilito
el registro sistematico de los indicadores
conductuales, cognitivos, motivacionales y de
interaccion en el aula. Finalmente, se empled
una prueba pedagogica bajo un diseio
preexperimental de pretest y postest, orientada
a valorar el nivel de competencias lectoras antes
y después de la intervencion.

La intervencion consistido en la aplicacion de
estrategias de gamificacion durante el
desarrollo de las clases de Lengua y Literatura,
incorporando elementos propios del juego como
retos, insignias, puntos, recompensas, niveles y
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plataformas  digitales educativas.  Estas
actividades se disefiaron con base en los
principios propuestos por Kapp (2012) y
Deterding et al. (2011), quienes sefalan que la
incorporacion de elementos ludicos en los
procesos de ensenanza favorece la motivacion,
el compromiso, la participacion y el aprendizaje
significativo de los estudiantes.

Posteriormente, el analisis de la informacion se
realiz6 mediante técnicas cuantitativas y
cualitativas. Los datos obtenidos en las
encuestas y pruebas pedagogicas fueron
organizados en tablas de frecuencia y
porcentajes para facilitar su interpretacion. En
paralelo, la informacion recopilada mediante las
fichas de observacion fue analizada de manera
descriptiva para identificar los cambios en la
motivacion, participacion y desempefio lector
de los estudiantes durante la aplicacion de la
propuesta.

En sintesis, el campo de accion de la
investigacion se centro en el fortalecimiento de
las competencias lectoras mediante la
gamificacion en el grupo seleccionado. Dentro
de este disefio, la variable independiente
corresponde a la gamificacion como estrategia
didactica, mientras que la variable dependiente
es el fortalecimiento de las competencias
lectoras. Para lograrlo, la investigacion empleo
métodos teodricos, empiricos y estadisticos. Los
métodos tedricos (analisis-sintesis, induccion-
deduccidn e historico-l6gico) fundamentaron la
evolucion de las variables principales. Los
empiricos (andlisis documental, observacion,
encuesta y prueba pedagogica) evaluaron la
comprension lectora, el interés de los
estudiantes y el impacto de la propuesta. Por
ultimo, los métodos estadisticos (analisis
porcentual y tabulacion) viabilizaron el
procesamiento y la representacion grafica de los
resultados obtenidos.
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Resultados y Discusion
La fase de diagnostico cuantitativo incluy¢6 la

aplicacion de una encuesta dirigida a los 30
estudiantes que conforman el cuarto afio de
Educacion General Basica (paralelo “A”) de la
Unidad Educativa Sumak Yachana Wasi,
correspondiente al nivel de Basica Elemental.
Los datos recopilados a través de este
instrumento  permitieron  contrastar  la
percepcion del estudiantado con los hallazgos
de la observacion directa y la prueba de
comprension lectora. Los resultados de este
cuestionario permitieron identificar factores
criticos como la desmotivacion hacia la lectura
y la monotonia percibida en las actividades

aulicas.
15 40,0% 50,0%
40,0%
10 30,0%
5 20,0%
10,0%
0 0,0%
Nunca Ocasionalmente Siempre
N Frecuencia absoluta e [recuencia relativa

Figura 1. Frecuencia con que el docente utiliza
juegos o actividades entretenidas para enseniar
Lengua y Literatura.

Fuente: Datos obtenidos de la encuesta aplicada
a los estudiantes. Elaboracion propia. Las barras
representan la frecuencia absoluta y la linea la
frecuencia relativa (%).

En la Figura 1, la informacion obtenida
evidencia que el uso de juegos o actividades
entretenidas por parte del docente para la
enseflanza de Lengua y Literatura ain es
limitado. Del total de 30 estudiantes
encuestados, 12 (40,0%) sefialaron que el
docente raramente utiliza este tipo de
estrategias, mientras que 1 estudiante (3,3%)
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indic6 que nunca las emplea. Asimismo, 8
estudiantes (26,7%) manifestaron que se
utilizan ocasionalmente.

Por otro lado, uinicamente 4 estudiantes (13,3%)
respondieron que estas actividades se
implementan frecuentemente y 5 estudiantes
(16,7%) afirmaron que siempre se emplean. En
conjunto, solo el 30,0% de los participantes
percibe un uso frecuente o permanente de
estrategias ladicas en las clases de Lengua y
Literatura. Estos resultados permiten interpretar
que existe una escasa incorporacion de la
gamificacion y de actividades ludicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de Ia
asignatura. Esta situaciéon evidencia la
necesidad de fortalecer la aplicacion de
estrategias innovadoras que incrementen la
motivacion, la participacion y el desarrollo de
las competencias lectoras de los estudiantes,
justificando la  implementacion de una
propuesta basada en la gamificacion como
estrategia didactica.

Alto
Bajo  23%

47%
Moderado

30%

Alto Moderado Bajo

Figura 2. Niveles de satisfaccion de los
estudiantes por el aprendizaje de Lengua y
Literatura

Fuente: Datos obtenidos de la encuesta aplicada
a los estudiantes. Elaboracion propia. Las
secciones representan la frecuencia absoluta y
la linea la frecuencia relativa (%).

En la Figura 2, los resultados reflejan una
marcada tendencia hacia los niveles inferiores
de la variable analizada. Se observa que el 47%
de los estudiantes de cuarto afio de Educacion
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General Basica se ubica en un nivel Bajo,
constituyendo el porcentaje mayoritario de la
muestra. Por su parte, el 30% de los
participantes presenta un nivel Moderado,
mientras que Unicamente el 23% restante
alcanza un nivel Alto.  Estos hallazgos
evidencian que casi la mitad del grupo de
estudio experimenta dificultades significativas
o un desarrollo insuficiente en la comprension
lectora y la expresion oral. La preeminencia del
nivel bajo sugiere la necesidad prioritaria de
implementar estrategias pedagogicas
especificas para fortalecer esta area en el aula.

15 40,0% 50,0%
26,7% 40,0%

30,0%

10,0%  10,0% 5790 79 20,0%
’ 10,0%

0 0,0%

10

BN Frecuencia absoluta e Frecuencia relativa

Figura 3. Niveles de motivacion de los
estudiantes por los temas de Lengua Yy
Literatura. Temas de Lengua y Literatura que
mds les motiva

Fuente: Datos obtenidos de la encuesta aplicada
a los estudiantes. Elaboracion propia. Las barras
representan la frecuencia absoluta y la linea la
frecuencia relativa (%).

En la Figura 3, los resultados evidencian que el
tema de Lengua y Literatura que mas motiva a
los estudiantes son los videojuegos educativos,
con una frecuencia absoluta de 12 estudiantes
(40,0%), convirtiéndose en la opcion de mayor
preferencia. Este resultado sugiere que los
recursos interactivos y digitales generan un
mayor interés y favorecen la participacion de
los estudiantes durante el proceso de
aprendizaje. En segundo lugar, se encuentran
los audiolibros, elegidos por 8 estudiantes
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(26,7%), lo que demuestra que los recursos
tecnologicos relacionados con la narracion y la
escucha también representan una alternativa
atractiva para fortalecer la comprension lectora
y el gusto por la lectura. Por otra parte, los
cuentos y las fabulas obtuvieron la misma
preferencia, con 3 estudiantes cada uno
(10,0%), reflejando que los textos narrativos
tradicionales contintian siendo de interés para
una parte del grupo. Los trabalenguas y el teatro
y las dramatizaciones registraron la menor
frecuencia, con 2 estudiantes cada uno (6,7%),
lo que indica que, aunque estos recursos son
valorados, despiertan un menor nivel de
motivacion en  comparacion con las
herramientas digitales.

En conjunto, los resultados muestran una clara
inclinacion de los estudiantes hacia el uso de
recursos  tecnologicos e  interactivos,
especialmente los videojuegos educativos y los
audiolibros. Estos hallazgos respaldan la
implementacion de la gamificacion como
estrategia  didactica para fortalecer las
competencias lectoras en Lengua y Literatura,
al responder a los intereses y preferencias de los
estudiantes y favorecer un aprendizaje mas
dindmico, participativo y significativo.

