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Resumen

Justificacion: Las dificultades de comprension lectora en estudiantes de educacién basica han impulsado la basqueda
de estrategias pedagdgicas como la gamificacion; sin embargo, su efectividad depende de las particularidades del
contexto donde se implementa. Objetivo: Por ello, el objetivo de este estudio fue realizar una revision sistematica de
la literatura publicada entre 2020 y 2025 sobre las estrategias de gamificacion utilizadas para fortalecer la comprension
lectora en estudiantes de educacion basica en Ecuador y analizar los resultados reportados sobre su efectividad.
Metodologia: El estudio se desarroll6 conforme a las directrices PRISMA 2020. La busqueda se efectuo en las bases
de datos Scopus, SCiELO, Redalyc, DOAJ y Latindex. Se recuperaron 34 registros, de los cuales 12 estudios fueron
seleccionados para el andlisis. Resultados: Los resultados indican que las estrategias de gamificacion se desarrollaron
principalmente mediante recursos digitales y secuencias didacticas estructuradas que integraron desafios,
retroalimentacion, recompensas, puntos, niveles, insignias, narrativa, progresion y actividades colaborativas.
Respecto a su efectividad, los estudios evidenciaron mejoras en los niveles de comprension lectora literal, inferencial
y critica, con mayores avances en los procesos inferenciales y criticos. Asimismo, se reportaron incrementos en la
motivacion, la participacion, el compromiso y el interés por la lectura. Conclusion: Los resultados respaldan los
efectos favorables de la gamificacion para fortalecer de la comprension lectora en estudiantes de educacion bésica en
Ecuador.

Palabras clave: aprendizaje gamificado, estrategias pedagdgicas, metodologias innovadoras.

Abstract

Justification: Reading comprehension difficulties among basic education students have driven the search for
pedagogical strategies such as gamification; however, their effectiveness depends on the specific characteristics of
the context in which they are implemented. Objective: Therefore, the aim of this study was to conduct a systematic
review of the literature published between 2020 and 2025 on gamification strategies used to strengthen reading
comprehension among basic education students in Ecuador and to analyze the reported results regarding their
effectiveness. Methodology: The study was conducted following the PRISMA 2020 guidelines. The search was
carried out in the Scopus, SciELO, Redalyc, DOAJ, and Latindex databases. A total of 34 records were retrieved, of
which 12 studies were selected for analysis. Results: Findings indicate that gamification strategies were mainly
developed through digital resources and structured instructional sequences integrating challenges, feedback, rewards,
points, levels, badges, narratives, progression systems, and collaborative activities. Regarding effectiveness, the
studies reported improvements in literal, inferential, and critical reading comprehension, with greater progress in
inferential and critical processes. In addition, increases were found in motivation, participation, engagement, and
interest in reading. Conclusion: The findings support the favorable effects of gamification in strengthening reading
comprehension among basic education students in Ecuador.
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INTRODUCCION

La comprension lectora es una de las principales competencias para el aprendizaje escolar debido a
que, a través de esta, los estudiantes acceden a los conocimientos que se imparten en la escuela
(Huaman Herreros, 2024). Por esta razon, uno de los objetivos mas importantes de los sistemas
educativos es lograr que los estudiantes desarrollen habilidades lectoras que favorezcan la adquisicion
de aprendizajes (Abusamra et al., 2024). Esto se debe a que gran parte de las actividades académicas
requiere comprender informacién presentada en textos escritos; de ahi que, si un alumno no logra
comprender lo que lee, enfrentara barreras que limitaran su capacidad de aprender cualquier otra
asignatura (Cain, 2022). Por ello, el dominio de esta competencia es un predictor de éxito o fracaso
académico futuro (Kaizu & Tamaki, 2024).

En primaria, la comprension lectora tiene relevancia ain mas critica, dado que esta etapa constituye
la ventana del desarrollo cognitivo donde se transita de "aprender a leer” a "leer para aprender" y es
donde se consolidan las bases para el desarrollo de habilidades lectoras de mayor complejidad
(Bruggink et al., 2022). Sin embargo, el Estudio Internacional de Progreso en Comprension Lectora
PIRLS de 2021 reporta un descenso generalizado del rendimiento lector en los primeros afios de
escolaridad a nivel global. En los paises con resultados comparables respecto a 2016, el rendimiento
promedio en lectura disminuyé 15 puntos, especialmente en habilidades relacionadas con la
interpretacion, integracion y evaluacion de informacion textual (Mullis et al., 2023).

