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RESUMEN

El presente estudio tiene como objetivo analizar el impacto de la gamificacion en la motivacion
y participacion de los estudiantes en el proceso educativo. Se emple6 una metodologia
cuantitativa, con un enfoque descriptivo y un disefio de investigacion no experimental. La
recoleccion de datos se realizd mediante una encuesta aplicada a un grupo de 64 estudiantes,
donde se indagd sobre su motivacion y participacion en actividades académicas que incorporan
elementos ludicos. Los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes experimenta un alto
nivel de motivacién, con mas del 50% de los participantes manifestando sentirse totalmente

motivados al participar en actividades con elementos ltdicos. En cuanto a la participacion, casi la
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mitad de los estudiantes (46,9%) indicé que su involucramiento en las actividades aumentd
significativamente cuando se incluyeron mecanicas de juego. Estos resultados destacan la
efectividad de la gamificacion como herramienta educativa para mejorar la motivacion y
participacion en el aula. Se sugiere que la inclusién de elementos de juego en las actividades
académicas puede generar un entorno de aprendizaje mas dinamico, promoviendo un mayor
compromiso y entusiasmo por parte de los estudiantes. La gamificacion se presenta, asi como una
estrategia prometedora para enriquecer la experiencia educativa y fomentar una mayor interaccion

en el proceso de aprendizaje.

Palabras clave: gamificacion, motivacion, participacion, educacion, mecéanicas de juego

ABSTRACT

This study aims to analyze the impact of gamification on student motivation and participation in
the educational process. A quantitative methodology was employed, with a descriptive approach
and a non-experimental research design. Data collection was carried out through a survey
administered to a group of 64 students, inquiring about their motivation and participation in
academic activities incorporating game elements. The results show that the majority of students
experience a high level of motivation, with more than 50% of participants reporting feeling fully
motivated when engaging in activities with game elements. Regarding participation, nearly half
of the students (46.9%) indicated that their involvement in activities significantly increased when
game mechanics were included. These results highlight the effectiveness of gamification as an
educational tool to improve motivation and participation in the classroom. It is suggested that the
inclusion of game elements in academic activities can create a more dynamic learning
environment, promoting greater student engagement and enthusiasm. Gamification thus emerges
as a promising strategy to enhance the educational experience and encourage greater interaction

in the learning process.
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INTRODUCCION

La comprension lectora constituye una habilidad esencial en el desarrollo integral de los
estudiantes, ya que les permite interpretar, analizar y reflexionar de manera critica sobre los textos
gue abordan en las distintas areas del conocimiento. Esta competencia no solo incide en el
rendimiento académico, sino que también fortalece capacidades fundamentales como la
autonomia, el pensamiento critico y la comunicacion efectiva. Diversos estudios sustentan la
eficacia de la gamificacion como estrategia pedagogica. Lopez et al. (2024) destacan que el
aprendizaje mediado por el juego favorece la implicacion emocional y cognitiva del estudiante,
lo cual potencia la retencion de la informacion y el desarrollo de habilidades superiores.

Asimismo, Gonzélez (2020) enfatiza que la lectura debe concebirse como un proceso activo
de construccién de significado, en el que el lector interactla con el texto; sin embargo, este
proceso se ve obstaculizado cuando la ensefianza se reduce a actividades pasivas y poco
estimulantes. De igual forma, Garcia (2020) subraya la importancia de la motivacién en el
aprendizaje de la lectura, sefialando que un entorno poco dinamico y el uso de materiales
tradicionales pueden generar apatia y desinterés en los estudiantes, afectando negativamente su
desempefio lector.

En palabras de Mantilla y Barrera (2021), esta se define como la capacidad de entender,
interpretar y evaluar la informacién contenida en un texto, con el propoésito de otorgarle sentido
y aplicarla en diversos contextos. Asi, la comprension lectora abarca también la habilidad para
inferir significados, establecer relaciones entre ideas y construir conocimiento a partir de la
lectura. Desde una perspectiva mas actual, Garamendi (2022) enfatiza que la comprension lectora
depende de la interaccion dindmica entre el lector, el texto y el contexto. Dicha interaccion esta
mediada por diversos factores, tales como el conocimiento previo del lector, su dominio del
vocabulario y su capacidad de razonamiento l6gico. Ademas, este proceso resulta fundamental
para el desarrollo del pensamiento critico, asi como para la adquisicion de nuevos aprendizajes
en todos los niveles del sistema educativo.

Dentro del estudio de la comprension lectora, se distinguen distintos niveles que permiten
analizar el grado de profundidad con el que el lector aborda el texto. Ramirez y Fernandez (2022)
identifican tres niveles esenciales de comprension: el primero, denominado comprension literal,
se refiere a la capacidad de identificar informacion explicita, como personajes, hechos y detalles
puntuales, y se constituye como la base del proceso lector, centrada en la decodificacion del
mensaje escrito. El segundo nivel, la comprension inferencial, implica la interpretacion de
informacién implicita, mediante la deduccion de significados a partir del contexto, asi como la
vinculacion de ideas para construir un entendimiento mas profundo. Finalmente, el nivel de
comprension critica o valorativa requiere que el lector analice el contenido del texto desde una

perspectiva personal, evaluando su veracidad, intencion y relevancia, lo cual incluye también la
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comparacion con otras fuentes de informacion y la elaboracion de juicios sustentados en
evidencia. Estos tres niveles se encuentran estrechamente interrelacionados, y el desarrollo de
estrategias especificas para cada uno de ellos resulta indispensable para fomentar una lectura
efectiva y significativa.