43,3%

50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%
0,0%
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Figura 4. Expectativas respecto a las clases de
Lengua y Literatura con el uso de tecnologias

Fuente: Datos obtenidos de la encuesta aplicada
a los estudiantes. Elaboracion propia. Las barras
representan la frecuencia absoluta y la linea la
frecuencia relativa (%).
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Como se observa en la Figura 4, la principal
expectativa de los estudiantes respecto al uso de
tecnologias en las clases de Lengua y Literatura
es lograr una mayor interactividad (43,3%),
seguida de una mejor comprension de los
contenidos (26,7%). En menor proporcion,
esperan mayor motivacion (16,7%) y que las
tecnologias faciliten el aprendizaje (13,3%).
Ademads, pocos estudiantes sefialaron como
recursos  especificos las  presentaciones
multimedia (10,0%), los foros de discusion
(3,3%), mientras que ningun participante dejo la
pregunta sin responder (0 %).

Todo esto evidencia que sus expectativas se
centran mds en mejorar la experiencia de
aprendizaje que en el uso de herramientas
tecnoldgicas concretas. En conjunto, los
resultados respaldan la implementacién de una
propuesta de gamificacion en las clases de
Lengua y Literatura, ya que esta metodologia
responde directamente a las expectativas de los
estudiantes al combinar el uso de tecnologias
digitales con estrategias ludicas que favorecen
la interaccion, la motivacion, la comprension
lectora y el aprendizaje significativo.

15 50,0%
40,0%
10 30,0%
20,0%
10,0%

0,0%

Simulaciones Juegos Investigacion en Presentaciones Foros de
Interactivas Educativos Linea Multimedia Discusion

BN Frecuencia absoluta e Frecuencia relativa

Figura 5. Preferencias de actividades lectoras con
el uso de plataformas interactivas en las clases de
Lengua y Literatura

Fuente: Datos obtenidos de la encuesta aplicada
a los estudiantes. Elaboracion propia. Las barras
representan la frecuencia absoluta y la linea la
frecuencia relativa (%).
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Como se observa en la Figura 5, los datos
obtenidos sobre las preferencias de actividades
lectoras con el uso de plataformas interactivas
en las clases de Lengua y Literatura muestran
que la actividad de mayor aceptacion entre los
estudiantes es las simulaciones interactivas, con
13 estudiantes (43,3%). Este resultado
evidencia que los estudiantes prefieren
experiencias de aprendizaje dinamicas y
participativas, donde pueden interactuar con los
contenidos de lectura de manera atractiva,
favoreciendo la comprension y el desarrollo de
habilidades lectoras.

En segundo lugar, se encuentran los juegos
educativos, elegidos por 8 estudiantes (26,7%),
lo que demuestra que la gamificacion constituye
una estrategia motivadora que incrementa el
interés y la participacion activa durante las
actividades de lectura. Por otra parte, la
investigacion en linea obtuvo la preferencia de
5 estudiantes (16,7%), indicando que una parte
del grupo valora la blisqueda y andlisis de
informacion digital como complemento del
proceso lector.

Las presentaciones multimedia  fueron
seleccionadas por 3 estudiantes (10,0%),
reflejando un interés moderado por los recursos
audiovisuales para apoyar la comprension de
los textos. Finalmente, los foros de discusion
registraron la menor preferencia, con apenas 1
estudiante (3,3%), lo que sugiere que esta
estrategia resulta menos atractiva para los
estudiantes o que  requiere  mayor
acompafiamiento docente para fomentar la
participacion y el intercambio de ideas.

En conclusion, los resultados evidencian una
marcada  preferencia  por  actividades
interactivas y ludicas, especialmente aquellas
relacionadas con las simulaciones y los juegos
educativos. [Estos hallazgos respaldan la
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implementacién de estrategias de gamificacion
y el uso de plataformas digitales interactivas en
las clases de Lengua y Literatura, ya que
contribuyen a incrementar la motivacion, la
participacion 'y el fortalecimiento de las
competencias lectoras de los estudiantes.

20 60,0%
50,0%

40,0%

10,0% 20,0%
,0%

0,0%
Cémodo Emocionado Indiferente Nervioso

I Frecuencia absoluta e Frecuencia relativa

Figura 6. Percepcion de los estudiantes
respecto a la aplicacion de plataformas
interactivas en las clases de Lengua y
Literatura

Fuente: Datos obtenidos de la encuesta aplicada
a los estudiantes. Elaboracion propia. Las barras
representan la frecuencia absoluta y la linea la
frecuencia relativa (%).

Como se observa en la Figura 6, los resultados
muestran que la mayoria de los estudiantes tiene
una percepcion favorable hacia el uso de
plataformas interactivas. El 50,0 % (15
estudiantes) manifestod sentirse comodo, lo que
indica que estas herramientas forman parte de
su experiencia de aprendizaje y las utilizan con
confianza. Ademas, el 26,7 % (8 estudiantes)
sefnald sentirse emocionado, reflejando interés,
motivacion y una actitud positiva frente a este
tipo de recursos tecnologicos.

Por otro lado, el 13,3 % (4 estudiantes) expreso
sentirse indiferente, lo que sugiere que para este
grupo el uso de plataformas interactivas no
genera un impacto significativo en su
experiencia de aprendizaje. Finalmente, el 10,0
% (3 estudiantes) indicd sentirse nervioso, lo
que podria estar relacionado con la falta de
familiaridad con la tecnologia, inseguridad en
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su manejo o temor a cometer errores. En
conjunto, los datos evidencian que el 76,7 % de
los estudiantes se siente comodo o emocionado
al utilizar plataformas interactivas, lo que
demuestra una alta aceptacion de estas
herramientas como apoyo al proceso de
ensefanza-aprendizaje. No  obstante, es
importante  brindar  acompafiamiento y
orientacion al grupo que se muestra indiferente
o nervioso, favoreciendo un ambiente de
confianza que permita a todos participar
activamente y aprovechar los beneficios de las
tecnologias educativas.

Con el proposito de caracterizar las condiciones
iniciales del aula, previo al disefio de la
estrategia ludica se implementé la observacion
directa como técnica diagndstica estructurada
con la totalidad de la muestra (30 estudiantes)
para examinar el comportamiento y el
rendimiento lector. De este modo, se obtuvieron
datos primarios de alto valor empirico sobre las
limitaciones reales en la comprension lectora
que justifican la necesidad de la intervencion.

Esta técnica permitid identificar de manera
sistematica los comportamientos, niveles de
participacion, motivacion, interaccion, atencion
y desempefio lector de los estudiantes frente a
las actividades de lectura tradicionales. La
observacion se realizo en un contexto natural de
aula con una muestra de 30 estudiantes de
cuarto afio de Educacion General Bésica, lo que
permitié obtener informacion real sobre las
condiciones iniciales del proceso de ensefianza-
aprendizaje y las dificultades existentes en la
comprension lectora. La recoleccion de datos se
sistematizd mediante una ficha de observacion
estructurada, disefiada especificamente para
registrar de forma ordenada los indicadores
clave del comportamiento académico. Este
instrumento permitié operacionalizar variables
como la participacion y la motivacion en
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categorias observables, asegurando que la
informacion recopilada en el aula de cuarto afio
fuera rigurosa, contrastable y libre de sesgos
interpretativos.

