UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

TITULO DEL TRABAJO

Entornos gamificados y su impacto en la comprensiéon lectora
AUTOR

Villon Cruz, Karina Elizabeth

TRABAJO DE TITULACION EN MODALIDAD
EXAMEN DE CARACTER COMPLEXIVO

Previo a la obtencién del grado académico en
MAGISTER EN EDUCACION BASICA
TUTOR
Lic. Sono Toledo, David Daniel. PhD.
Santa Elena, Ecuador

Ao 2025



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

TRIBUNAL DE GRADO

Los suscritos calificadores, aprueban el presente trabajo de titulacion, el mismo que ha sido
elaborado de conformidad con las disposiciones emitidas por el Instituto de Postgrado de la

Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena.

e ]
& _:m rmado el ectroni canent e por
5 #i MARI A DANI ELA
GARCI A GARCI A

IO
Lic. Maria Daniela Garcia Garcia, Mgtr. Lic. David Daniel Sono Toledo, PhD.
COORDINADOR DEL TUTOR
PROGRAMA

Firmedo el ectronicanente por

RUTH” ESTHER R

PENAFI EL VI LLARREAL VAR O HERNANDEZ
_ ,f"“ e i e con o RSE
Wt

ni camente con Fi rmEC

Lic. Ruth Esther Pefiafiel Villarreal,
Ph.D.
ESPECIALISTA 1

Lic. Mario Hernandez Nodarse, PhD.
ESPECIALISTA 2

Fi vrmdi7 eA\ecm\canenF\zT e
Rl VERA GONZALEZ
dar @

Abg. Maria Rivera Gonzélez, Mgtr.
SECRETARIA GENERAL
UPSE



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

CERTIFICACION
Certifico que luego de haber dirigido cientifica y técnicamente el desarrollo y estructura final
del trabajo, este cumple y se ajusta a los estandares académicos, razon por el cual apruebo en
todas sus partes el presente trabajo de titulacion que fue realizado en su totalidad por Karina

Elizabeth Villon Cruz, como requerimiento para la obtencion del titulo de Magister en

Educacién Bésica.

Atentamente,

rmado el ectr6ni canente por

% DANI EL DAVI D SONO
B TOLEDO
lidar G

LIC. DANIEL DAVID SONO TOLEDO, PhD.
C.1. 1714331913

TUTOR



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

DECLARACION DE RESPONSABILIDAD
Yo, Karina Elizabeth Villon Cruz
DECLARO QUE:

El trabajo de Titulacion, Entornos gamificados y su impacto en la comprensién lectora previo
a la obtencion del titulo en Magister en Educacion Baésica, ha sido desarrollado respetando
derechos intelectuales de terceros conforme las citas que constan en el documento, cuyas

fuentes se incorporan en las referencias o bibliografias. Consecuentemente este trabajo es de

mi total autoria.

En virtud de esta declaracion, me responsabilizo del contenido, veracidad y alcance del

Trabajo de Titulacion referido.

Santa Elena, a los 11 dias del mes de agosto de afio 2025

o AR A EL T ZABETH
VI LLON CRUZ
Validar a

Karina Elizabeth Villon Cruz
C.l. 2400089872

AUTORA



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

AUTORIZACION
Yo, Karina Elizabeth Villon Cruz

DERECHOS DE AUTOR

Autorizo a la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, para que haga de este trabajo de
titulacion o parte de él, un documento disponible para su lectura consulta y procesos de
investigacion, segun las normas de la Institucion. Cedo los derechos en linea patrimoniales de
la investigacion con fines de difusion publica, ademas apruebo la reproduccion de este informe
de investigacion dentro de las regulaciones de la Universidad, siempre y cuando esta

reproduccion no suponga una ganancia economica y se realice respetando mis derechos de
autor.

Santa Elena, a los 11 dias del mes de agosto de afio 2025

Karina Elizabeth Villon Cruz
C.l. 2400089872

AUTORA



VI

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

Certificacion de Antiplagio

Certifico que después de revisar el documento final del trabajo de titulacion denominado
Entornos gamificados y su impacto en la comprension lectora, presentado por el estudiante,
Karina Elizabeth Villén Cruz fue enviado al Sistema Antiplagio COMPILATIO, presentando
un porcentaje de similitud correspondiente al 5%, por lo que se aprueba el trabajo para que

continte con el proceso de titulacion.

B OO 01 Ay
c

TRABAJO DE TITULACION- ENSAYO-
KARINA ELIZABETH VILLON CRUZ-
FINAL180725

LIC. DANIEL DAVID SONO TOLEDO, PhD.
C.1. 1714331913

TUTOR



VIl

AGRADECIMIENTO

A mis padres por haber hecho de mi, una mujer luchadora,
aguerrida que busca con cada una de sus acciones a nivel
personal y profesional crecer cada dia; es por ello que, mi
eterno amor y gratitud por caminar siempre a mi lado en

busqueda de mi realizacion.

Karina Elizabeth, Villon Cruz



VI

DEDICATORIA

Dedico todo mi esfuerzo a mis amados hijos, ellos son y
seran el motor de mi existencia; por ellos anhelo ser mejor
persona, madre y profesional, su mirada hace que mis ojos
brillen en medio de la oscuridad y que mi corazon palpite sin
desmallar para alcanzar mis metas, darles un futuro mejor y

ser su mejor ejemplo de vida.