A lo largo del tiempo, la comprensién lectora ha sido objeto de estudio desde diversos
enfoques teodricos que ofrecen explicaciones complementarias sobre cdmo los individuos
procesan la informacién escrita. Entre los enfoques mas relevantes se encuentra el
psicolinguistico, que plantea que la lectura es un proceso activo de construccion del significado,
en el que el lector formula hipétesis sobre el contenido del texto a partir de su conocimiento previo
y de las claves linglisticas presentes en el escrito (Rojas, 2023). Por su parte, el enfoque
constructivista sostiene que la comprensién lectora es un proceso en el que el lector construye
significados a partir de su experiencia y conocimientos previos, destacando la importancia del
aprendizaje significativo y el rol activo del lector en el proceso de lectura (Ordofiez, 2020). A
estos se suma el enfoque sociocultural, que considera que la comprension lectora se desarrolla en
contextos sociales y culturales determinados, en los cuales la interaccion con otros actores —
especialmente el docente— y el uso de estrategias colaborativas resultan fundamentales para
mejorar el proceso de lectura (Callejas, 2020). Estos enfoques tedricos han contribuido al disefio
de propuestas didacticas mas integrales y contextualizadas, orientadas al fortalecimiento de las
habilidades lectoras en distintos entornos educativos.

En cuanto a los factores que inciden en el desarrollo de la comprension lectora, Zapata
(2024) sefiala que este proceso esta condicionado por una serie de elementos que pueden facilitar
o dificultar el aprendizaje. Entre los principales factores se encuentran los cognitivos, que
incluyen aspectos como la memoria, la atencion y la capacidad de procesamiento de la
informacién; los estudiantes con habilidades metacognitivas desarrolladas son capaces de
monitorear y regular su comprension con mayor eficacia. Los factores linglisticos, por su parte,
estan relacionados con el dominio del vocabulario y la gramaética; un amplio repertorio léxico,
por ejemplo, permite a los lectores interpretar con mayor precision textos de complejidad
creciente. Asimismo, los factores socioculturales desempefian un papel determinante, ya que la
exposicion constante a la lectura tanto en el hogar como en la escuela, asi como el acceso a
diversos materiales escritos, contribuye significativamente al desarrollo de la comprensidn; en
este sentido, el entorno familiar incide directamente en la motivacion y en el establecimiento de
habitos lectores. Finalmente, los factores emocionales y motivacionales también influyen de
manera significativa: la actitud del estudiante hacia la lectura, su nivel de interés y su motivacion
determinan en gran medida su desempefio lector, siendo la motivacién intrinseca un elemento
clave para mejorar la comprensién y la retencion de la informacion.

La comprensién lectora constituye una competencia esencial para el aprendizaje y el

desarrollo integral del estudiante. Comprender su naturaleza, los niveles que la componen, los
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enfoques tedricos que la sustentan y los factores que la condicionan permite a los docentes disefiar
estrategias pedagdgicas mas eficaces y adaptadas a las necesidades reales de sus estudiantes,
promoviendo asi una educacién de calidad centrada en el desarrollo del pensamiento critico,
reflexivo y auténomo.

De ahi que, Ortiz et al. (2020) mencidn que la gamificacion es una estrategia adecuada que
no solo motiva a los estudiantes, sino que también facilita la adquisicion de habilidades lectoras
de manera mas efectiva. Por su parte, Parra et al. (2020) asegura que, la gamificacion contribuye
al desarrollo de habilidades lectoras al convertir el aprendizaje en una experiencia ludica y
significativa. Cuba y Pérez (2021) la gamificacion no solo es una herramienta efectiva para la
comprension lectora, sino que también fortalece la motivacion y el aprendizaje auténomo,
creando entornos innovadores.

Por lo que, se podria asegurar que la implementacion de elementos de gamificados en la
ensefianza favorece la construccion del conocimiento de manera interactiva y motivadora.
(Londofio y Rojas, 2020). Zumba et al. (2024) al igual que Teran (2024), coinciden en que la
gamificacién debe ser vista como una estrategia didactica que promueve la participacién activa y
el aprendizaje significativo en la educacion bésica, favoreciendo el aprendizaje significativo.

La gamificacidon es una estrategia que implica la aplicacion de elementos caracteristicos de
los juegos en contextos no ludicos con el objetivo de mejorar la motivacion y el compromiso de
los participantes (Sarabia y Bowen, 2023). Segun Garcia y Zambrano (2021), la gamificacion en
educacion se centra en la implementacion de mecénicas y dinamicas de juego, como recompensas,
niveles y retos, para fomentar el aprendizaje significativo. Bajo este enfoque, la gamificacion no
solo busca entretener, sino también mejorar la experiencia de aprendizaje, promoviendo la
participacion activa del estudiante.