Ficha de observacion (fase diagnostica)
Datos generales

Curso: 4.° EGB

Nimero de estudiantes: 30

Observador: Patricio Campuez y Raquel Ramirez

Tabla 1. Resultados del Diagnostico Inicial de
los Estudiantes

. Lo Alto Medio Bajo
Indicador Descripcién Total
P [© N0 1)
Interviene
Participacion activamente en 5 5 20 30
clase
Motivacion Muestra intercs 3 5 2 | 30
por la lectura
Interaccion Colabora~c on sus 5 4 21 30
compaiieros
. Interpreta y
Corlnprensmn responde 4 6 20 30
ectora
correctamente
Mantiene
Atencion concentracion en 3 4 23 30
la actividad

Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados evidencian wuna tendencia
predominante hacia niveles bajos en todos los
indicadores evaluados, lo cual confirma Ia
existencia de dificultades significativas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. En el
indicador de participacion, 20 de los 30
estudiantes (66,7%) se ubicaron en nivel bajo,
lo que refleja una escasa intervencion en clase y
limitada implicacion en las actividades
propuestas. En cuanto a la motivacién, 22
estudiantes (73,3%) presentaron nivel bajo,
evidenciando desinterés por la lectura y poca
disposicion para involucrarse en las tareas
académicas. Respecto a la interaccion, 21
estudiantes (70%) mostraron nivel bajo, lo que
indica dificultades en el trabajo colaborativo y
en la comunicacidn entre pares. En el indicador
de comprension lectora, 20 estudiantes (66,7%)
se ubicaron en nivel bajo, manifestando
problemas para interpretar y responder
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adecuadamente a los textos leidos. En la
atencion, 23 estudiantes (76,7%) presentaron
nivel bajo, siendo este el indicador mas critico,
caracterizado por distracciones constantes y
baja concentracion durante las actividades.

La prueba diagndstica inicial tuvo como
finalidad identificar el nivel de desarrollo de las
competencias lectoras de los estudiantes antes
de la aplicacion de la estrategia de
gamificacion. Este instrumento permitid
conocer el punto de partida de la investigacion,
detectar fortalezas y dificultades en los procesos
de comprension lectora, y establecer una linea
base que facilite la comparacion con los
resultados obtenidos después de la intervencion.
De acuerdo con Herndndez-Sampieri y
Mendoza (2023), la recopilaciéon de datos
previos al estimulo resulta indispensable para
determinar de manera objetiva el estado inicial
de las variables de estudio, garantizando la
validez en la contrastacion de los cambios
observados.

La prueba diagnodstica fue aplicada a los
estudiantes de cuarto afio de Educacion General
Bésica antes de implementar las actividades de
gamificacion en el area de Lengua y Literatura
las dos primeras preguntas conciernen a la
comprension lectora y las otras dos al desarrollo
de las competencias lectoras basadas en el texto
“El colibri trabajador”

40,0%
30,0%
20,0%

10,0%

0,0%
Porque queria Porque la flor Porque tenia  Porque buscaba
jugar estaba marchita ucha sed otra flor

I Frecuencia absoluta e Frecuencia relativa

Figura 7. Comprension lectora “El colibri
trabajador” ; Por qué el colibri decidio regar la

flor?
Pagina 277

En la Figura 7, los resultados de la primera
pregunta de la prueba diagnoéstica evidencian un
bajo nivel de comprension lectora en los
estudiantes de cuarto afio de Educacion General
Basica. Del total de 30 estudiantes, inicamente
4 (13,3%) seleccionaron la respuesta correcta
("Porque la flor estaba marchita"), mientras que
26 estudiantes (86,7%) eligieron respuestas
incorrectas. La opcidon con mayor frecuencia fue
"Porque buscaba otra flor" con 11 estudiantes
(36,7%), seguida de "Porque queria jugar" con
8 estudiantes (26,7%) y "Porque tenia mucha
sed" con 7 estudiantes (23,3%).

Estos resultados demuestran que la mayoria de
los estudiantes presenta dificultades para
identificar informacion explicita dentro del
texto, una habilidad fundamental de Ia
comprension lectora. En consecuencia, se
evidencia la necesidad de implementar
estrategias didacticas innovadoras, como la
gamificacion, que incrementen la motivacion y
favorezcan el desarrollo de las competencias
lectoras, permitiendo que los estudiantes
comprendan con mayor precision el contenido
de los textos y mejoren su desempeiio en futuras
evaluaciones.

40,0%

30,0%
23,3%

20,0%

10,0%

0,0%
Debemos romper Esimportante Los animales no Las flores crecen
las flores cuidar y ayudar a trabajan solas

m— Frecuen@H%9%luta e Frecuencia relativa

Figura 8. Comprension lectora “El colibri
trabajador” ;Qué ensefianza nos deja la lectura?

Fuente: Datos obtenidos de la encuesta aplicada
a los estudiantes. Elaboracion propia. Las barras
representan la frecuencia absoluta y la linea la
frecuencia relativa (%).
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La Figura 8, muestra los resultados obtenidos en la
pregunta relacionada con la identificacion de la
ensefianza o moraleja del texto evidencian
dificultades en la comprension lectora de los
estudiantes de cuarto afio de Educacion General
Basica. Del total de 30 estudiantes evaluados, el
36,7 % selecciond la respuesta incorrecta “Los
animales no trabajan”, mientras que el 26,7 %
respondid “Debemos romper las flores” y el 23,3 %
eligié “Las flores crecen solas”. Estos resultados
muestran que la mayoria de los estudiantes presentd
dificultades para interpretar el mensaje principal y
extraer la ensefianza implicita de la lectura.

Unicamente el 13,3 % de los estudiantes identifico
correctamente la opcién “Es importante cuidar y
ayudar a los demas”, demostrando un nivel limitado
de comprension inferencial, debido a que esta
habilidad requiere relacionar las acciones de los
personajes con el valor o aprendizaje que transmite
el texto. Estos resultados reflejan la necesidad de
fortalecer las competencias lectoras, especialmente
la capacidad de interpretar, reflexionar y construir
significados a partir de una lectura. En este sentido,
la implementacion de estrategias basadas en la
gamificacion puede favorecer la motivacion y
participacion de los estudiantes mediante
actividades interactivas, retos lectores y dinamicas
ludicas que permitan mejorar progresivamente la
comprension de textos y la identificacion de
mensajes o ensefianzas.
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9 25,0%
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Figura 9. Competencia lectora “El colibri
trabajador” ;Cudl es idea principal del texto?

Fuente: Datos obtenidos de la encuesta aplicada
a los estudiantes. Elaboracion propia. Las barras
representan la frecuencia absoluta y la linea la
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frecuencia relativa (%). En la Figura 9, se
presentan los resultados obtenidos en la
pregunta relacionada con la identificacion de la
idea principal del texto “El colibri trabajador”
evidencian dificultades en el desarrollo de las
competencias lectoras de los estudiantes de
cuarto afio de Educacion General Bésica. De los
30 estudiantes evaluados, Unicamente 5
estudiantes  (16,7%) lograron identificar
correctamente la idea principal del texto,
reconociendo que “un colibri ayud6 a una flor y
gracias a su esfuerzo volvi6 a crecer”.

En contraste, la mayoria de los estudiantes
seleccioné respuestas relacionadas con detalles
secundarios del relato; asi, 10 estudiantes
(33,3%) consideraron que la idea principal era
“el colibri volaba muy rapido”, mientras que 9
estudiantes (30%) indicaron que “los animales
vivian en un jardin” y 6 estudiantes (20%)
eligieron que “las flores eran de muchos
colores”. Estos resultados muestran que los
estudiantes presentan dificultad para diferenciar
entre informaciéon relevante e informacion
complementaria dentro de un texto narrativo.

Los datos reflejan un nivel bajo en la
competencia de comprension global e
interpretacion de textos, debido a que la
mayoria de los participantes no logré reconocer
el mensaje central de la lectura, limitdndose a
identificar caracteristicas o elementos explicitos
del texto. Segun Solé (1992), la comprension
lectora requiere que el estudiante aplique
estrategias que le permitan anticipar,
seleccionar informacion relevante, establecer
relaciones y construir el significado general del
texto.

Estos resultados evidencian la necesidad de
implementar estrategias didacticas innovadoras
como la gamificacién, ya que, mediante
actividades ludicas, retos lectores, recompensas
y dinamicas interactivas se puede favorecer la
motivacion y participacion de los estudiantes,
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fortaleciendo  progresivamente  habilidades
como la identificacion de ideas principales, la
interpretacion y la comprension de textos.