Karina Elizabeth, Villon Cruz



INDICE GENERAL

Contenido
TITULO DEL TRABAUJO........cooiiiieieieee ettt I
CERTIFICACION ...ttt Il
DECLARACION DE RESPONSABILIDAD ......cooveieveveieeceeteeeeteseesesisensesesesssnnans v
AUTORIZACION. ..ottt sttt \Y
Certificacion de ANLIPIAGIO ......ccveiieiieiiece e VI
AGRADECIMIENTO ...ttt VIl
DEDICATORIA . ettt ettt bttt b et e et be e naeeanes VIl
INDICE GENERAL ..ottt IX
INAICE 08 TADIAS ...ttt X
(TR Yo Tt [N T U =R X
ADSTIACT. ... bbbt X1l
INTRODUCCION ..ottt 1
DESARROLLO......eiiitiiitee ettt bbbttt ettt 3

Propuesta Metodoldgica: Leamos mientras jugamos gamificadamente .............ccoceoverenenniencnennns 9

ANALISIS A8 RESUITAOS: ...ttt bbb 12
CONCLUSIONES........coiitiiee ettt bbbt b et ne b 16
RETEIENCIAS. ...ttt bbbttt 17
AANIEXOS ...t R e 18

Anexo 3: Fotografias del trabajo PropUESTO ........ccveiiiiiiecii e 20



Indice de Tablas

Tabla 1. Analisis de los resultados antes y después del programa..............cccceevevveveieernenenne. 6
Tabla 2. Analisis BIDHOGIATICO ......ccoiuiiiiiiiciceeee e 13
Tabla 3. Resultados de la implementacion de la Gamificacion ...........ccccceveveviviivinieceeienen, 15

Indice de Figuras
Figura 1. Plantilla Leyva para el disefio de proyectos gamificados............cccceveverivevviiiesnennnn, 4
Figura 2. Distribucion T de la prueba de Student.............ccccoveieiiiiiicie e, 7

Figura 3. Porcentajes comparativos de los resultados porcentuales del nivel de comprension

eTe (0] - W1 (07 14 = Lo [0 T O o OPRR 15



Xl

Resumen

El presente ensayo denominado “Entornos gamificados y su impacto en la comprension
lectora”, se disend con el proposito de demostrar la efectividad que tiene la aplicacion de la
gamificacion en la mejora de los procesos relacionados con la habilidad de entender lo que se
lee, aplicado en una muestra de 28 estudiantes de 6to grado de la Escuela Roberto Alejandro
Narvéez de Santa Elena, para lo cual se ha usado un enfoque metodoldgico mixto, de tipo
experimental. Los resultados obtenidos demuestran que, 85% de los estudiantes que
participaron en las actividades gamificadas mejoraron sus niveles de comprension lectora, en
las evaluaciones finales 93% de los alumnos se sintieron motivados y comprometidos con las
actividades, lo que se tradujo en una participacion activa y entusiasta. La conclusion obtenida
es que la gamificacion constituye una herramienta efectiva y motivadora para el desarrollo de

la comprension lectora.

Palabras claves: Gamificacion, comprension lectora, trabajo cooperativo
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Abstract

This essay, entitled ‘Gamified environments and their impact on reading comprehension,” was
designed to demonstrate the effectiveness of gamification in improving processes related to
reading comprehension skills, applied to a sample of 28 sixth-grade students at the Roberto
Alejandro Narvéez School in Santa Elena. A mixed methodological approach was used, the
results obtained show that 85% of the students who participated in the gamified activities
improved their reading comprehension levels. In the final evaluations, 93% of the students felt
motivated and committed to the activities, which translated into active and enthusiastic
participation. The conclusion reached is that gamification is an effective and motivating tool

for the development of reading comprehension.

Key words: Gamification, reading comprehension, cooperative work.



INTRODUCCION

La humanidad ha evolucionado abismalmente en materia de herramientas
tecnoldgicas para el desarrollo de la comprension lectora, adaptarse a cada uno de esos
retos constituye un gran desafio para los docentes y los estudiantes, uno de los enfoques
mas innovadores que se han incorporado a los procesos de ensefianza y aprendizaje, lo
constituye la implementacion de entornos gamificados, Barona (2023) sostiene que la
gamificacion mejora la motivacion. Esto es particularmente relevante para el presente
estudio, donde los estudiantes de 6to grado presentan desmotivacién hacia la lectura, por
lo cual se espera que las dindmicas gamificadas incrementen su interés y compromiso;
haciendo de la lectura un habito placentero que los conduce al desarrollo de procesos méas

complejos como la comprension lectora.

En el presente trabajo de investigacion, aplicar la gamificacion es importante
debido a que al utilizar el juego y todos los elementos que lo integran como: el recibir un
reto, tener insignias, conseguir medallas ayuda a que el estudiante esté motivado a lo largo
del proceso, a que se aumente los niveles de satisfaccion, el interés por leer y por ende la
adquisicion de una mayor comprension lectora. Murilo (2024) ratifica el argumento que,
el uso de estrategias ludicas, aumenta de manera abismal la motivacion intrinseca de las
personas, quienes de manera voluntaria desarrollan el habito y disfrute por la lectura y el
compromiso de los estudiantes por involucrarse de manera colaborativa en dicho proceso,
mejorando las habilidades lectoras literales, inferenciales y criticas, habilidades que se

necesitan desarrollar en los estudiantes de 6to grado.

Es importante sefialar que, el juego por si mismo, tiene un impacto positivo en los
individuos, es una herramienta versatil que capta la atencion en todas las edades; mientras
que, la lectura es un proceso complejo, que a lo largo del tiempo siempre se ha producido
actitudes negativas, aseverando que es un poco aburrida; lo que genera que existan pocas
personas que disfruten y ocupen su tiempo libre leyendo, dando como resultado una falta
de dominio destrezas relacionadas con esta habilidad imprescindible para la adquisicion

de aprendizajes.



Napa (2025) resalta que, si una persona no posee habitos de lectura, es obvio que
no alcanzara el dominio para comprender lo que lee, ni dominar los procesos inherentes
a esta habilidad prioritaria para alcanzar procesos de aprendizaje exitosos en las diferentes
areas del conocimiento; por lo que, se necesita aumentar la participacion, el compromiso
y laretencién de informacion por parte de los estudiantes, transformando el proceso lector
en una experiencia mas atractiva y divertida. En este contexto, se ha elegido el modelo
Leyva, que ofrece un enfoque integral que abarca desde la creacidn de entornos hasta el
uso de diversas herramientas de gamificacion, centrandose en el disefio de experiencias
de aprendizaje significativas mediante la integracion de elementos del juego, lo que
ayudara a los estudiantes de 6to a ver lo divertido de leer jugando para adquirir el habito

lector.