La gamificacion no debe confundirse con los juegos educativos, ya que su enfoque esta en
el uso de principios de disefio de juegos para aumentar el compromiso sin necesariamente
convertir la actividad en un juego completo. En el dmbito educativo, la gamificacién ha
demostrado ser una estrategia eficaz para la adquisicion de habilidades y conocimientos, ya que
permite a los estudiantes aprender de manera interactiva y significativa. El concepto de
gamificacion ha evolucionado en los ultimos afios, definiéndose como una técnica pedagogica
que emplea elementos del juego en entornos de aprendizaje para incrementar la motivacion y
mejorar la retencion de informacion (Alvarez y Echevarria, 2023). Las caracteristicas principales
de la gamificacion incluyen el uso de retroalimentacién inmediata, sistemas de recompensas,
misiones o retos, y la promocion del aprendizaje colaborativo

Segun Bricefio (2022), la gamificacion debe incluir elementos esenciales como puntos,
insignias y tablas de clasificacion para fomentar la competitividad y el interés. Asimismo, Prieto

et al (2022), destacan que una gamificacion efectiva debe considerar la autonémia, el dominio y

la relacion social como factores claves para la motivacion del estudiante. La aplicacién de estos
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principios en el aula ha demostrado mejorar la participacion y el rendimiento académico de los
estudiantes.

De ahi que, Kapp (2022) resalta que la gamificacion se apoya en la teoria del aprendizaje
experiencial de Kolb, que enfatiza la importancia de la experimentacion activa en el proceso de
aprendizaje. Asimismo, Reina et al. (2023) han aportado con la teoria de la autodeterminacion, la
cual establece que la motivacion intrinseca mejora cuando se fomenta la autonomia, la
competencia y la conexién social.

Por otro lado, Borbor y Zambrano, (2024) y su teoria sociocultural resaltan la importancia
de la interaccién y el aprendizaje mediado, lo que sugiere que la gamificacion puede potenciar el
desarrollo cognitivo al fomentar la colaboracion y la participacién activa. Asimismo, Skinner y
su teoria del condicionamiento operante han influido en el uso de recompensas y refuerzos dentro
de la gamificacidon para estimular el aprendizaje y la conducta deseada.

Segun Rosero y Medina (2021), el uso de estrategias gamificadas en el aula incrementa la
participacion, fortalece la retencion del conocimiento y mejora la autonomia en el aprendizaje.
La gamificacion contribuye a una mayor interaccion social, fomentando el trabajo en equipo y el
aprendizaje colaborativo (Mallitasig y Freire, 2020). Estudios recientes han demostrado que la
gamificacion también impacta positivamente en el desarrollo de habilidades cognitivas, como la
resolucion de problemas y el pensamiento critico. Ademas, al integrar mecanicas de juego en el
proceso educativo, se genera una experiencia de aprendizaje mas inmersiva, facilitando la
comprension de conceptos complejos y aumentando la retencién de la informacion.

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia pedagdgica efectiva para mejorar
la experiencia de aprendizaje en los estudiantes, proporcionando un ambiente mas motivador,
interactivo y colaborativo. Su aplicacion en la educacion requiere un disefio cuidadoso y
fundamentado en teorias del aprendizaje que garanticen su efectividad y beneficios a largo plazo.

Por otra parte, en el contexto educativo actual, la gamificacion se ha consolidado como una
estrategia innovadora para mejorar la comprensién lectora en los estudiantes. La comprension
lectora es un proceso complejo que implica la decodificacion de signos linguisticos, la
interpretacion del significado de un texto y la capacidad de establecer inferencias y relaciones
I6gicas entre las ideas presentadas (Bricefio, 2022). La gamificacion, por su parte, es definida
como el uso de elementos y mecanicas propias de los videojuegos en contextos no ludicos, con el
propdsito de aumentar la motivacion y el compromiso de los participantes (Garcia y Zambrano,
2021).

En relacién con la comprension lectora, el aprendizaje significativo depende de la
interaccion entre el conocimiento previo del lector y la informacion nueva contenida en el texto.
Esta teoria subraya la importancia de estrategias activas para facilitar la comprension, lo que

refuerza la pertinencia del uso de la gamificacién, ya que introduce elementos de
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retroalimentacion inmediata, misiones y recompensas que incentivan el pensamiento critico y la
retencion de informacion (Garcia , 2018).

Desde el enfoque sociocultural de Vygotsky, la gamificacion se alinea con la teoria del
aprendizaje mediado, en la cual la interaccidn con otros y el uso de herramientas simbdlicas
potencian el desarrollo cognitivo. Los juegos educativos basados en dinamicas gamificadas
promueven el aprendizaje colaborativo y fomentan la resolucion de problemas en entornos
estructurados.

Autores contemporaneos como Kapp (2022) argumentan que la gamificacion no solo
mejora la motivacion, sino que también fortalece la metacognicion, es decir, la capacidad del
estudiante para autorregular su proceso de aprendizaje. Segun investigaciones recientes, la
aplicacion de estrategias gamificadas en la ensefianza de la lectura ha demostrado incrementar el
interés por la lectura en estudiantes de educacion basica, permitiendo que los alumnos desarrollen
habilidades de comprension de manera ludica y efectiva (Zumba et al., 2024).

A partir de este analisis, se puede concluir que la gamificacion representa una alternativa
metodoldgica viable para la mejora de la comprension lectora en estudiantes de sexto grado. Sin
embargo, es fundamental considerar la seleccion adecuada de estrategias y herramientas
gamificadas para garantizar su efectividad, asi como el disefio de experiencias de aprendizaje que
respondan a las necesidades cognitivas y afectivas de los estudiantes.