15 50,0%
40,0%
30,0%
20,0%
10,0%
0,0%

10

Perezoso Trabajadory Enojado Descuidado
solidario

I Frecuencia absoluta e Frecuencia relativa

Figura 10. Competencia lectora “El colibri
trabajador “Segun el texto, como era el colibri

Fuente: Datos obtenidos de la encuesta aplicada
a los estudiantes. Elaboracion propia. Las barras
representan la frecuencia absoluta y la linea la
frecuencia relativa (%).

Como se observa en la Figura 10, las respuestas
a la pregunta «Segun el texto, ;como era el
colibri?», aplicada a 30 estudiantes de cuarto
ano de Educacion General Basica, evidenciaron
dificultades para identificar las caracteristicas
del personaje. El 43,3 % de los participantes,
equivalente a 13 estudiantes, selecciond
incorrectamente la opcidn «perezosoy; el 23,3
%, correspondiente a siete estudiantes, eligio
«enojadoy»; y el 13,3 %, equivalente a cuatro
estudiantes, sefialé «descuidado». Unicamente
el 20 %, representado por seis estudiantes,
identifico la respuesta correcta: «trabajador y
solidario».

Estos resultados mostraron que la mayoria de
los estudiantes tuvo dificultades para reconocer
informacion relevante y relacionar las acciones
del personaje con sus caracteristicas. El
reducido porcentaje de respuestas correctas
sefald6 la necesidad de fortalecer la
comprension e interpretacion de  textos
mediante  actividades que orienten la
identificacion de informacion y la formulacion
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de inferencias sustentadas en la lectura. En este
contexto, la gamificacion se plantea como una
alternativa pedagogica que incorpora desafios,
recompensas y actividades interactivas para
estimular la participacion en el proceso lector.
Desde la perspectiva de Deterding et al. (2011),
esta estrategia utiliza elementos del disefio de
juegos en contextos no ludicos, lo que permite
organizar experiencias educativas mediante
reglas, metas y retos.

La interpretacion del diagnostico permitid
identificar dificultades en los aspectos
evaluados, particularmente en la motivacion, la
atencion y el desempefio lector. Estos hallazgos
sugieren la necesidad de revisar las estrategias
de ensefianza utilizadas y ampliar las
oportunidades de participacion del
estudiantado. Sin embargo, los resultados
diagndsticos, por si solos, no permiten atribuir
las  dificultades
metodologias tradicionales ni establecer una

exclusivamente a las

relacion causal entre motivacion y comprension
lectora. A partir de las necesidades
identificadas, se propone una estrategia
didactica basada en la gamificacién, cuya
contribucion deberd valorarse mediante la
comparacion de las evidencias recogidas antes
y después de su implementacion.

La propuesta esta dirigida a los estudiantes de
cuarto afio de Educacion General Basica de la
Unidad Educativa Sumak Yachana Wasi y tiene
como objetivo fortalecer sus competencias
lectoras mediante una estrategia didactica
basada en la gamificacion. Su disefio parte del
reconocimiento de que la lectura comprende
procesos que superan la decodificacion, pues
requiere comprender, interpretar, analizar y
reflexionar sobre la informacion. Por esta razon,
las actividades se orientan al desarrollo
progresivo de la comprension literal, inferencial
y critica, considerando las caracteristicas y
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necesidades del grupo. La fundamentacion de la
propuesta articula los aportes de Deterding et al.
(2011) y Kapp (2012). Los primeros delimitan
la gamificacion como el uso de elementos de
disefio de juegos en contextos que no son de
juego, lo que permite incorporar reglas,
misiones y metas en las actividades de Lengua
y Literatura. Kapp (2012), por su parte, destaca
el uso de las mecanicas, la estética y el
pensamiento propios del juego para involucrar
a los participantes, motivar la accion, promover
el aprendizaje y resolver problemas. Ambos
enfoques permiten estructurar actividades
lectoras en las que los componentes ludicos se
vinculen con objetivos educativos definidos.

Esta integracion permite comprender la
gamificacion como wuna estrategia que
trasciende la acumulacion de puntos o insignias.
Las reglas y metas aportan una estructura clara
al proceso de aprendizaje, mientras que la
narrativa, los desafios y la retroalimentacion
orientan la participacion y el desarrollo de
habilidades. En el ambito lector, estos
elementos se concretan en misiones organizadas
alrededor de textos infantiles, mediante las
cuales los estudiantes de ocho y nueve afos
identifican informacion, relacionan
acontecimientos, elaboran inferencias y
justifican sus respuestas. La retroalimentacion
inmediata les permite reconocer sus aciertos,
revisar sus interpretaciones y avanzar de
acuerdo con sus necesidades.

La propuesta se concibe como una estrategia
porque integra un conjunto planificado de
acciones, técnicas y recursos orientados al
fortalecimiento de las competencias lectoras.
Las actividades responden a un diagnostico
previo y se organizan de manera progresiva,
evitando su aplicacion como ejercicios aislados.
Su caracter didactico se expresa en la
articulaciéon entre contenidos, actividades,
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recursos y evaluacion, asi como en la mediacion
docente que acompana la construccion del
aprendizaje. De esta manera, se procura
responder a los intereses del estudiantado y
ofrecer oportunidades de participacion acordes
con sus diferentes ritmos de aprendizaje.

La gamificacion constituye el componente que
organiza y dinamiza las experiencias lectoras
mediante desafios, niveles, recompensas y
reconocimiento del progreso. Estos elementos
se vinculan con tareas concretas de
comprension, de modo que los logros no
dependan Unicamente de la rapidez de
respuesta, sino también de la identificacion de
informacion, la elaboracion de inferencias y la
argumentacion. Su  incorporaciéon  busca
favorecer el interés por la lectura y la
participacion sostenida, mientras que sus
resultados evaluarse  mediante
evidencias del aprendizaje alcanzado.

deberan

Desde el constructivismo, la propuesta
reconoce al estudiante como un participante
activo en la construccion del conocimiento. Los
aportes de Piaget (1972) permiten fundamentar
actividades en las que el aprendizaje se
desarrolla mediante la interaccion con el
entorno y la reorganizacion de las experiencias.
En consecuencia, las tareas lectoras promueven
la exploracion, la formulacion de respuestas y la
revision de  interpretaciones, con el
acompanamiento del docente.

Asimismo, el aprendizaje  significativo
propuesto por Ausubel (1963) sustenta la
relaciéon entre los nuevos contenidos y los
conocimientos previos del estudiantado. Por
ello, los textos y desafios se vinculan con
experiencias cercanas, situaciones conocidas e
intereses  infantiles que  faciliten la
comprension. Los aportes de Maslow (1943)

permiten considerar la importancia de las
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necesidades de seguridad, pertenencia y
reconocimiento en la organizacion del ambiente
educativo. Desde esta perspectiva, se procura
que las actividades se desarrollen en un entorno
respetuoso, en el que los estudiantes puedan
participar y equivocarse sin temor a la
descalificacion.

Los planteamientos de Kapp (2012) y Deterding
et al. (2011) complementan esta
fundamentacion al orientar la incorporacion de
elementos ladicos en las experiencias
educativas. Los retos, niveles y recompensas se
utilizan para organizar el recorrido de
aprendizaje y ofrecer informacion sobre el
progreso. En la propuesta, estos componentes se
subordinan al objetivo de fortalecer las
competencias lectoras y se acompafan de
actividades que requieren comprender los textos
y explicar las respuestas.

Los materiales didacticos incluyen textos
narrativos,  descriptivos e  informativos
seleccionados segun el nivel lector del grupo,
con el proposito de desarrollar habilidades de
comprension en diferentes tipos de contenido.
También se contemplan videos y presentaciones
para contextualizar las lecturas, captar la
atencion y apoyar la explicacion de las
actividades. Las tarjetas didacticas se emplean
en ejercicios de identificacion de personajes,
organizacion de acontecimientos,
reconocimiento de ideas principales y analisis
de informacion.