Es por ello que, el presente ensayo tiene como objetivo demostrar como el uso de
la gamificacion incide de manera significativa en la adquisicion de la comprension lectora
a partir de la combinacion de varias estrategias y herramientas digitales, la tesis que se
manejara a lo largo del documento es que la gamificacion no solo aumenta la motivacion
de los estudiantes, sino que también facilita una comprensién méas profunda de los textos.
Por lo que, se pretende realizar un estudio detallado de las metodologias gamificadas y
de este modo poder medir su eficiencia en el tratamiento de las dificultades de la
comprension lectora a traves de estudios de caso y al mismo tiempo, poder proponer un

modelo piloto que sea capaz de integrar los elementos del juego en el curriculo educativo.

También es importante sefialar que, la trascendencia de la ejecucion del presente
estudio se centra en su gran potencial para transformar de manera motivadora la
ensefianza de la lectura. De alli que, los objetivos planteados para el presente estudio
fueron: Demostrar mediante la ejecucion de la gamificacion su incidencia para la
adquisicion de procesos adecuados de comprension lectora. Asi como, evaluar el impacto
que dichas actividades gamificadas ejercen en la manifestacion de la motivacion y

habilidades lectoras de estudiantes que fueron la unidad de analisis.

A nivel social, mejorar la comprension lectora ayuda a alinearse educando a
estudiantes con perfiles de salida acordes a las demandas de la sociedad, moldeando

ciudadanos criticos y bien informados. En el ambito profesional, el adquirir estas



habilidades es esencial para el estudio de cualquier carrera; porque permite la
decodificacion y comprension de la informacion, mientras que, en el contexto cientifico
ayuda a una éptima comprension de textos de alto nivel relacionados con la investigacion

y el avance del conocimiento.

DESARROLLO

El uso de las nuevas metodologias colocan a los docentes frente a la
responsabilidad de la actualizacion tecnoldgica, un docente en sus précticas pedagdgicas
estd en la responsabilidad de prepararse para poder ofrecer a sus estudiantes nuevas
oportunidades y recursos para poder aprender, mucho mas cuando el despliegue de esta
estrategia metodoldgica se utiliza para mejorar un proceso cognitivo fundamental como
es el desarrollo de la comprension lectora, habilidad que aunque parece basica, resulta

compleja poder desarrollarla, debido a que se encuentra subordinada a otros factores.

Sierra (2022) brinda una explicacion que resalta sobre la relevancia del tema que
se esta abordando, quien resalta que, la comprension lectora es una habilidad obligatoria
en el proceso educativo y en la vida cotidiana, ya que permite a los individuos interpretar,
analizar y reflexionar sobre la informacidn que reciben a través de textos orales y escritos,
la adquisicion de esta habilidad, prepara el terreno para el aprendizaje en diversas
disciplinas; porque potencia el pensamiento critico y la capacidad de tomar decisiones
informadas. Aungue también podrian encontrarse varias barreras que afecten el proceso,
que es lo que se espera determinar en la unidad de analisis para disefiar una propuesta que

brinde alternativas de solucion a las dificultades de los estudiantes de 6to Grado.

Poseer competencias lectoras es esencial, mas aun en una época que gracias al
internet y a los avances tecnoldgicos, existe una saturacion de informacion, siendo
urgente preparar a los ciudadanos parar ser capaces de discernir entre la abrumadora
cantidad de informacién que se ofrece en redes, la misma que puede surgir de fuentes
confiables y no confiables. Ademas, cabe sefialar que, una buena comprensién lectora
contribuye a una comunicacion mas efectiva, enriqueciendo las interacciones sociales y

culturales.



Entre las teorias que sustentan la implementacién de la gamificacion en el presente
trabajo se tiene la Teoria de la autodeterminacion, Krath et al. (2021) explican que sus
precursores fueron los expertos en psicologia Edward Deci y Richard Ryan en la década
de 1980, ellos incorporaron el término de la motivacion intrinseca, es decir el interés
personal e interno; que anima al individuo a satisfacer necesidades importantes, pues bien,
en este tema se la ha tomado de base; debido a que el acto de leer, implica el interés y la
motivacién por parte del lector y con la gamificacion se espera despertar este deseo

interno de los estudiantes de 6to grado por leer.

Otro aspecto importante es la estructura de gamificacion escogida, que es el
Modelo Leyva, Ratinho & Martins (2023) aconsejan el uso de esta matriz para el disefio
de proyectos gamificados, es una plantilla que indica el proceso paso a paso para la
construccion del proceso de gamificacion, consta de 15 pasos que deben estar
obligatoriamente definidos al momento de implementar la estrategia y que ayudan a tener
una vision mas ordenada, general y clara de lo que se piensa realizar, con quién se lo va
hacer, cobmo ejecutarlo, con qué se cuenta, entre otros aspectos que se describen en la
Figura 1.

Figura 1. Plantilla Leyva para el disefio de proyectos gamificados

DISERD DE UN PROYECTO GAMIFICADD

Nota: Fuente plantilla de elaboracién de proyectos gamificados de (Leyva, 2017). Tomado del Blog,

Cuaderno 2.0. documento que permite planificar de madera organizada un proceso real y efectivo de



gamificacion https://cuaderno20.wixsite.com/aleyda-leyva/single-post/2017/10/19/Canva-para-la-

creaci%C3%B3n-de-un-proyecto-gamificado

Para conocer mas del tema, es necesario realizar una exploracion de otras
experiencias del uso de la gamificacién en los procesos de comprension lectora, lo que
permitird ratificar o refutar la efectividad de la estrategia para el tratamiento de este
problema, para lo cual se presentaran estudios a nivel internacional, latinoamericano o

regional y aterrizando en el problema a nivel local.