En América Latina y el Caribe, la comprension lectora también ha experimentado un deterioro
significativo, alcanzando niveles similares a los de hace mas de diez afios. Segun, el informe conjunto
del Banco Interamericano de Desarrollo, UNICEF y la UNESCO, publicado en 2022, se estima que
cuatro de cada cinco nifios y nifias de la region no logran comprender un texto simple al finalizar la
educacion primaria. Esta proyeccion es respaldada por los resultados del Programa para la Evaluacién
Internacional de Estudiantes PISA 2023, donde el rendimiento promedio en lectura de los paises de
la region disminuyé 10 puntos respecto a 2018 (OECD, 2023).

En Ecuador, esta problematica se refleja en los resultados del Estudio Regional Comparativo y
Explicativo ERCE de 2019, los cuales reportan dificultades en las habilidades de comprension lectora
de orden superior. Segun este informe, en 4.° afio de Educacion General Basica (EGB), el 61,5 % de
los estudiantes no alcanza los niveles de desempefio asociados con habilidades complejas de
interpretacion e inferencia; de este grupo, el 41,9 % se ubica por debajo del nivel minimo de
competencia (MPL). Las dificultades son mas pronunciadas en 7.° afio de EGB, donde el 73,9 % de
los estudiantes no logra alcanzar niveles de desempefio vinculados con procesos de comprension
critica y reflexiva, lo que equivale a tres de cada cuatro estudiantes con desempefios inferiores a los
esperados para su nivel educativo (UNESCO, 2021).

Desde una perspectiva pedagdgica, las dificultades en la comprension lectora suelen asociarse con
practicas de ensefianza centradas en procesos mecéanicos de lectura, orientados principalmente a la
decodificacion y reproduccién literal de informacion, mientras que habilidades como el analisis, la
argumentacién y la construccion de significado reciben menor atencion (Dixon & Oakhill, 2024).
Estas dificultades también se asocian con el uso de metodologias poco interactivas, recursos
didacticos con baja capacidad motivacional y actividades lectoras desvinculadas de los intereses de
los estudiantes (Armijos Uzho et al., 2023).
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Ante este panorama se ha impulsado la busqueda de estrategias pedagogicas orientadas a fortalecer
la comprension lectora en los distintos niveles educativos. Entre estas propuestas, la gamificacion ha
despertado interés debido a su potencial para mejorar los resultados del aprendizaje mediante la
incorporacion de elementos y dinamicas propias del juego que favorecen la motivacion intrinseca, el
compromiso y la participacion activa de los estudiantes (Zeybek & Saygi, 2024). Siguiendo esta linea,
estudios internacionales como los de Arias-Flores et al. (2023), Ledn et al. (2022), Moyano-Barahona
et al. (2025) y Prados Sanchez et al. (2023) han demostrado que el uso de estrategias gamificadas en
el aula favorece el interés por la lecturay mejora la comprension lectora en comparacion con métodos
tradicionales.

No obstante, la literatura advierte que su efectividad depende de factores como el disefio pedagdgico
de la estrategia, la adecuada integracion de los elementos lidicos con los objetivos de aprendizaje y,
particularmente, del contexto en el que se implementa (Dehghanzadeh et al., 2024; Benito Ladino et
al., 2025). En este sentido, Gini et al. (2025) sostienen que los resultados obtenidos en determinados
escenarios educativos no pueden extrapolarse de manera directa a otros debido a las diferencias
curriculares, socioculturales y pedagogicas. Por ello, resulta pertinente analizar las experiencias
desarrolladas en Ecuador para comprender el alcance de estas propuestas y su potencial contribucion
al fortalecimiento de la comprension lectora en educacion basica.