Como recursos digitales, se consideran
plataformas como Kahoot y Wayground para
desarrollar preguntas y desafios vinculados con
los textos trabajados. Su utilizacién permite
ofrecer retroalimentacion y registrar respuestas
durante las actividades. Ademas, se incorporan
puntos, insignias, niveles y recompensas
simbolicas para reconocer la participacion, el
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esfuerzo y el progreso lector. Estos recursos
deben aplicarse con criterios claros y accesibles,
considerando las condiciones tecnoldgicas
disponibles y las necesidades del estudiantado.

Los principios pedagbdgicos de la propuesta
comprenden el aprendizaje significativo, la
participacion, la inclusion y la autonomia. El
aprendizaje significativo orienta la relacion
entre las lecturas y las experiencias previas de
los estudiantes. La participacion se concreta en
oportunidades para responder, dialogar,
analizar y construir interpretaciones. La
inclusion requiere apoyos y ajustes que
permitan participar a todos los estudiantes,
respetando sus ritmos y necesidades. La
autonomia se promueve mediante decisiones
sobre las tareas, la revision de respuestas y el
reconocimiento de los propios avances.

En el plano didéctico, se priorizan la
secuenciacion de contenidos, la
retroalimentacion constante y la interaccion
entre docente y estudiantes. Las actividades
avanzan desde la identificacion de informacion
explicita hacia la elaboracion de inferencias y la
valoracion argumentada de los textos. La
retroalimentacion explica los aciertos y las
dificultades, proporcionando orientaciones para
mejorar. A su vez, la mediacion docente permite
ajustar los desafios, resolver dudas y acompafiar
a quienes requieren apoyos adicionales.

Los principios de gamificaciéon se expresan
mediante un sistema de recompensas, desafios
progresivos y reconocimiento del logro. Los
puntos, insignias y niveles hacen visible el
progreso, mientras que la dificultad gradual
permite mantener retos acordes con las
habilidades del grupo. El reconocimiento valora
los avances individuales y el esfuerzo,
procurando una participacion respetuosa. Las
dinamicas de competencia se acompanan de
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oportunidades de colaboracion para evitar que
las diferencias de desempeno limiten la
integracion de los estudiantes.

Desde los principios neuro didacticos
considerados en la propuesta, se presta atencion
a las emociones, la estimulacion cognitiva y el
refuerzo positivo. Se busca generar un ambiente
que favorezca el interés y la disposicion hacia la
lectura, asi como desarrollar tareas que
movilicen la atencion, la memoria y el analisis.
El refuerzo positivo se utiliza para reconocer
conductas como la  participaciéon, la
perseverancia, la revision de errores y la
justificacion de respuestas, vinculando el
reconocimiento con acciones relevantes para el
aprendizaje. La estructura de la propuesta
comprende tres fases: diagndstico, diseno e

implementacién. El diagnéstico incluye la
aplicacion del pretest y la identificacion de las
dificultades y niveles de comprension lectora.

Esta informacion orienta la seleccion de textos,
recursos y actividades, asi como la definicion de
los apoyos necesarios para el grupo. Durante el
disefio se organizan tres niveles denominados
«Lector inicial», «Explorador lector» y «Lector
experto». Estos niveles representan una
progresion de las tareas de comprension literal,
inferencial y critica, respectivamente, y
permiten estructurar desafios de dificultad
gradual. Las actividades gamificadas se disefan
con objetivos, instrucciones, criterios de logro y
mecanismos de retroalimentacion que faciliten
el seguimiento del aprendizaje.

Tabla 2. Estructura y Niveles de la Propuesta de Gamificacion para el Fortalecimiento Lector

Nivel Acciones (Qué realiza el estudiante? Tiempo
1. Exploradores del texto Descubre la lectura Observa el titulo e imagenes y anticipa de qué tratara el texto. 5 min
2. Detectives lectores Encuentra la respuesta Lee el texto y responde preguntas literales sobre personajes, lugares y hechos. 8 min
3. Reto de pistas Une las pistas Relaciona informacion del texto para descubrir una respuesta que no aparece directamente. 8 min
4. Desafio de ideas (Qué quiso decir? Explica con sus propias palabras el mensaje o idea principal del texto. 7 min
5. Mision final El gran desafio Resuelve una pregunta critica y expresa su opinion sobre la lectura. 7 min
6. Retroalimentacion Mi logro lector Identifica qué reto logré y qué aspecto necesita mejorar. 5 min

Fuente: Elaboracion propia.

Objetivo: Fortalecer la comprension lectora de los
estudiantes mediante desafios gamificados que
permitan responder preguntas de nivel literal,

inferencial y critico, promoviendo el analisis, la
argumentacion y la participacion activa.

Tabla 3. Etapas y Dindamica de la Sesion de Aprendizaje Gamificada

Etapa Acciones Descripcion Tiempo
Inicio Presentacion del El docente explica que los estudiantes deberan superar tres niveles: literal, inferencial y critico. Se presentan 5 min
desafio las reglas y se organizan los equipos o el trabajo individual.
. . Los estudiantes responden preguntas de nivel literal para identificar personajes, lugares, hechos y datos .
Nivel 1 Detectives del texto P preg L. P P Y & y 7 min
explicitos en la lectura.
. . Se plantean preguntas de nivel inferencial. El alumnado busca indicios en el texto para deducir informacion .
Nivel 2 Descubre la pista Iy 8 min
que no se encuentra explicita.
Nivel 3 Mision piensa y Los estudiantes resuelven interrogantes de nivel critico, donde expresan su postura sobre la lectura y la 8 min
argumenta justifican con argumentos sencillos.
. . El nte revisa las r lar: rrores, reconoce los logr igna puntos, insigni .
Retroalimentacién | Superamos el desafio docente revisa las respuestas, aclara dudas o e rores, reconoce los logros y asigna pu tos, insignias o 5 min
estrellas segun el desempefio.
. . - iante realiza una m nicion br T ¢ pregunta le resultdo mas complej é .
Cierre Mi aprendizaje Cada estudiante realiza una metacog cio ‘b eve sobre qué pregunta le resultdo mas compleja y qué 2 min
aprendizaje rescata de la lectura.

Fuente: Elaboracion propia.
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Objetivo: Fortalecer la comprension lectora de nivel literal, inferencial y critico,
mediante el uso de plataformas digitales promoviendo la participacion activa, el analisis,
interactivas que permitan responder preguntas la motivacién y la retroalimentacion inmediata.

Tabla 4. Fases y Desarrollo de la Trivia Literaria Digital Gamificada.

Etapa Acciones Descripcion Tiempo
- Presentacion de la El docente explica la dinamica de la trivia literaria digital basada en los textos trabajados. Presenta las reglas, .
Inicio .. . X . . A . 5 min
trivia detalla el funcionamiento de la plataforma y organiza a los estudiantes de manera individual o en equipos.
Nivel 1 Detectives literarios Los estudlantesAresAponden preguntas de nivel literal sobre personajes, lugafes, acontecimientos, ideas 7 min
principales y datos explicitos. Por cada respuesta correcta obtienen puntos.
. Descubre la Se plantean interrogantes de nivel inferencial. El alumnado analiza la informacion, establece relaciones y .
Nivel 2 X L, . . . 8 min
respuesta selecciona la opcion correcta deduciendo aquello que no esta expresado explicitamente.
Nivel 3 Reto del Los estudiantes resuelven preguntas de nivel critico para interpretar, valorar y expresar su opinion sobre 8 min
pensamiento situaciones, personajes o mensajes del texto, promoviendo la reflexion y la justificacion.
. . Revisamos nuestros El docente analiza los resultados en la plataforma, revisa los aciertos y errores, aclara dudas y refuerza los .
Retroalimentacion . . X R 5 min
resultados contenidos complejos. Se reconocen los logros mediante puntos, insignias o estrellas.
. Mi resultado y Cada estudiante visualiza su puntaje en la trivia y realiza una reflexion breve sobre qué pregunta presento .
Cierre . . . L 2 min
aprendizaje mayor dificultad y qué aprendizaje obtuvo.
Fuente: Elaboracion propia.
Objetivo: Fortalecer la comprension lectora interpretacion, la creatividad, la expresion oral, el
mediante la representacion de personajes y analisis y la reflexion critica sobre los contenidos.

situaciones de los textos trabajados, promoviendo la

Tabla 5. Fases y Desarrollo de la Sesion de Comprension Lectora Basada en Juegos de Roles.