A nivel internacional existen muchas practicas de gamificacion; pero se va a hacer
referencia a una detectada en Malasia-Asia; de Nitiasih & Budiartha (2021) quienes
realizaron una investigacion para aumentar la comprension lectora en 31 estudiantes de 5
escuelas de Malasia, en la poblacién denominada Kampung Baru, durante el afio de
estudio 2019-2020, para lo cual usan el instrumento de tratamiento y el instrumento de
preprueba y posprueba. El de tratamiento fue la gamificacion donde se estudiaban las
historietas locales balinesas; para los instrumentos de preprueba y posprueba se hicieron
preguntas objetivas que evaluaron la comprensién lectora. En los hallazgos encontrados
demostrd que la gamificacion si ayudé a desarrollar la comprensién lectora,
recomendando su uso como medio de ensefianza para la ensefianza de los procesos l6gicos

de leer.

Luego de una profunda investigacion de los trabajos realizados a nivel de
Latinoamerica, una gran cantidad de informacion sobre el tema se encuentra en Colombia,
lo que pudiera representar que es un pais que esta en la primera linea en practicas
educativas innovadoras o que es el que mas se preocupa en publicar sus trabajos; es por

ello que, se analizan tres publicaciones de este hermano pais.

La primera pertenece a Garcia & Mogollon (2020) estos autores presentan un
estudio aplicado a un grupo de 30 alumnos de Octavo Grado, objetivo central enfocado a
mejorar las competencias lectoras en los estudiantes del Liceo Carmelo Percy Vergara,
en Corozal Sucre, se uso la gamificacion, los resultados muy positivos 73,5% presentaron
mejoras en sus niveles de compresion de literalidad, inferencia y criticidad; 30% en

comparacion, posterior a la aplicacion de la gamificacion usando el método "Mundo


https://cuaderno20.wixsite.com/aleyda-leyva/single-post/2017/10/19/Canva-para-la-creaci%C3%B3n-de-un-proyecto-gamificado
https://cuaderno20.wixsite.com/aleyda-leyva/single-post/2017/10/19/Canva-para-la-creaci%C3%B3n-de-un-proyecto-gamificado

Awen", que es un programa de caracter netamente online, el mismo que estéa creado para
trabajar el fortalecimiento de los procesos cognitivos y de comprension lectora en sus

diferentes niveles.

Tabla 1. Andlisis de los resultados antes y después del programa

Pre-Test  37.80% 26.7%  322%  30.0%
Post - Test 87.80% 83.2% 75.5% 43.3%

4

Nota: Tomado del Articulo “Gamificacion con procesos cognitivos para mejorar niveles de

comprension lectora en estudiantes de Octavo Grado” DOI:

https://doi.org/10.25214/27114406.997

Los resultados obtenidos en las evaluaciones de los estudiantes muestran un
innegable progreso en todos los niveles de comprension. En el nivel Uniestructural, los
estudiantes aumentaron su rendimiento del 37.80% cuando realizaron el Pre-Test y del
87.80% durante el Post-Test. En el nivel Multiestructural, el avance fue del 26.7% al
83.2%, mientras que, en el nivel Relacional, el indice aumento del 32.2% al 75.5%. Sin
embargo, en el ultimo nivel, el rendimiento pas6 de un 30.0% en el Pre-Test a un 43.3%
en el Post-Test, indicando una mejora, aunque menos pronunciada en comparacion con
los otros niveles, pero avala la gamificacion como estrategia de mejora de los procesos

cognitivos relacionados con la lectura.

En segundo lugar se encontré a Carrillo (2021) quien también, tiene una
investigacién muy interesante que la aplicé en pandemia; pero que sus resultados fueron
relevantes, su propuesta la denomino La caverna de la lectura, que consistié en un juego
desarrollado en 3 fases donde se necesitaban la ejecucién de habilidades
socioemocionales necesarias para la sensibilizacion, ejecucion y medicion siendo la
primera opcién dentro del proceso la activacién de conocimientos previos ; la segunda
una apropiacion de lectura como actividad de centro y la Gltima, evaluar mediante la

puesta en practica y la explicacion de los aspectos leidos, en su momento los resultados


https://doi.org/10.25214/27114406.997

fueron positivos, aunque no todos los grupos pueden responder de la misma manera 'y con

los mismos resultados.

Finalmente, el estudio de Miranda et al. (2021) se centra en mejorar la lectura
inferencial a partir de la comprension del texto, esto lo aplican en 25 estudiantes de la
escuela del municipio de Orocué. Para ello realizan un andlisis estadistico con el uso de
la prueba paramétrica T-Student, prueba que se usa cuando la distribucion de los datos no
sigue una normalidad y la muestra es inferior a 50 personas, los resultados posteriores a
la aplicacion de la propuesta gamificada muestran un balance positivo, lo que demostrd
que la estrategia es efectiva si se la aplica de manera adecuada, como lo demuestra la

figural.

Figura 2. Distribucion T de la prueba de student

Distribucién t dos colas

frueba T de Student
-5, 74405 7554275205

-2.063% 1 20639
Hipdtesis
HO= Las medias son similares
M= Las medias son distintas

Nota: La gréafica muestra un Articulo Con la prueba T de Student en donde se realiz6 la comparacion de los resultados individuales
de un grupo de estudiantes. Para ello se elaboraron dos hipétesis: la primera, HO, demuestra que las medias son similares; y la segunda,
H1, que las medias son totalmente diferentes. El hallazgo obtenido fue -5,144957554275265, lo que expresa una diferencia

significativa entre las medias, ya que sobrepasa el nivel de significancia de la prueba T, que es -2.0639 y 2.0639. Demostrandose que

la gamificacién es viable para mejorar los procesos lectores. DOI: https://doi.org/10.26620/uniminuto.perspectivas.8.23.2023.72-85

Segun la grafica se formularon dos hip6tesis para evaluar la diferencia entre
medias: la hipétesis nula (HO) sostiene que las medias son iguales, mientras que la
hipétesis alternativa (H1) propone que son distintas. El analisis arrojo un resultado de -
5.1449, lo que sugiere una diferencia estadisticamente significativa entre las medias, dado
que este valor excede el umbral de significancia de la prueba T, que oscila entre -2.0639
y 2.0639. Este hallazgo ratifica el hecho que la gamificacién resulta ser una estrategia
eficiente para optimizar los procesos de lectura, indicando que su implementacion podria

tener un impacto positivo en el rendimiento lector de los participantes.