A partir de lo expuesto, surge la siguiente pregunta de investigacion: ; Qué estrategias de gamificacion
han sido utilizadas para fortalecer la comprension lectora en estudiantes de educacion basica en
Ecuador y cuales son los resultados reportados sobre su efectividad? Con el fin de responder esta
cuestion, el presente estudio tiene como objetivo general: Realizar una revision sistematica de la
literatura publicada entre 2020 y 2025 sobre las estrategias de gamificacion utilizadas para fortalecer
la comprension lectora en estudiantes de educacion béasica en Ecuador y analizar los resultados
reportados sobre su efectividad. Para dar alcance al objetivo planteado se propone: 1) Caracterizar
las tendencias metodoldgicas de los estudios sobre gamificacion y comprension lectora en Educacion
Basica en Ecuador; 2) Identificar las estrategias de gamificacién implementadas para fortalecer la
comprension lectora y 3) Describir los resultados reportados sobre la efectividad de las estrategias de
gamificacion en la comprension lectora.

Revision de la Literatura

La comprensién lectora puede entenderse como el proceso cognitivo y linguistico mediante el cual el
lector construye una representacion mental del significado de un texto. Su objetivo, consiste en
alcanzar una comprension global del contenido, mas que obtener el significado de palabras u
oraciones aisladas (Woolley, 2011). Este proceso implica la decodificacion de palabras la cual
posibilita reconocer y acceder al significado del lenguaje escrito mediante del reconocimiento de
representaciones fonoldgicas, ortograficas y semanticas; asi como la comprension de estructuras
linguisticas que, a través de reglas sintacticas, permiten interpretar el significado de las oraciones.
Asimismo, requiere integrar informacion entre distintos segmentos del texto y generar inferencias a
partir de la activacion de conocimientos previos almacenados en la memoria, los cuales proporcionan
funcionan una base para interpretar nueva informacion y establecer conexiones con aquello que ya se
conoce (Kendeou et al., 2016; Lervag & Melby-Lervag, 2022).

Debido a la complejidad de los procesos implicados, la comprension lectora se desarrolla
progresivamente a través de niveles que reflejan la profundidad con la que el lector procesa la
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informacion textual. En este sentido, Kintsch (1998) distingue tres: literal, inferencial y critico. El
nivel literal corresponde a la identificacion (capacidad de reconocer informacion especifica) y
recuperacion (capacidad de identificar las ideas principales y detalles) de informacion explicita
presente en el texto, sin necesidad de realizar interpretaciones complejas. Aunque constituye el nivel
mas basico de comprension, representa una condicion necesaria para procesos posteriores de mayor
complejidad (Kintsch, 1998).

El nivel inferencial implica interpretar informacion implicita y construir significados a partir de
relaciones entre las ideas del texto y los conocimientos previos del lector. En este nivel, el lector
deduce conclusiones, anticipa acontecimientos e interpreta el sentido que el autor pretende transmitir
mediante pistas textuales y la integracion de informacion dispersa. Debido a ello, las habilidades
inferenciales suelen considerarse uno de los principales indicadores de una comprension lectora
profunda (Kintsch, 1998).

Por su parte, el nivel critico implica examinar el contenido del texto a partir de juicios sobre su
precision, coherencia y credibilidad. En esta etapa, el lector adopta una postura reflexiva que le
permite reconocer intenciones comunicativas, contrastar perspectivas y valorar la solidez de los
argumentos presentados. Este nivel exige procesos cognitivos de mayor complejidad, debido a que
integra interpretacion, andlisis y argumentacion para construir una valoracion fundamentada del texto
leido (Kintsch, 1998).

Gamificacion en Educacion

Definida como “el uso de elementos de disefio caracteristicos de los juegos en contextos no lidicos”
(Deterding et al., 2011), la gamificacion se propone como una alternativa para involucrar y motivar
a los estudiantes durante el proceso de aprendizaje (Zeybek & Saygi, 2024). Este concepto no debe
confundirse con el aprendizaje basado en juegos que también incorporan experiencias ludicas con
fines educativos, ya que si bien los dos enfoques buscan generar efectos que trascienden el
entretenimiento, sus diferencias se centran en la forma en que el juego se integra al proceso de
ensefianza-aprendizaje. El aprendizaje basado en juegos, el juego funciona como el medio principal
a través del cual se desarrolla el aprendizaje, de modo que los conocimientos y habilidades se
adquieren mediante la interaccion con desafios y dindmicas propias del juego. Mientras que en la
gamificacion, el juego no reemplaza la actividad educativa, sino que incorpora elementos y mecanicas
Iudicas para enriquecer experiencias de aprendizaje ya existentes (Leon et al. (2022).