Etapa Acciones Descripcion Tiempo
- . El docente explica la dinamica del juego de roles basado en los textos leidos. Presenta las reglas, organiza .
Inicio Presentacion del desafio . ) Lo : 5 min
los grupos y asigna personajes o situaciones vinculadas a la lectura.
Nivel 1 Conociendo a mi Los estudiantes identifican las caracteristicas, acciones, emociones y principales acontecimientos del 7 min
personaje personaje asignado. Revisan el texto para localizar datos explicitos que guien su papel.
Nivel 2 Pienso como mi El alumnado analiza las situaciones planteadas y determina el actuar de su personaje segun la lectura. 8 min
personaje Realizan inferencias sobre sus emociones, pensamientos, intenciones y posibles decisiones.
. Entra en escena y Los estudiantes representan los roles asignados mediante su creatividad y expresion oral. Durante la .
Nivel 3 PR . L L ’ . 8 min
argumenta dramatizacion, interpretan las acciones y justifican sus decisiones segun el contenido del texto.
. . Analizamos nuestra El docente observa el desempeiio, reconoce los logros y orienta la reflexion sobre la interpretacion. Se .
Retroalimentacion - . . - . 5 min
representacion evallian las actuaciones y decisiones tomadas, reforzando la comprension global del texto.
. Mi experiencia como Cada estudiante expresa el rol que represento, detalla qué aspecto del texto comprendié mejor gracias a la .
Cierre ) . . o . . 2 min
personaje actividad y analiza las facilidades o dificultades experimentadas.
Fuente: Elaboracion propia.
Objetivo: Fortalecer la comprension lectora la interpretacion de informacion, el razonamiento, el
mediante una busqueda del tesoro basada en pistas trabajo colaborativo, la participacion activa y el

relacionadas con los textos trabajados, promoviendo desarrollo de estrategias de comprension.

Tabla 6. Fases y Desarrollo de la Sesion de Comprension Lectora Basada en la Busqueda del Tesoro

Etapa Acciones Descripcion Tiempo
. Presentacién del El doceme explicg la dinémicalde la busqueda del tesorf) basada en !os textos t'rabajados. Presenta las reglas, )
Inicio desafio organiza a los estudiantes en equipos y expone que deberan resolver diferentes pistas para avanzar hasta hallar el 5 min
tesoro.
Nivel 1 Er'lcuemra} la Los estudiantes bu§can y re§ponden af:ertijos de nivel literal, identiﬁcando} personajes, lugares, acpntecimientos, 7 min
primera pista datos e informacion explicita. Cada respuesta correcta les permite obtener una nueva pista.
Nivel 2 Descifia las pistas El alumnfido resuelve pistas de nivel inferem{ial, relacionando fiiferentgs e?ementos d§1 texto para desc{ubrir 8 min
informacion que no se encuentra expresada directamente. Analizan los indicios y explican su razonamiento.
Nivel 3 El tesqro Los estudiantes enfrentan desafios de nivc?l critico,' donde deben 'interp'retgr, valorar y afg'umemar sus respuestas. 8 min
escondido Para hallar el tesoro final, emplean la informacion comprendida y justifican sus decisiones ante el equipo.
Retroalimentacién Descubrimos el El doct?me revisa las respuestas y estrategias utilizadas por 'los equipos, ifiel:ltiﬁca dificultades, orient_a la 5 min
tesoro correccion de errores y reconoce los logros alcanzados mediante puntos, insignias o recompensas ludicas.
Cierre Mi estrategia de Cada estudiar}t‘e realiza una metacognicion breye §0bre qué pista presentd mayor complejidad, qué estrategia 2 min
busqueda utilizd para resolverla y qué aprendizaje rescata sobre la comprension global del texto.

Fuente: Elaboracion propia.
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La evaluacion y el monitoreo de la propuesta se

desarrollan mediante una rbrica de
comprension lectora, una lista de cotejo y un
registro de participacion. Estos instrumentos
permiten valorar el desempefio de los
estudiantes y realizar un seguimiento de sus
avances durante las actividades gamificadas.
Los indicadores comprenden la comprension
literal, centrada en la identificacion de
informacion  explicita; la  comprension
inferencial, orientada al establecimiento de
relaciones y la interpretacion de informacion
implicita; y la comprension critica, relacionada
con la formulacion de opiniones y juicios

fundamentados en el contenido de los textos.

La implementacion de la propuesta requiere
disponer de recursos didacticos adecuados a las
caracteristicas y necesidades del estudiantado,
asi como de acceso a tecnologia bésica para
desarrollar las actividades digitales previstas.
Asimismo, resulta necesaria la capacitacion
docente en el uso pedagogico de la gamificacion
y en la evaluacion de las competencias lectoras.
El apoyo institucional facilita la organizacion
de los recursos, los tiempos y los espacios
destinados a la ejecucion y al seguimiento de las
actividades. Se sugiere incorporar herramientas
digitales en las diferentes asignaturas,
vinculando su utilizacion con objetivos de
aprendizaje definidos. También se recomienda
promover la lectura diaria dentro de las
actividades escolares y adaptar los textos, las

preguntas y los desafios al nivel de desempeio
de los estudiantes. El trabajo colaborativo debe
favorecer el intercambio de interpretaciones, la
construcciéon conjunta de respuestas y la
participacion de todos los integrantes del grupo.

Para evaluar los resultados de la propuesta
didactica basada en la gamificacion, se realizo
una comparacion entre las mediciones
obtenidas antes y después de su aplicacion. El
pretest permitio determinar el nivel inicial de las
competencias lectoras de los 30 estudiantes de
cuarto afio de Educacion General Baésica,
mientras que el postest permitié identificar las
observadas después de la
implementacion de las actividades gamificadas.

variaciones

Esta comparacion proporcioné informacién
para valorar el progreso del grupo, sin que, por
si sola, permita atribuir todos los cambios
exclusivamente a la intervencion. El analisis se
centr6 en los niveles de comprension literal,
inferencial y critica, considerados componentes
fundamentales de las competencias lectoras.
Ademas, se examinaron indicadores de
participaciéon, motivacion, interaccion y
atencion para complementar la valoracion del
desempeio lector vy describir el
desenvolvimiento de los estudiantes durante las
actividades. La integracion de estas evidencias
permitio examinar los avances y las dificultades
persistentes, asi como orientar los ajustes
necesarios para futuras aplicaciones de la

propuesta.

Tabla 7. Andlisis de los aspectos evaluados en la comprension y preferencias lectoras.

N.° Aspecto evaluado Pregunta

Respuesta esperada Frecuencia | Porcentaje

Comprension del

1 .
contenido

¢ Por qué el colibri decidio regar la flor?

Porque la flor estaba marchita 4 13.30%

Comprension y

2 L
reflexion

(Qué ensefianza nos deja la lectura?

Es importante cuidar y ayudar a los demas 4 13.80%

Un colibri ayudé a una flor y gracias a su esfuerzo

plataformas aplicacion?

3 Competencia lectora (Cual es la idea principal del texto? . 5 16.70%
volvio a crecer
4 Competencia lectora (Segun el texto, como era el colibri? Trabajador y solidario 6 20.00%
5 Preferencias lectoras Actividad leCtOl‘fl prefer}da con plataformas Simulaciones interactivas 13 43.30%
interactivas
6 Actitud frente a (Cémo se sienten con respecto a su Cémodo 15 50.00%

Fuente: Elaboracion propia.
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regar la flor? lectura? texto? colibri? preferidacon respectoasu
plataformas  aplicacion?
interactivas

Figura 11. Percepcion general respecto los
resultados obtenidos en el pretest.