https://doi.org/10.26620/uniminuto.perspectivas.8.23.2023.72-85

A nivel nacional se detecta un estudio realizado por Catagiia & Alulema (2024)
aplicado en la institucién denominada Unidad Educativa Alfonso Laso Bermeo, ubicada
en el Canton Quito, periodo lectivo 2023-2024, el mismo que fue de enfoque mixto, tipo
descriptivo, documental y de campo, en el que describen como el uso de la TIC desarrolla
las competencias lectoras, los instrumentos de recoleccion de los datos fueron la encuesta
y le entrevista, el estudio se aplicé a una muestra de 167 estudiantes y 82 profesores de la
institucion y 8 de la asignatura de Lengua y Literatura, donde el 95% de los docentes
estuvieron de acuerdo en que la gamificacion mejoro las competencias de lectura de sus

estudiantes.

Otra investigacion que amerita ser analizada, es la de Real et al. (2024) quienes
realizan un valioso aporte con su estudio, aplicado en el Bachillerato relacionado a la
comprension lectora, en la investigacion de enfoque cualitativo, se entrevistaron a 3
profesores que dictaban la asignatura de Lengua y Literatura en Eta la Unidad Educativa
“Sebastian de Benalcazar”. Mediante este trabajo realizan el estudio bibliografico de
varios documentos que hablan sobre la implementacidn de la gamificacion, donde el uso
de las herramientas digitales en coordinacion con la estrategia, ayudd a desarrollar la
comunicacion, motivacién y comprension, donde concluyen que gracias a esta
herramienta los estudiantes también fortalecieron la comunicacion oral-escrita,

concentracion, el habla y la escucha activa.

Los problemas de comprension lectora se presentan en los alumnos de 6to grado
de la Escuela “Roberto Alejandro Narvéaez”, un sector de familias de bajos recursos, los
estudiantes evidencian desmotivacion hacia la lectura y la falta de habitos lectores. Uno
de los factores que preocupan es el hecho que, muchos estudiantes llegan a 6to de basica
sin haber desarrollado las habilidades necesarias para interpretar y analizar textos de
manera efectiva. Esta realidad se ve ain mas afectada, debido a que los estudiantes no
leen ni interactlan en contextos que faciliten los habitos de lectura, como resultado de la
sobreutilizacién de herramientas tecnoldgicas y al contexto cultural que no valora a la

lectura como instrumento para la adquisicion de aprendizajes.

Las tendencias de la sociedad actual y sus exigencias, obligan a ser personas con
grandes habilidades reflexivas y analiticas; pero la realidad es contraria el desempefio de



los seres humanos se ve afectado por una comunicacion poso asertiva que limita su vida
personal y profesional. Por lo que, se espera que los estudiantes de 6to grado estén en la
capacidad de demostrar una solida comprension lectora que les permita disfrutar de la

lectura y utilizarla como una herramienta de aprendizaje.

Para lograr esto, es necesario implementar estrategias educativas que fomenten el
interés por los libros, como clubes de lectura, actividades interactivas y la inclusion de
literatura relevante para su edad,; se debe trabajar de manera articulada la familia,
educandos y escuela, siendo responsabilidad directa del sistema educativo a través de los
docentes asumir un papel activo en la promocion de la lectura, ya que es esencial para el
desarrollo integral del estudiante; por lo que, abordar los problemas de comprensién
lectora desde una perspectiva educativa y social es fundamental para garantizar que los
alumnos no solo mejoren sus habilidades, sino que también se conviertan en lectores

criticos y autbnomaos, capaces de enfrentar los desafios del futuro.

Por lo que, en el presente estudio se maneja la hipotesis que, El uso de Entornos
gamificados impacta en la adquisicion de la comprension lectora, el proceso de
investigacion para corroborar o refutar dicha hipotesis, se lo ha realizado mediante un
enfoque de tipo mixto experimental, puesto que se necesita demostrar como la
gamificacion incide en el proceso de comprension lectora, ya que aplicando la
gamificacion a los estudiantes de manera inclusiva, se podran observar las mejoras del
grupo, los instrumentos de recoleccion de datos seran 13 fuentes documentales y los
resultados de los estudiantes en cuanto a la adquisicion de las habilidades de comprension

lectora, la muestra 28 estudiantes 6to B, tipo de muestra no probabilistica.

Cabe resaltar que, los resultados cuantitativos se evaluaran a través del analisis de
una rabrica del desempefio que se aplicaran antes y después de la intervencion, calculando
el porcentaje de estudiantes que alcanzan cada nivel de logro. Los datos cualitativos de
las encuestas seran codificados en categorias tematicas para identificar percepciones

comunes sobre la motivacion, participacién y comprension lectora.
Propuesta Metodolodgica: Leamos mientras jugamos gamificadamente

1. Descripcion Metodoldgica del Problema:
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La presente propuesta estd disefiada para 28 estudiantes de Sexto B Afio de
Educacion General Bésica, los mismos que pese a poder leer, no comprenden lo que leen,
al mismo tiempo; esta limitacion genera desmotivacion en las actividades lectoras y
fracaso en el alcance de objetivos; ya que, no pueden seguir las instrucciones que se les
da; por entender de manera equivocada las 6rdenes. Por tal razén, se ha seleccionado a
todos los estudiantes que respondiendo al criterio (tener dificultades en la comprension
lectora) para dar la oportunidad al grupo, de poder vivir esta experiencia de viajar por el
mundo de la lectura mediante la gamificacion. Se excluyeron a aquellos alumnos que
tuvieron una asistencia irregular, de esa manera se garantiza la participacion continua en
las actividades programadas.