No obstante, en la Escuela de Educacion Bésica General Vicente Anda Aguirre se ha
identificado una problematica recurrente: los estudiantes de sexto grado evidencian bajos niveles
de comprension lectora, lo que limita significativamente su desempefio escolar y su motivacion
hacia la lectura. Esta deficiencia se manifiesta en la dificultad para identificar ideas principales,
establecer inferencias y relacionar la informacion con sus conocimientos previos, 1o que evidencia
una necesidad urgente de intervencion pedagdgica.

A pesar de los esfuerzos realizados por los docentes de la institucién, los métodos
tradicionales de ensefianza de la lectura —centrados mayoritariamente en la repeticion mecanica
y la memorizacion de contenidos— no han logrado generar mejoras sustanciales en el desarrollo
de esta competencia. Ante este escenario, resulta imperativo replantear las estrategias didacticas
empleadas en el aula y adoptar enfoques metodoldgicos que respondan de manera mas efectiva a
las necesidades de los estudiantes del siglo XXI. En este contexto, la gamificacion se perfila como
una alternativa innovadora que incorpora dinamicas ltdicas e interactivas al proceso educativo,
con el objetivo de fomentar la motivacion, incrementar la participacion activa y generar
aprendizajes mas significativos.

Desde el punto de vista social, esta investigacion reviste especial relevancia, dado que la
comprension lectora no debe concebirse Unicamente como una competencia académica, sino

como una herramienta clave para la vida. La capacidad de comprender textos con profundidad

permite a los individuos acceder, procesar y utilizar la informacion de manera critica y reflexiva,
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fortaleciendo su participacion activa en la sociedad. En cuanto a su viabilidad, la aplicacién de
estrategias de gamificacién resulta factible, ya que puede ser adaptada a distintos contextos
educativos sin que ello implique necesariamente la utilizacién de tecnologias avanzadas. EI uso
de dindmicas ludicas y recursos digitales accesibles permite a los docentes incorporar esta
metodologia en sus practicas pedagdgicas, generando un impacto positivo en el desarrollo de las
competencias lectoras de los estudiantes.

Asi, el presente estudio se orienta a determinar la influencia de la gamificacion en el
desarrollo de la comprension lectora de los estudiantes de sexto grado de la Escuela de Educacion
Basica General Vicente Anda Aguirre. Con este propdsito, se plantea la siguiente pregunta de
investigacion: ¢Cémo influye la gamificacion en el desarrollo de la comprension lectora de los
estudiantes de sexto grado de la Escuela de Educacion Bésica General Vicente Anda Aguirre?
Como respuesta tentativa a esta interrogante, se propone la hipétesis alternativa de que la
implementacion de estrategias de gamificacion en el aula mejora significativamente la
comprension lectora al aumentar la motivacion y la participacion de los estudiantes en las
actividades de lectura. En contraposicion, la hipotesis nula plantea que dicha implementacién no
produce mejoras significativas, ya que no influye en estos factores.

Este trabajo no solo aspira a generar un impacto positivo en el contexto inmediato del aula,
sino también a ofrecer un referente metodolégico para futuras propuestas pedagdgicas que
promuevan un aprendizaje activo, dinamico y adaptado a los retos contemporaneos de la
educacion.

MATERIALES Y METODOS

Este estudio se enmarc6 dentro del enfoque cualitativo, con el propdsito de comprender
cémo la gamificacion influye en el desarrollo de la comprension lectora en los estudiantes de
sexto grado de la Escuela de Educacion Béasica General Vicente Anda Aguirre. A través de este
enfoque, se explord la percepcion de los estudiantes y docentes sobre el uso de estrategias
gamificadas en el aula.

Se utilizaron técnicas como entrevistas, observaciones y analisis de experiencias para
identificar patrones y significados en la forma en que los estudiantes interactuaron con la lectura
mediante juegos educativos. Mas que medir resultados numéricos, el estudio busco describir y
analizar en profundidad las experiencias de los participantes, sus niveles de motivacion, su
compromiso con la lectura y los cambios en sus actitudes y habilidades lectoras.

Segun Saritama Valarezo y Torres Hurtado (2023), el enfoque metodoldgico fue de carécter
cualitativo con un alcance aplicado y descriptivo, y la investigacion se disefi6 en tres momentos:
a) evaluacion diagnostica, b) secuencia didactica basada en la estrategia de gamificacion (Kahoot,

Educaplay y Quizizz), y c) evaluacion de cierre.
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El alcance de la investigacion fue descriptivo y comprensivo, ya que se detall6 como la
gamificacién se implement6 en la ensefianza de la comprension lectora y los efectos que tuvo en
el aprendizaje de los estudiantes. No se pretendio establecer relaciones causales ni cuantificar
resultados, sino interpretar los significados y experiencias de los sujetos involucrados. Se analiz
el papel del docente como mediador del proceso de gamificacion, asi como las dinamicas que
emergieron en el aula cuando los estudiantes interactuaron con juegos y actividades ludicas. A
través del analisis de discursos y préacticas, se generé una comprension profunda sobre los
beneficios y desafios de la gamificacidn en el ambito educativo. Segun Valarezo y Torres (2023),
el enfogque metodoldgico es de caracter cualitativo con un alcance aplicado y descriptivo. La
investigacion fue disefiada en tres momentos: a) evaluacion diagndstica, b) secuencia didactica
basada en la estrategia de gamificacion (Kahoot, Educaplay y Quizizz), y ¢) evaluacion de cierre.