Fuente: Datos obtenidos de la encuesta aplicada
a los estudiantes. Elaboracién propia.

Los resultados de la evaluacién diagnostica
(pretest) muestran que los estudiantes presentan
dificultades importantes en las competencias
lectoras antes de la aplicacion de la estrategia de
gamificacion. En las cuatro preguntas
relacionadas directamente con la lectura, los
porcentajes de respuestas correctas fueron
bajos: 13,3 % en la pregunta 1, 13,8 % en la
pregunta 2, 16,7 % en la pregunta 3 y 20,0 % en
la pregunta 4. Estos resultados permiten
establecer una linea base para la investigacion,

puesto que evidencian dificultades para
identificar informacion del texto, reconocer su
enseflanza, determinar la idea principal y
caracterizar a los personajes. El resultado mas
favorable dentro de las preguntas de
comprension correspondio a la identificacion de
las caracteristicas del personaje, aunque
unicamente 6 de los 30 estudiantes
seleccionaron la respuesta esperada.

Por otra parte, las preguntas 5 y 6 permitieron
obtener informacion complementaria
relacionada con la disposicion de los
estudiantes hacia el uso de recursos interactivos.
Se observa que 13 estudiantes (43,3 %)
manifestaron preferencia por las simulaciones
interactivas, mientras que 15 estudiantes (50,0
%) indicaron sentirse comodos ante el uso de
plataformas interactivas. Esto constituye un
dato relevante para la propuesta, pues evidencia
que existe cierta disposicion hacia recursos
dinamicos y tecnologicos que pueden
incorporarse a las actividades gamificadas.

Tabla 8. Percepcion Estudiantil sobre el Impacto de la Gamificacion en la Asignatura de Lengua y Literatura

N.° Aspecto evaluado Resultado principal Porcentaje

1 Disfrute de la lectura mediante estrategias de gamificacion Muy satisfecho 63.30%
2 Aumento de la comprension lectora después de aplicar la gamificacion Si, significativamente 66.70%
3 Utilidad de las plataformas gamificadas en Lengua y Literatura Muy util 66.70%
4 Influencia de la gamificacion en la participacion activa Si, significativamente 80.00%
5 Interés por continuar aprendiendo mediante juegos y gamificacion Si, definitivamente 83.30%

Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados del postest muestran una
valoracion favorable de la estrategia de
gamificacion por parte de los estudiantes. En la
primera pregunta, el 63,3 % manifestd estar
muy satisfecho con el uso de estrategias
gamificadas para disfrutar de la lectura,
mientras que un 30,0 % se mostro6 satisfecho. En
cuanto a la comprension lectora, el 66,7 %
sefiald que esta aument6 significativamente y el
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30,0 % indico6 que mejord en cierta medida.
Asimismo, el 66,7 % de los estudiantes
consider6 que las plataformas gamificadas son
muy utiles para el aprendizaje de Lengua y
Literatura. Un resultado  especialmente
relevante se observa en la participacion activa,
donde el 80,0 % manifestd una influencia
significativa de la gamificacion. Finalmente, el
83,3 % expres6 que definitivamente desea
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continuar aprendiendo mediante  juegos
educativos y actividades gamificadas. En
conjunto, estos resultados evidencian una
respuesta positiva hacia la propuesta didactica,
particularmente en la motivacion, participacion
y percepcion de mejora de la comprension
lectora.

90,00%
80,00%
70,00%

60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Disfrute de la Aumentodela  Utilidaddelas Influencia de la Interés por
lectura mediante  comprension plataformas  gamificacién en la continuar
estrategias de  lectora después gamificadas en participacién aprendiendo
gamificacion de aplicar la Lenguay activa mediante juegos y
gamificacion Literatura gamificacién

Figura 12. Percepcion general respecto a los
resultados obtenidos en el postest.

En general el analisis de los resultados de la
propuesta didactica basada en la gamificacion
se realizd considerando su pertinencia,
coherencia, factibilidad y correspondencia con
las necesidades identificadas en el diagnostico
inicial de los estudiantes de cuarto ano de
Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Sumak Yachana Wasi. La propuesta
fue estructurada a partir de las dificultades
evidenciadas en la comprension lectora, la
motivacion, la participacion, la interaccion y la
atencion durante las actividades de Lengua y
Literatura. Estos resultados sustentan la
necesidad de implementar una estrategia
didéctica innovadora y estructurada.

La pertinencia de la propuesta se evidencia en
la relacion directa entre las necesidades
detectadas y las actividades disefiadas. La
estrategia  incorpora lectura  gamificada,
desafios lectores, trivia literaria, juegos de roles
y busqueda del tesoro, actividades que se
organizan progresivamente en los niveles
literal, inferencial y critico. Esta estructura
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permite atender las dificultades identificadas en
la prueba diagndstica, particularmente en la
identificacion de informacidon explicita, la
comprension de mensajes implicitos, la
identificacion de ideas principales y la
interpretacion de caracteristicas de los
personajes.

La coherencia interna de la propuesta se
establece a partir de la articulacion entre el
problema cientifico, el objetivo general, la
fundamentacion teodrica, la metodologia y las
actividades planteadas. El documento establece
que la propuesta mantiene correspondencia con
el problema identificado, el objetivo general, el
marco teorico y el disefo metodologico,
evidenciando una relacion directa entre la
gamificacion y el fortalecimiento de las
competencias lectoras.

Asimismo, la propuesta presenta factibilidad
pedagogica, debido a que contempla recursos
accesibles como textos narrativos, descriptivos
e informativos, tarjetas didacticas, recursos
audiovisuales y plataformas digitales como
Kahoot 'y Wayground. También incorpora
puntos, insignias, niveles y recompensas como
elementos de gamificacion. Su implementacion
se complementa con wuna rlbrica de
comprension lectora, lista de cotejo y registro
de  participacion,  considerando  como
indicadores la comprension literal, inferencial y
critica.

En conclusion, la brecha detectada en la
comprension lectora tradicional logra ser
mitigada mediante el uso estratégico de la
gamificacion. Aprovechar la familiaridad y
comodidad digital de los estudiantes no solo
optimiza la retencion y el analisis de textos, sino
que transforma la lectura en una actividad
participativa, dinamica y con un alto indice de
aceptacion a largo plazo. La identificacion de
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dificultades en los estudiantes para diferenciar
las ideas principales de las complementarias
evidencia la urgencia de fortalecer sus
competencias analiticas. Este escenario exige el
disefio de estrategias que faciliten la seleccion
de informacion relevante, el establecimiento de
relaciones conceptuales y la construccion de
una interpretacion global del texto. Al respecto,
la literatura reciente coincide en que estos
desafios no se limitan a la decodificacion
mecdnica, sino que involucran procesos
complejos de inferencia y asignacion de
significado, trascendiendo la mera recuperacion
de datos explicitos.

Para dar respuesta a esta necesidad pedagogica,
el sustento teodrico de la presente intervencion se
fundamenta en los aportes de Deterding et al.
(2011) 'y Kapp (2012). Los primeros
conceptualizan la gamificacion como la
incorporacion de elementos propios del disefio
de juegos en entornos no ludicos; por su parte,
Kapp (2012), destaca que el pensamiento
ludico, la retroalimentacion continua y los
desafios son componentes clave para
incrementar la motivacion y el compromiso
cognitivo. En este disefio, tales principios se
materializan a través de misiones, retos,
recompensas y actividades  progresivas
orientadas al desarrollo de las destrezas
lectoras.