2. Contexto:

Los estudiantes de Sexto, tienen un promedio edad entre 10 a 11 afos, estos
estudiantes pertenecen a familias humildes; pero todos poseen un dispositivo, algunos
tienen internet frecuente con plan de datos, otros se conectan eventualmente a los Wifi de
acceso abierto. Pero de acuerdo a esta debilidad, se la ha solucionado conformando grupos
de trabajo donde, en donde uno de los criterios es que el lider sea estudiante que tiene
internet en casa, quien durante las veces que se van a reunir en grupos, le compartira
internet al resto de comparieros; para ello, se realizé una reunion previa con los padres
quienes se comprometieron a brindar todas las facilidades para que los estudiantes puedan
trabajar juntos esta actividad.

3. Objetivos:
e Desarrollar una actitud positiva en el estudio de la Lengua y Literatura a través
de la participacion grupal activa en actividades gamificadas.
e Mejorar la comprension lectora por medio de la implementacion de la
gamificacion propiciando procesos de aprendizajes significativos y motivadores.
o Fortalecer las competencias relacionadas con la lectura, capacidad de escucha y
trabajo colaborativo mediante la participacion en estrategias divertidas mejorando
su interaccion con otras areas y la toma de decisiones.
Mecanismos de Gamificacion
e Puntosy Niveles: Los estudiantes reciben puntos por el cumplimiento de los retos

asignados, lo que les permite acceder al siguiente nivel al completar los retos que
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se encuentran explicitos en cada una de las etapas del juego.

Recompensas Virtuales: Al cumplir las pruebas se entregan insignias y medallas
al completar una cantidad de retos requeridos en el juego.

Competencias: El juego involucra una serie de actividades de lectura que para
alcanzar cada nivel lograran desarrollar la comprension lectora, requisito

necesario para decodificar mensajes que les permitan ir al siguiente nivel.

Dinamica del Juego:

Misiones de comprension lectora: Resolver diferentes retos de manera
colaborativa e individual permitiéndoles la reflexion, discusion y toma de

decisiones grupales y personales.

Actividades:

Actividad 1: Juego de pistas para encontrar palabras clave en un texto.

Resultado esperado: Potenciar la habilidad de los estudiantes para identificar ideas

principales y palabras clave que faciliten la comprension global del texto. Actividad

2: Competencia de oraciones completadas.

Resultado esperado: Perfeccionar la construccién de oraciones y la relacion de

conceptos para favorecer la comprension inferencial.

Actividad 3: Resolviendo acertijos

Resultado esperado: Activar la compresion lectora mediante acertijos de

razonamiento légico para encontrar la solucién y avanzar de niveles.

Competiciones: Los retos seran realizados dos veces por semana, permitiéndoles
acumular puntos, insignias y subir o mantenerse en el nivel.

Colaboracion: existen varias actividades que requieren de resolucién
colaborativa o grupal e individual que deberan ser llevadas a cabo por cada
integrante para poder avanzar, lo que potencia y fortalece el trabajo de equipo, la

responsabilidad personal y la toma de decisiones.

Indicadores de Exito:

1.

Participacion Activa: Incremento de la participacion a nivel personal y grupal
mediante la colaboracion en el trabajo individual y de equipo.
Mejoramiento Académico: La actividad desarrollo la habilidad de la

comprension lectora evidencidndose en una lectura fluida, comprende e interpreta
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de manera adecuada los textos, posee dominio de un vocabulario aceptable,
elabora oraciones bien estructuradas y conecta los conocimientos.

3. Feedback Positivo: Ponen en ejecucion la evaluacion metacognitiva, logrando
identificar los beneficios de la gamificacion para la construccion de
conocimientos y el dominio de las habilidades lectoras.

Herramientas de Medicion:

o Plataforma Digital: Se usaron herramientas digitales para realizar el monitoreo
global y efectivo de todo el proceso realizado y de cada elemento de la
gamificacion.

e Encuestas de Retroalimentacion: evaluacion se realiz6 de manera permanente
durante todo el proceso, para lo cual se usé rubricas y escalas metacognitivas para

identificar el nivel de reflexion y logro de los participantes.

Lo que significa que, los resultados cuantitativos se evaluaran mediante el analisis
de las rubricas de desempefio aplicadas antes y después de la intervencién, calculando
el porcentaje de estudiantes que alcanzan cada nivel de logro, datos que se tomaran
de los registros de calificaciones. Por su parte, los datos cualitativos de las encuestas
seran codificados en categorias tematicas para identificar percepciones comunes

sobre la motivacion, participacion y comprension lectora.

Anélisis de Resultados:

Los resultados cuantitativos se procesaron mediante la comparacion de las
calificaciones obtenidas en la rabrica de comprension lectora aplicada antes y después
de la intervencion. Se calcularon porcentajes de mejora en cada indicador de la
rubrica. En cuanto a los datos cualitativos, se transcribieron las observaciones y
comentarios de los estudiantes durante las sesiones gamificadas. Estas se analizaron
mediante la técnica de analisis de contenido para identificar categorias como:
motivacion, trabajo colaborativo y percepcion de la lectura.

Del mismo modo, se realiza un analisis de varias fuentes para complementar los
resultados cualitativos, donde se incluyen 13 trabajos bibliograficos que hablan de la

gamificacion en los procesos de comprension lectora, datos presentes en la Tabla 2.
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Tabla 2. Analisis Bibliogréafico

Autor(es) Afio Titulo del Articulo Descripcion de la fuente

Articulo tomado de revista cientifica
Merino Barona et 2023 "Impacto de la gamificacion en el que analiza la incidencia de la
al. aprendizaje de estudiantes de primaria" gamificacion en el aprendizaje de

estudiantes de primaria.

Tesis 0 documento tipo académico que
Carrillo, A. M. 2021 "Gamificacion y comprension lectora” examina la relacién existente entre la
gamificacién y la comprension lectora.

Catagfia- " . Articulo cientifico que hace una
Simbgaﬁa JP,& Desarrollo de la competencia lectora descripcién de como e? uso de las TIC
' 7" T 2024 mediante la gamificacion en el subnivel [ P .
Alulema- " facilita el desarrollo las competencias
elemental

Alulema, L. I. lectoras.