La modalidad de la investigacién fue de campo, ya que se desarroll6 en el contexto natural
donde ocurri6 el fenémeno de estudio: el aula de sexto grado de la Escuela de Educacion Basica
General Vicente Anda Aguirre. Se empled la observacion participante para registrar las
interacciones y comportamientos de los estudiantes durante la aplicacion de estrategias
gamificadas en la lectura. Ademas, se aplico la modalidad documental, con la revision de
literatura cientifica sobre gamificacion y comprension lectora.

El tipo de estudio fue fenomenolégico, ya que se buscé comprender la experiencia de los
estudiantes con la gamificacién desde sus propias vivencias y perspectivas. Segun Acosta
Balladares y Jati Villao (2024), "en este proyecto se emple6 la modalidad cuali-cuantitativa y
exploratoria con un tipo de investigacién bibliografica internacional, nacional y local
complementada con el campo de estudio para reforzar el marco teérico".

El disefio de la investigacién fue cuasi-experimental, con un enfoque de comparacion entre
grupos. En primer lugar, se aplicé una prueba inicial (pretest) a los estudiantes para evaluar su
nivel de comprension lectora antes de la implementacion de la gamificacién. Luego, el grupo
experimental fue expuesto a estrategias gamificadas durante un periodo determinado, mientras
que el grupo de control continu6 con métodos de ensefianza tradicionales. Al finalizar la
intervencion, se aplicd un postest para medir los cambios en el rendimiento lector de los
estudiantes. Los datos obtenidos fueron analizados mediante técnicas estadisticas para determinar
si existian diferencias significativas entre ambos grupos. Ademas, se utilizaron encuestas para
medir la percepcion de los estudiantes sobre el uso de la gamificacion en la lectura. Este disefio
permitié comprobar la efectividad de la estrategia gamificada en el desarrollo de la comprension
lectora de los estudiantes.

La poblacion de la investigacion estuvo constituida por todos los estudiantes de sexto grado
de la Escuela de Educacion Basica General Vicente Anda Aguirre, seleccionados por su

relevancia para examinar como la gamificacion influye en el desarrollo de la comprensidn lectora.

Para la recoleccion de datos, se trabajo con una muestra de 32 estudiantes de sexto grado, quienes
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participaron en la aplicacion de encuestas. La seleccién de la muestra fue intencionada,
asegurando que los participantes representaran una parte significativa del total de alumnos y que
los datos obtenidos fueran pertinentes para el analisis. La eleccion de estos estudiantes se
fundamentd en criterios de factibilidad y accesibilidad, garantizando la viabilidad del estudio
dentro del entorno escolar.

El propdsito de la investigacion fue indagar sobre las percepciones y experiencias de los
estudiantes respecto a la gamificacion como estrategia educativa. A través de las encuestas, se
recopilaron datos sobre su nivel de motivacién, grado de participacion y desempefio en
actividades ludicas disefiadas para fortalecer la comprensién lectora. Los hallazgos obtenidos
proporcionaron informacion clave para evaluar la eficacia de la gamificacién en el proceso de
aprendizaje de la lectura.

En cuanto a las técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion, se utilizo la
encuesta como técnica principal, esta metodologia facilito la obtencion de informacion
directamente de los estudiantes, permitiendo conocer sus opiniones y experiencias en relacion con
la implementacion de estrategias gamificadas en el aprendizaje de la lectura. Para la recopilacién
de datos, se empled un cuestionario estructurado, que fue aplicado a un grupo de 32 estudiantes
de sexto grado.

Este instrumento incluyé preguntas cerradas y de opcién multiple, enfocadas en evaluar
aspectos como el grado de motivacion de los estudiantes, su nivel de participacién en actividades
gamificadas y su percepcion sobre la influencia de esta estrategia en su desarrollo lector. Al
tratarse de un formato estandarizado, permitié obtener datos organizados que facilitaron su
posterior andlisis cuantitativo, la aplicacion del cuestionario se llevé a cabo dentro del aula, en un
entorno controlado, asegurando que los estudiantes comprendieran el contenido de cada pregunta
antes de responder.

Posteriormente, los datos recopilados fueron sometidos a un andlisis estadistico para
identificar patrones y tendencias que permitieran establecer la relacion entre la gamificacion y la
mejora en la comprension lectora. la combinacién de la encuesta como técnica de recoleccién y
el cuestionario estructurado como instrumento permitié obtener informacion confiable y relevante
para evaluar el impacto de la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

RESULTADOS Y DISCUSION

El andlisis de datos en esta investigacion tuvo como objetivo explorar la relacion entre la
gamificacion y el desarrollo de la comprension lectora en los estudiantes de sexto grado de la
Escuela de Educacion Basica General Vicente Anda Aguirre. Para ello, se procesaron los datos
recolectados a través de encuestas aplicadas a 32 estudiantes, con el fin de identificar patrones,

tendencias y el grado de influencia que la gamificacion tuvo en el aprendizaje lector.
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Este andlisis incluyd la clasificacion y organizacion de las respuestas obtenidas, seguido de
un analisis estadistico para comprender cémo los estudiantes percibieron su motivacion, nivel de
participacién y las mejoras en su comprension lectora como resultado de la implementacién de
estrategias gamificadas. Los resultados proporcionaron una base sélida para evaluar la efectividad
de la gamificacion como herramienta educativa innovadora en el aula.

De este modo, el andlisis permitié no solo identificar las respuestas individuales, sino
también comparar y contrastar las tendencias que emergieron en relacion con las experiencias de
los estudiantes, contribuyendo asi a un entendimiento mas profundo de los beneficios de la
gamificacién en el desarrollo de la comprensién lectora.