En consonancia con este enfoque, AlZuhair
(2022), demostré la efectividad de wuna
aplicacion  electronica  gamificada  para
desarrollar habilidades de comprension en las
dimensiones directa, deductiva y critica en
estudiantes de educacién intermedia. Su
investigacion reporto diferencias
estadisticamente significativas a favor del grupo
experimental tras la intervencion, resaltando las
virtudes de un entorno interactivo centrado en
el estudiante. Este hallazgo guarda un vinculo
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directo con el presente estudio, dado que ambas
propuestas abordan la lectura mediante estadios
de complejidad progresiva, literal, inferencial y
critico, para evitar el procesamiento superficial
y promover una valoraciéon profunda del
contenido. En esta misma linea formativa, el
programa “Read on” corrobora la pertinencia de
integrar mecanicas ladicas en las experiencias
lectoras al evidenciar mejoras en la asimilacion
de textos mediante componentes interactivos.

Al contrastar estas bases con los hallazgos
empiricos de la presente investigacion, se
observa que los resultados coinciden ademas
con los de Mufioz (2023), quien analizd la
gamificacién como un recurso pedagogico para
generar experiencias de aprendizaje mas
dindmicas. Aunque su investigacion se
desarrollo con estudiantes universitarios, existe
un punto de convergencia central: la
gamificacion opera como una mediacion
pedagogica  eficaz  para  favorecer la
participacion activa del estudiante durante las
actividades de lectura.

Desde la perspectiva de la motivacion, los
hallazgos muestran correspondencia con la
revision sistematica de Hogberg et al. (2023),
quienes analizaron 40 estudios y confirmaron la
influencia positiva de los puntos, insignias y
clasificaciones en el interés del estudiantado.
No obstante, estos autores advierten que dichos
efectos pueden disminuir a largo plazo si la
motivacion  depende  exclusivamente de
recompensas externas. Esta postura resulta
altamente relevante para el presente estudio,
puesto que en la propuesta implementada los
elementos ludicos no se emplearon como
simples reforzadores de conducta, sino que se
articularon con retos progresivos,
retroalimentacion y participacion colaborativa.
Existe, por tanto, congruencia con la evidencia
reciente en cuanto a que la motivacion ludica
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siempre debe estar subordinada a una finalidad
pedagogica concreta y no ser utilizada como un
fin en si misma. De manera similar, Ulloa y
Carcausto (2024), a partir de una revision de 30
articulos, concluyeron que la gamificacion
fomenta el aprendizaje activo y desarrolla
capacidades vinculadas a la comunicacion, la
resolucion de problemas, las habilidades
sociales y la autonomia. Esto se alinea con el
presente estudio, donde los desafios, trivias,
juegos de roles y busquedas del tesoro se
disefiaron para que los estudiantes asumieran un
rol protagonico en lugar de ser receptores
pasivos.

Por su parte, el metaanalisis de Li et al. (2024),
aporta una mirada critica al demostrar que, si
bien la gamificacion impacta positivamente en
la motivacion intrinseca, la autonomia y las
relaciones interpersonales, su efecto sobre la
percepcidon de competencia puede ser minimo.
Este hallazgo sustenta la postura de que el
Jjuego, por si solo, no garantiza la mejora de las
destrezas. Por esta razon, en la presente
investigacion las dindmicas de juego se
entrelazaron de forma estricta con actividades
especificas de comprension, evaluacion y
retroalimentacion constante.

En el contexto ecuatoriano se observa una
coincidencia significativa con el trabajo de
Espinoza y Tsakimp (2024), quienes analizaron
la implementacion de la gamificacion en el aula
a través de diversas herramientas tecnologicas
orientadas a mejorar la motivaciéon y el
rendimiento escolar. Este antecedente presenta
una relacion directa con la presente
investigacion, debido a la convergencia en el
nivel de Educacion General Basica y en el
propodsito comun de mitigar las dificultades de
aprendizaje detectadas mediante recursos
interactivos y sistemas de reconocimiento. En
sintonia con esto, Jaramillo et al. (2024),
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confirman el impacto positivo de estas
estrategias en el rendimiento académico y la
motivacion a través de una revision sistematica,
siempre y cuando los componentes ludicos
formen parte de una planificacion didactica
estructurada y no operen como actividades
aisladas.

A partir de estas convergencias, la principal
contribucion del presente estudio radica en
articular metodologicamente la gamificacion
con el desarrollo progresivo de los niveles de
comprension lectora. Las actividades no se
limitaron a generar entretenimiento, sino que se
organizaron alrededor de objetivos cognitivos
especificos: el desafio lector permitié iniciar
con la identificacion de elementos explicitos
(personajes, lugares y acontecimientos);
posteriormente, se incorporaron preguntas
orientadas a establecer inferencias v,
finalmente, se ejecutaron tareas destinadas a la
expresion y argumentacion de opiniones.

Por tanto, los resultados y los antecedentes
revisados permiten sostener que existe una
relacion congruente entre la utilizacion
planificada de elementos gamificados y la
generacion de experiencias de aprendizaje mas
participativas, motivadoras e interactivas. Sin
embargo, la evidencia cientifica actual también
determina que los beneficios de la gamificacion
dependen del disefio pedagogico, la duracion de
la intervencion, las mecanicas seleccionadas y
las caracteristicas de los estudiantes. Por ello,
no se considera adecuado asumir que cualquier
actividad ludica produce de forma automatica
mejoras en el aprendizaje. En consecuencia, la
discusion expuesta permite considerar que la
gamificacion  constituye una  alternativa
didéctica pertinente para atender las dificultades
identificadas en el contexto estudiado,
particularmente cuando se vincula de forma

explicita con objetivos concretos de



Ciencia y Educacion
(L-ISSN: 2790-8402 E-ISSN: 2707-3378)
Vol. 7 No. 11.1

Edicion Eseecial X1 2026

aprendizaje, actividades progresivas,
retroalimentacion y evaluacion. La congruencia
entre los antecedentes revisados y la propuesta
desarrollada fortalece la justificacion teorica y
metodoldgica de la estrategia implementada; no
obstante, se reconoce que la afirmacién
concluyente sobre su efectividad pedagogica
debe sustentarse, de manera objetiva, en la
comparacion de los resultados cuantitativos
obtenidos en las mediciones del pretest y del

postest.

Conclusiones
El diagnoéstico inicial evidenci6 que las
limitaciones en las competencias lectoras de los
30 estudiantes de cuarto afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa Sumak
Yachana Wasi no se restringen Unicamente a la
decodificacion o comprension textual, sino que
se encuentran estrechamente vinculadas a
factores actitudinales. Los bajos
registrados en participacion,
interaccion y atencion confirmaron la necesidad
urgente de reestructurar la practica docente

niveles
motivacion,

mediante una estrategia adaptada a la naturaleza
del grupo. La gamificacion demostro ser una
mediacion pedagogica pertinente y eficaz para
transformar el proceso lector en una experiencia
activa. La incorporacion estructurada de
mecanicas de juego, tales como retos
progresivos, niveles, recompensas € insignias,
subordinadas a una finalidad educativa clara,
permitié transitar de un modelo de recepcion
pasiva a uno fundamentado en la implicacion
directa del estudiantado, dinamizando los
procesos  cognitivos de  identificacion,
interpretacion, analisis y reflexion. El disefio de
la  investigacion reflej6 una
correspondencia metodoldgica al articular de
manera coherente el problema cientifico, el
objetivo general y la propuesta didactica. La
seleccion 'y aplicacion de wun sistema
multifactorial de recoleccion de datos
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rigurosa

(observacion directa, ficha de observacion,
encuesta y prueba de comprension lectora)
garantizO la validez de los indicadores
establecidos y facilit6 un andamiaje preciso
para la posterior intervencion en el aula.

La efectividad de
determinada

la propuesta quedo

objetivamente  mediante la

contrastacion empirica y estadistica de los
resultados obtenidos entre el pretest y el postest.
Este analisis comparativo final permitio validar
de forma cuantitativa el impacto positivo de la
estrategia gamificada, evidenciando mejoras
sustanciales en el rendimiento académico y
consolidando la gamificacion planificada como
una alternativa didactica viable y replicable
para fortalecer las competencias lectoras en el
nivel escolar estudiado.
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