Garcia- Articulo cientifico enfocado al estudio
Mogollén, M., & "Gamificacion con procesos cognitivos sobre la mejora de las competencias
Mogollén'- " 72020 para mejorar niveles de comprension lectoras en estudiantes de octavo grado

Rodriguez, M. lectora en estudiantes de octavo grado” en (_:qlomt}ia, mediante el uso de la

gamificacion.
"Revelando las bases tedricas de la
Krath, J, gamificacion: Una revision sistematica'y
Schirmann, L. y 2021 anélisis de la teoria en la investigacion
Korfleisch, HF sobre gamificacién, juegos serios y

aprendizaje basado en juegos"

Articulo de revista tedrica que busca
una explicacion amplia sobre los
fundamentos de la gamificacion desde
un enfoque tedrico.

Publicaciéon de blog que muestra la
"Instrumentos para  aplicar la plantilla Leyva para el disefio de
gamificacion y el ABP" proyectos gamificados desde un
proceso metodolégico rigido.

"Gamificacion, una estrategia didactica Articulo cientifico que analiza la
Montes Miranda para mejorar la lectura inferencial en una efectividad de la gamificaciéon en la
2023 177 . ) 4 ;
etal. institucion educativa de Casanare, mejora de la lectura inferencial desde el
Colombia™ enfoque de habilidad superior.

"Gamificacion como estrategia

2024 pedagégic:e} para el fortalecimiento de_ ,Ia
comprension lectora en educacién
primaria basica"

Leyva Chavez, A. 2017

Articulo que defiende que el uso de
estrategias  ladicas aumenta la
motivacion intrinseca (interna).

Murillo, H. J.

Articulo de revista que resalta como
Napa-Rodriguez, "El habito lector en la comprensidn factor determinante la falta de habito de
2025 . " N o
B. M. lectora de los estudiantes lectura impide la comprension vy
habilidades subyacentes

" L Actas de un simposio que explican
Aumento de la comprension lectora de P g P

N|t|§5|h, Py 2021 los estudiantes mediante la gamificacion como  la gamlflcauo_r] ayudo - a
Budiartha, L. Lo . . desarrollar la comprensién lectora en
basada en historias locales balinesas . .
estudiantes de Malasia.
. El p_ap«_al de_ . las estrategias _clje Articulo que aconseja el uso del
Ratinho, E., vy 2023 aprendizaje gamificado en la motivacion

Modelo Leyva para proyectos

Martins, C. estudiantil en la educacién secundaria y o
gamificados.

superior: Una revision sistematica"
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Autor(es) Afio Titulo del Articulo Descripcion de la fuente
"La gamificacion como estrategia Trabajo que se basa en el estudio sobre
Rea lza et al. 2024 didéactica para el fortalecimiento de lael uso de la gamificacion en el
comunicacion oral..." Bachillerato con resultados positivos.

Articulo que presenta elementos a favor
"Comprension lectora: fundamentos sobre el desarrollo de la comprensién
Sierra, A. J. V. 2022 tedricos y estrategias de acercamiento al lectora puesto que es una habilidad
texto" imprescindible en el proceso educativo
y en la vida cotidiana.

Nota: 13 fuentes bibliogréficas analizadas en el ensayo con resultados de précticas educativas donde se
utiliza la gamificacion como estrategia para mejorar la comprensién lectora.

El cuadro muestra criterios variados sobre la gamificaciéon, donde una de las
primeras ideas presentes, que se pueden resaltar es el hecho que se ve de manera
mayoritaria que existen mucha informacion que asevera su efectividad en la mejora
de los procesos lectores, lo que se ve respaldado por dos estudios a nivel internacional
y regional, realizados en Malasia y Colombia que dejan por sentado que la
gamificacion mejora la compresion de textos y los procesos académicos en cuanto a
rendimiento, motivacion y continuidad.

Al mismo tiempo, Colombia presenta un interés por el dominio de esta estrategia,
evidenciando resultados favorables en la mejora significativa de los procesos
complejos en todos los diferentes niveles de compresion relacionados con la lectura a
nivel literal, inferencial y de lectura critica, que a su vez optimiza los procesos
relacionados con esta tan necesaria habilidad; a nivel nacional existen bases sélidas
desde la percepcion de los educadores, donde un 95% aseveran que la gamificacion
resulté una herramienta muy fuerte para mejorar las habilidades lectoras de los
educandos, como también la motivacion y el desarrollo de los habitos lectores.

Para lo cuantitativo, se registr6 un aumento del 85% en los niveles de comprension
lectora entre los estudiantes que participaron en actividades gamificadas. Ademas, las
evaluaciones finales revelaron que mas del 93% de los alumnos se sintieron
motivados y comprometidos con las actividades, lo que se tradujo en una
participacion activa y entusiasta. Asi mismo, los hallazgos antes y después de la

implementacion se muestran en la Tabla 3 y Figura 3.
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Tabla 3. Resultados de la implementacién de la Gamificacion

DOMINIO DE Excelente Bueno Satisfactorio (2 Insuficiente (1
COMPETENCIAS (4 puntos) (3 puntos) puntos) punto)

LECTORAS TOTAL
ANTES GAMIFICACION 3 5 9 11
DESPUES

GAMIFICACION 8 13 4 3

Nota: Resultados de la implementacion de la estrategia antes y después de la gamificacién.

Figura 3. Porcentajes comparativos de los resultados porcentuales del nivel de comprension lectora alcanzado

Resultados antes y después de la
gamificacion

28 28

) 11-39%-
8-32% SR

.
2120
3-11% A 3-11%

Excelente (4 Bueno (3 Satisfactorio (2 Insuficiente (1 TOTAL
puntos) puntos) puntos) punto)

B ANTES GAMIFICACION m DESPUES GAMIFICACION

Nota: Resultados de la implementacion de la estrategia antes y después de la gamificacion.