Figura l
¢ Te sientes motivado cuando las actividades incluyen elementos de juego?

Nada ; 0,0%
Poco ; 0,0% Regular ; 9,4%

Totalmente ;
53,1%

Los resultados obtenidos a partir de la encuesta sobre la motivacién de los estudiantes
revelan una tendencia clara hacia una alta motivacion cuando se incorporan elementos de juego
en las actividades académicas. Un porcentaje notable, 53,1%, expresé sentirse "Totalmente"
motivado por la gamificacion, lo que indica que mas de la mitad de los participantes encuentran
esta metodologia altamente atractiva y estimulante. A su vez, el 37,5% manifestd un nivel de
motivacion "Mucho"”, lo que sugiere un impacto positivo de la gamificacion, aunque no tan
pronunciado como en otros casos. Solo el 9,4% de los estudiantes sefialdé una motivacién
"Regular", lo que implica que una fraccién menor no experimenta el mismo nivel de motivacion,
pero sigue disfrutando de algunos aspectos del juego.

Este patron sugiere que la gamificacion, en su conjunto, tiene el potencial de aumentar
significativamente la motivacion en los estudiantes, promoviendo su participacion activa en el
proceso educativo. En consecuencia, se destaca la efectividad de la gamificacion como una
herramienta educativa que fomenta un mayor entusiasmo en el aprendizaje, incentivando a los
estudiantes a involucrarse de manera mas significativa en sus actividades académicas. La
gamificacion, por lo tanto, podria ser considerada como una estrategia clave para fortalecer la

motivacion y el compromiso en el aula.
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Figura 2
¢Participas méas cuando se incluyen mecanizas de juego en las actividades?

Nada ; 0,0%
Poco ; 3,1% Regular ; 9,4%

Totalmente ;
46,9%

Un pequefio porcentaje, 3,1%, indico una baja influencia de la gamificacion en su
participacion, sugiriendo que una fraccion reducida de los estudiantes no percibe un impacto
destacado por los elementos ludicos. De manera similar, el 9,4% de los estudiantes respondié con
una participacién moderada, lo que podria estar relacionado con el tipo de mecénica de juego
utilizada o el grado de interés personal de los estudiantes en las actividades propuestas. En
contraste, el 40,6% manifestd que su participacion aumento considerablemente al incorporar las
mecanicas de juego, lo que refleja que una porcidn significativa de los estudiantes se siente mas
involucrada y motivada a participar. Lo mas destacado es que el 46,9% de los estudiantes indico
una participacion "Totalmente" elevada, lo que evidencia que casi la mitad de los participantes se
siente completamente impulsada a involucrarse.

Figura 3
¢ Recibes comentarios positivos o premios segun td desempefio en actividades gamificadas?

Nada ; 6,2%

Poco ; 0,0%

Totalmente ;
28,1%

egular ; 34,4%

Mucho ; 31,3%

Un 6,2% de los estudiantes indicO que no recibe comentarios o premios, 10 que sugiere que
una pequefia parte no se siente reconocida por su desempefio en estas actividades. El 34,4%

respondio "Regular”, lo que implica que una fraccion significativa de los estudiantes recibe alguna
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retroalimentacién o reconocimiento, pero no de manera consistente o destacada. El 31,3% sefial6
que recibe comentarios o premios "Mucho", lo que refleja que un ndmero considerable de
estudiantes experimenta un buen nivel de recompensa por su desempefio. Finalmente, el 28,1%
respondié "Totalmente"”, lo que muestra que una parte importante de los estudiantes se siente
completamente valorada a través de premios y retroalimentacién, lo que resalta la importancia de
estos elementos en la gamificacidn para motivar y reforzar el aprendizaje.

Figura 4
¢Aprendes mejor cuando el contenido se presenta de manera gamificada?

Nada ; 0,0%
Poco ; 3,1%_ Regular ; 9,4%

Totalmente ;
46,9%

Solo el 3,1% indicd que aprende "Poco", lo que sugiere que una minima fraccién no ve un
impacto significativo en su aprendizaje con esta metodologia. EI 9,4% respondié "Regular”, lo
gue implica que algunos estudiantes consideran que, aunque la gamificacién es (til, no marca una
diferencia significativa en su comprension del contenido. En contraste, un 40,6% afirmé que
aprende "Mucho", y un 46,9% indic6 que aprende "Totalmente", lo que demuestra que mas de la
mitad de los estudiantes se benefician notablemente de la presentacion gamificada del contenido.
Estos resultados resaltan que la mayoria de los estudiantes sienten que la gamificacion mejora su
aprendizaje, lo que valida su efectividad como estrategia educativa.

Figura 5
¢ Te esfuerzas mas cuando hay retos o clasificaciones en la actividad?

. 0,
Nada ; 0,0% Regular ; 9,4%

Totalmente ;
40,6%
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Solo el 9,4% de los estudiantes respondid "Regular”, lo que sugiere que una pequefia
fraccion no experimenta un aumento significativo en su esfuerzo al enfrentar estos elementos. Sin
embargo, un 50% de los estudiantes indico que se esfuerzan "Mucho", y el 40,6% sefial6 que se
esfuerzan "Totalmente". Estos datos evidencian que la mayoria de los estudiantes se sienten
impulsados a poner més esfuerzo en las actividades cuando se incluyen retos y clasificaciones, lo
que resalta como la competencia y los desafios pueden ser factores motivadores efectivos en el
proceso de aprendizaje.