En este contexto, Werbach y Hunter (2015) organizan los elementos de las actividades gamificadas
en una estructura jerarquica compuesta por tres niveles que van desde lo abstracto hacia lo especifico:
dinamicas, mecanicas y componentes (Tabla 2). Las dindmicas constituyen el nivel mas abstracto de
la gamificacion y corresponden a las fuerzas motivacionales que orientan la experiencia del usuario.
Estas definen el sentido global de la actividad mediante elementos como las restricciones, las
emociones, la narrativa, la progresion y las relaciones sociales (Werbach & Hunter, 2015).

Las mecanicas corresponden a los procesos y reglas que hacen funcionar la experiencia gamificada y
regulan la interaccion de los participantes dentro del sistema. Estas organizan las acciones y el
desarrollo de la actividad mediante elementos como los desafios, el azar, la competencia, la
cooperacion, la retroalimentacion, la adquisicion de recursos, las recompensas, las transacciones, 10s
turnos y los estados de victoria (Werbach & Hunter, 2015).
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Por su parte, los componentes constituyen el nivel mas concreto y visible de la gamificacion, ya que
representan los elementos tangibles mediante los cuales las mecénicas se implementan y las
dindmicas se hacen observables dentro de la experiencia. Estos incluyen logros, avatares, insignias,
enfrentamientos con jefes, colecciones, combate, desbloqueo de contenido, regalos, clasificaciones,
niveles, puntos, misiones, redes sociales, equipos y bienes virtuales (Werbach & Hunter, 2015).

Tabla 1. Estructura Jerarquica de los Elementos de Gamificacion segun Werbach y Hunter (2015)

Dinamicas Mecanicas Componentes
Restricciones Desafios Logros
Emociones Azar Avatares
Narrativa Competencia Insignias
Progresion Cooperacion Jefes finales
Relaciones Retroalimentacion Colecciones
Adquisicién de recursos Combate
Recompensas Desblogueo de contenido
Transacciones Regalos
Turnos Clasificaciones
Condiciones de victoria Niveles
Puntos
Misiones

Grafos sociales
Equipo

Bienes virtuales

Desde la Teoria del Aprendizaje Gamificado, Landers (2017) sostiene que, la incorporacién aislada
de los elementos gamificados no garantiza por si misma modificaciones en la motivacion, la
participacion o el aprendizaje, ya que su efectiva depende de su articulacion con los objetivos y
experiencias educativas que se busca promover.

Gamificacién como Estrategia para Fortalecer la Comprension Lectora

En el caso de la comprension lectora, la gamificacion se orienta a transformar actividades
tradicionalmente percibidas como repetitivas en experiencias de aprendizaje mas dinamicas e
interactivas. La incorporacion de elementos como retos, recompensas, niveles, narrativas, puntos o
retroalimentacion inmediata busca incrementar el involucramiento del estudiante en tareas
relacionadas con la interpretacion, el analisis y la comprension de textos (Wang et al., 2024). Desde
esta perspectiva, la gamificacion no reemplaza los procesos cognitivos propios de la lectura, sino que
actia como un recurso metodolédgico que puede favorecer las condiciones pedagdgicas en las que
dichos procesos se desarrollan.
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Estudios como los de Arias-Flores et al. (2023), Leon et al. (2022), Moyano-Barahona et al. (2025)
y Prados Sanchez et al. (2023), sefialan que las estrategias gamificadas pueden contribuir a mejorar
la motivacion hacia la lectura, la participacion en actividades de comprension y la permanencia en
tareas que requieren atencién sostenida. Esto resulta relevante considerando que la comprension
lectora demanda procesos complejos como la identificacion de ideas principales, la realizacion de
inferencias, la integracion de informacion y la construccion de significado a partir de conocimientos
previos (Catts, 2022; Kendeou et al., 2016; Woolley, 2011). En consecuencia, el interés por la
gamificacion no se centra Unicamente en el componente ludico, sino en su potencial para promover
experiencias de aprendizaje méas participativas y cognitivamente activas.