Como se puede notar en las gréficas los resultados son contundentes, al inicio del
proceso de gamificacion apenas el 11% de los estudiantes tenian una comprension lectora
Excelente, 5% Buena, 32% satisfactoria y el 39% que constituyen la mayoria, los
resultados son Insuficiente. Porcentajes que cambiaron de manera abismal posterior a
haber realizado el proceso de gamificacion. Los estudiantes de dominio Excelente
aumentaron al 32%, el nivel de Bueno creci6 al 39%, decreciendo el Satisfactorio al 14%
e insuficientes en un 11%, reforzando el criterio que la gamificacion es una estrategia

versatil que, en este caso mejoro significativamente la comprension lectora.
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CONCLUSIONES

El proceso de gamificacion demostré que fue efectivo para la adquisicion de las
habilidades sociales y el desarrollo del trabajo cooperativo en los estudiantes de 6to
Grado, demostrandose un intercambio fluido de la comunicacion efectiva, empatia y la

responsabilidad para el cumplimiento de las diferentes consignas.

Pese a evidenciarse resultados positivos, se pudo identificar que existen varias
barreras que impiden el desarrollo de las habilidades de comprension lectora, entre ellas
la falta de habitos de lectura por parte de la familia y una practica limitada de actividades
lectoras, lo que implica que los estudiantes pasen de nivel sin saber leer impidiéndoles

interpretar y analizar textos.

Los docentes en sus practicas pedagdgicas tienen un papel protagonico para
garantizar una implementacion efectiva de los procesos de gamificacion, lo que requiere
de una actualizacion permanente en materia de metodologias, didacticas, pedagogia y

neuro aprendizajes.

El adquirir habilidades lectoras impacta varios ambitos de la vida del ser humano a
nivel social brinda las herramientas para la comunicacion asertiva en diferentes contextos
y a nivel profesional- cognitivo es una habilidad imprescindible para analizar e interpretar

textos de diferente indole en una sociedad abrumada de informacién.

Los individuos que adquieren las habilidades lectoras, se convierten en personas
competentes y con altas posibilidades de éxito dentro de su participacion en los diferentes

ambitos de la sociedad y para enfrentar desafios en sus futuras carreras.

De acuerdo a los analisis bibliograficos, la educacién digital es una de las opciones
mas usadas en la actualidad a nivel inicial, basico y superior donde la gamificacion es la
metodologia méas apetecible y efectiva para alcanzar aprendizajes significativos lo

demuestran las practicas a nivel internacional, latinoamericano y regional.

A nivel Latinoamericano, uno de los paises con mayores publicaciones en
experiencias gamificadas para el desarrollo de la comprension lectora es Colombia, donde
las experiencias educativas con la estrategia han sido sistematizadas y publicadas a través

de las diferentes bibliotecas y revistas digitales.
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ANexos

Anexo 1: Modelo de Gamificacion en la plantilla del modelo Leyva

Plantilla de ejemplo del proceso de gamificacion, en que se realiza el disefio detallado que

luego se lo llevara a la préactica a través de herramientas digitales.

DE UN PROYECTD GAMIFICADD

bte) jap demo i) wiesiie comfsleviadee | S dleyds amits F3

.E-nqmaq_

Nota: Fuente plantilla de elaboracion de proyectos gamificados de (Leyva, 2017). Tomado del Blog, Cuaderno
2.0. documento que permite planificar de madera organizada un proceso real y efectivo de gamificacion
https://cuaderno20.wixsite.com/aleyda-leyva/single-post/2017/10/19/Canva-para-la-creaci%C3%B3n-de-un-
proyecto-gamificado



https://cuaderno20.wixsite.com/aleyda-leyva/single-post/2017/10/19/Canva-para-la-creaci%C3%B3n-de-un-proyecto-gamificado
https://cuaderno20.wixsite.com/aleyda-leyva/single-post/2017/10/19/Canva-para-la-creaci%C3%B3n-de-un-proyecto-gamificado
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Anexo 2: Rubrica de Evaluacion de la Actividad Gamificada

La rabrica fue el instrumento de evaluacién que se utilizo determinar los resultados de todo el

proceso post implementacion de la propuesta.

Criterios de
Evaluacion

Excelente (4 puntos)

Bueno (3 puntos)

Satisfactorio (2 puntos)

Insuficiente (1 punto)

Participacion
Activa

Participa activamente en
todas las actividades
grupales e individuales
gamificadas.

Participa en la mayoria
de las actividades,
mostrando interés.

Participa
ocasionalmente, pero no
siempre contribuye en las
activades propuestas.

No participa en las
actividades, mostrando
desinterés.

Muestra una mejora
notable en la

Muestra alguna mejora

Presenta poca mejora en

Mejora comprension  lectora; en la comprension . . No muestra mejora en la
. : - . - la comprension; necesita i
Académica interpreta  y  analiza lectora; interpreta comprension lectora.
apoyo constante.
textos de  manera textos con ayuda.
efectiva.
Colabora de manera
. - Colabora en grupo, Colabora de forma No colabora con los
Trabajo efectiva en  grupos,

Colaborativo

asumiendo roles de
liderazgo y apoyo.

pero no siempre toma
la iniciativa.

limitada; a veces se aisla
del grupo.

compafieros; evita el
trabajo en equipo.

Recibe comentarios . - Recibe comentarios . -
. Recibe  comentarios S . No recibe comentarios
Feedback muy positivos de sus . limitados; algunos L L
o ~ positivos, aunque ~ positivos; su participacion
Positivo comparieros sobre su . comparieros no valoran )
NS algunos son mixtos. VI es ignorada.
participacion y aportes. su participacion.
- . Utiliza las Usa las herramientas - .
Uso de Utiliza las herramientas . _ - No utiliza las herramientas
- L herramientas digitales digitales, pero  con L
Herramientas digitales de manera con algunas frecuencia necesita digitales o lo hace
Digitales efectiva y creativa. i incorrectamente.
dificultades. ayuda.

Cumplimiento
de Retos

Completa todos los retos
asignados con alta
calidad y en el tiempo
estipulado.

Completa la mayoria
de los retos, aunque
algunos son
superficiales.

Completa algunos retos,
pero con calidad
deficiente.

No completa los retos o lo
hace de manera muy
insatisfactoria.
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Anexo 3: Fotografias del trabajo propuesto

Alumnos de 6to grado trabajando uno de los retos relacionados con la comprensién lectora.
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