Figura 6
¢ Puedes identificar la idea principal de un texto leido?

Casi Siempre; Nunca; 3,1%

0,0%

Casi Nunca;

0,0%
Siempre; 37,5% 0
A veces; 9,4%

El 9,4% de los estudiantes indicdé que lo hace "A veces", lo que sugiere que algunos
encuentran dificultades para identificar la idea principal de manera consistente. Sin embargo, un
50% respondié "Frecuentemente”, lo que indica que la mayoria de los estudiantes puede
identificar la idea principal con regularidad. Un 37,5% respondi6é "Siempre"; el 3,1% que
respondio "Casi siempre" sefiala que un pequefio grupo de estudiantes no lo logra tan a menudo,
pero asi se acerca a una respuesta positiva. La mayoria de los estudiantes tiene una buena
capacidad para identificar la idea principal en los textos.

Figura7
¢ Puedes inferir informacion no explicita en un texto?

Casi Nunca;

. 0
Nunca; 0,0% 0.0%

Siempre; 18,8%

veces; 37,4%

Frecuentement
;43,8%
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Un 18,8% de los estudiantes indicd que lo hace "A veces", lo que sugiere que algunos
estudiantes aun encuentran dificultades para inferir informacidn no explicita con regularidad. Sin
embargo, un 43,8% respondié "Frecuentemente", lo que indica que la mayoria de los estudiantes
es capaz de hacer inferencias en la mayoria de los casos. Ademas, el 37,4% respondid "Siempre",
lo que demuestra que una porcion considerable de estudiantes tiene una habilidad sélida para
inferir informacidn que no se menciona explicitamente en los textos. En conjunto, estos resultados
muestran que los estudiantes tienen una buena capacidad para interpretar informacion implicita,
lo que refleja un nivel adecuado de comprension lectora y habilidades de analisis en los textos

Figura 8
¢Entiendes el significado de las palabras segun el contexto del texto?

Siempre; 25,0% Nunca; 0,0% Casi Nunca; 0,0%

A veces; 6,2%

3

El 6,2% de los estudiantes respondi6 "A veces", indicando que una pequefia fraccion tiene

dificultades ocasionales para inferir el significado de las palabras en contexto. En cambio, un
68,8% indico que lo hace "Frecuentemente”, lo que sugiere que la mayoria de los estudiantes
logra entender el significado de las palabras en la mayoria de las situaciones contextuales. Un
25% respondid "Siempre", lo que refleja que una parte significativa de los estudiantes tiene una
comprension solida y constante del vocabulario en funcién del contexto.

Figura 9
¢Soy capaz de comparar la informacion de un texto con mis conocimientos previos y sacar
conclusiones

Nunca; 0,0%
Casi Siempre; Casi Nunca;

31% 0,0%

A veces; 15,6%

Siempre; 50,
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Los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes tiene una buena capacidad para
relacionar la informacion de un texto con su conocimiento previo y sacar conclusiones. Un 15,6%
de los estudiantes indic6 que lo hace "A veces", lo que sugiere que algunos encuentran dificultades
ocasionales para hacer estas conexiones. Sin embargo, un 31,3% respondi6 "Frecuentemente", lo
gue indica que una parte considerable de los estudiantes puede realizar esta comparacion y sacar
conclusiones en la mayoria de las ocasiones. Ademas, el 50% respondi6 "Siempre", lo que refleja
gue la mitad de los estudiantes tiene una habilidad sélida y constante para comparar la
informacién con sus conocimientos previos y llegar a conclusiones. Finalmente, el 3,1% que
respondid "Casi siempre" también muestra que una pequefia fraccion de los estudiantes tiene una
capacidad casi constante para hacer este tipo de inferencias. En general, estos resultados sugieren
que la mayoria de los estudiantes posee una buena habilidad para aplicar sus conocimientos
previos en el proceso de comprension lectora.

Figura 10
¢Reconozco si un texto esta bien organizado segln su estructura l6gica?

Nunca; 0,0% ]
Casi Siempre; Casi Nunca;

3,1% 0,0%
° \ A veces; 25,0%

Siempre; 34,4%

Los resultados muestran que los estudiantes tienen una capacidad moderada para identificar
la organizacion ldgica de los textos. Un 25% de los estudiantes respondié "A veces", lo que
sugiere que algunos tienen dificultades ocasionales para reconocer la estructura Idgica de los
textos. Un 37,5% indic6 que lo hace "Frecuentemente”, lo que refleja que una parte significativa
de los estudiantes puede identificar la organizacion del texto con regularidad. EI 34,4% respondid
"Siempre", lo que indica que una proporcion considerable de los estudiantes tiene una buena
habilidad para reconocer la estructura logica de los textos en todo momento. Finalmente, el 3,1%
que respondi6 "Casi siempre" sugiere que una pequefia fraccion de estudiantes no lo logra con la
misma frecuencia, pero asi muestra un nivel de competencia. En general, estos resultados
muestran que, aunque hay margen de mejora, la mayoria de los estudiantes es capaz de reconocer
la estructura logica de los textos, lo que es fundamental para la comprensién y anélisis adecuado

de los mismos.
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Los resultados obtenidos en la investigacion permiten observar el impacto de la
gamificacién en varios aspectos clave del aprendizaje, especialmente en términos de motivacion,
participacion y rendimiento académico. A través del analisis de las respuestas de los estudiantes,
se puede afirmar que la implementacién de actividades gamificadas en el aula tiene un efecto
positivo significativo sobre su disposicién hacia el aprendizaje.

En cuanto a la motivacién, la mayoria de los estudiantes manifestd sentirse altamente
motivados cuando las actividades académicas incluyen elementos de juego. Este hallazgo es
consistente con estudios previos que sugieren que la gamificacion puede aumentar el interés y la
motivacién intrinseca de los estudiantes, al hacer el aprendizaje més interactivo y atractivo. El
hecho de que una gran parte de los estudiantes responda favorablemente a las actividades
gamificadas indica que estas estrategias logran captar la atencion y el compromiso de los
estudiantes, mejorando su disposicién para participar activamente en el aula.

La participacion también muestra un aumento claro cuando se incorporan mecénicas de
juego. Los estudiantes tienden a involucrarse mas en las actividades que incluyen desafios y
recompensas, lo cual subraya la idea de que los elementos lGdicos promueven una participacion
activa y continua. Este resultado es relevante, ya que una mayor participacion se asocia
generalmente con un mejor aprendizaje, dado que los estudiantes se sienten mas involucrados y
motivados para interactuar con el contenido.

Sin embargo, es importante destacar que, aunque la mayoria de los estudiantes mostré una
actitud positiva frente a la gamificacion, un pequefio porcentaje de ellos no percibié un cambio
significativo en su motivacién o participacion. Este hallazgo sugiere que, si bien la gamificacion
tiene un impacto generalizado, no todos los estudiantes responden de la misma manera a estas
estrategias. Las diferencias individuales en el interés por el juego o el tipo de actividad pueden
influir en cémo perciben la efectividad de la gamificacion, lo que implica que es necesario
personalizar las actividades en funcion de las caracteristicas y necesidades de los estudiantes.

Otro aspecto relevante fue el papel de la retroalimentacién y los premios en las actividades
gamificadas. La mayoria de los estudiantes indicé que los comentarios y las recompensas les
motivaron a seguir participando. Esto coincide con la teoria de que la retroalimentacion positiva
y los refuerzos pueden mejorar la autoestima de los estudiantes y su disposicion a continuar
aprendiendo. Sin embargo, es crucial asegurar que esta retroalimentacion sea pertinente y
constructiva, ya que, si no se proporciona de manera adecuada, podria perder su impacto
motivacional.

Desde una perspectiva pedagégica, la gamificacion no solo mejora la motivacion y la
participacion, sino que también parece tener un efecto positivo en el aprendizaje y en la
adquisicion de habilidades cognitivas. En particular, los resultados muestran que los estudiantes

mejoraron su capacidad para identificar ideas principales, hacer inferencias y comprender

palabras en contexto. Estos avances en las habilidades cognitivas son indicativos de que las
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actividades gamificadas no solo fomentan la interaccion, sino que también estimulan un
aprendizaje mas profundo y reflexivo.

No obstante, se observo que algunos estudiantes adn enfrentan dificultades para realizar
inferencias o para comprender el significado de las palabras segun el contexto. Este resultado
sugiere que, aunque la gamificacién puede ser efectiva en la mejora de ciertas habilidades
cognitivas, puede ser necesario complementarla con otras estrategias didacticas para abordar areas
especificas de dificultad. Los desafios que enfrentan algunos estudiantes podrian deberse a
diversos factores, como la falta de familiaridad con el tipo de actividades o la necesidad de un
mayor enfogue en habilidades de lectura critica.

En términos generales, la gamificacion demuestra ser una herramienta poderosa para
mejorar la motivacion, la participacion y el aprendizaje en los estudiantes, aunque su efectividad
varia segun las caracteristicas individuales de los mismos. Para maximizar su impacto, es
fundamental adaptar las actividades a las necesidades y preferencias de los estudiantes,
asegurando que los juegos y las recompensas sean relevantes y que la retroalimentacion sea
significativa y constructiva. Este enfoque personalizado y reflexivo podria aumentar ain mas los
beneficios de la gamificacion en el aula, promoviendo un aprendizaje mas efectivo y sostenible a
largo plazo.

CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos en esta investigacion evidencian que la gamificacién tiene un
impacto positivo en varios aspectos del aprendizaje, particularmente en la motivacion,
participacion y rendimiento de los estudiantes. La mayoria de los estudiantes mostré una mayor
motivacién y una participacién mas activa cuando las actividades académicas incluian elementos
de juego, lo que subraya la efectividad de la gamificacion como una estrategia educativa atractiva
y dindmica.

Ademas, los estudiantes demostraron mejoras significativas en habilidades cognitivas
como la identificacion de ideas principales, la capacidad de hacer inferencias y la comprension
de palabras en contexto. Estos hallazgos sugieren que la gamificacion no solo fomenta la
interaccion, sino que también favorece el desarrollo de competencias cognitivas clave para el
aprendizaje.

No obstante, es importante reconocer que no todos los estudiantes responden de la misma
manera a la gamificacién. Algunos mostraron una menor respuesta a estas estrategias, lo que
indica la necesidad de personalizar las actividades para abordar las diversas necesidades y
caracteristicas del alumnado. En resumen, la gamificacion emerge como una herramienta
pedagogica efectiva para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, pero debe

implementarse de manera adaptativa y reflexiva para maximizar sus beneficios.
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