METODOLOGIA

Para cumplir con los objetivos de estudio, asi como para responder a las preguntas de investigacion,
se realiz6 una revision sistematica de la literatura, orientada a analizar la evidencia empirica sobre la
aplicacion de la gamificacion en el fortalecimiento de la comprension lectora en educacion bésica en
el contexto ecuatoriano. Esta metodologia de investigacion consiste, segin Linares-Espinds et al.
(2018) y Stratton (2019), en la recopilacion y cotejo de la evidencia cientifica existente sobre un tema
especifico, mediante un proceso estructurado que permite examinar de forma critica los estudios
disponibles y sintetizar sus resultados, con el proposito de establecer el conocimiento actual y derivar
conclusiones sustentadas con base en la calidad de la evidencia.

La revision se desarroll6 conforme a las directrices de la declaracion PRISMA 2020, las cuales
orientan la identificacidn, seleccion, evaluacion y sintesis de los estudios mediante un procedimiento
sistematico, que facilita la organizacion y presentacion del proceso de revision (Page et al., 2021). En
base a ello, el proceso se organizé en dos etapas, iniciando con la de planificacion donde se definieron
los objetivos y las preguntas de investigacion, asi como los descriptores de busqueda, las bases de
datos a consultar y los criterios de inclusion y exclusion aplicables. Posteriormente, en la fase de
ejecucion, se realizé la busqueda en las fuentes seleccionadas, seguida del filtrado y depuracion de
los registros obtenidos mediante la aplicacion de los criterios establecidos, hasta conformar el
conjunto final de estudios analizados.

Estrategia de Busqueda

La identificacion de estudios se realizd6 mediante una blsqueda sistemética en las bases de datos
Scopus, SciELO, Redalyc, DOAJ y Latindex. La cadena de busqueda se configur6 en funcion de los
conceptos de estudio utilizando combinaciones de palabras en espafiol e inglés, tales como:
“gamificacion/gamification”, “comprension lectora/reading comprehension”,  “educacion
basica/basic education’, “intervencioén/intervention” y “Ecuador”, empleando operadores booleanos
(AND, OR) para optimizar la recuperacion de resultados. Dado que la mayor parte de los estudios
pertinentes se localizaron a través de Latindex, se realiz6 un proceso de seleccion y verificacion de
calidad editorial, priorizando exclusivamente articulos publicados en revistas arbitradas y calificadas
en el Catélogo 2.0. Ademas, se aplicaron criterios de inclusion y exclusion a los resultados obtenidos,
con el proposito de depurar los registros recuperados y seleccionar aquellos estudios que cumplian
con las condiciones establecidas para su anélisis (Tabla 1).
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Tabla 2. Criterios de Seleccién de Estudios

Criterios de inclusién (CI) Criterios de exclusion (EX)

CI1: Publicaciones realizadas entre 2020 y 2025.  EX1: Publicaciones anteriores a 2020.
CI2: Estudios publicados en idioma inglés o EX2: Publicaciones en otros idiomas.
espafol.

CI3: Poblacién conformada por estudiantes de EX3: Estudios cuya poblacién no corresponde
educacion basica. a educacion basica o no se especifica
claramente.

Cl4: Estudios que implementan intervenciones EX4: Estudios en los que la gamificacion no
basadas en gamificacion en contextos educativos se diferencia de otras metodologias, como el
formales. aprendizaje basado en juegos.

CI5: Investigaciones con disefios experimentales, EX5: Estudios con enfoques exclusivamente
cuasi-experimentales, preexperimentales con tedricos o sin aplicacion empirica.
aplicacion de (pretest—postest)

Cl6: Disponibilidad de texto completo para su EX6: Documentos sin acceso a texto
analisis. completo.

CI7: Articulos cientificos revisados por pares. EX7: Documentos no arbitrados.

Se considerd publicaciones realizadas entre 2020 y 2025 (CI1), en atencion a la evolucion de las
herramientas de tecnologia educativa tras la transicién a modalidades virtuales y a la necesidad de
responder a las dificultades en comprension lectora evidenciadas en el contexto ecuatoriano tras la
aplicacion de PISA 2018. Asimismo, se incluyen Unicamente estudios en idioma inglés y espafiol
(Cl12), en funcion a la hegemonia del inglés como lengua de difusion cientifica y de la disponibilidad
de produccion académica en espafiol con potencial de transferencia al contexto educativo ecuatoriano.

La poblacién se delimitd a estudiantes de educacion basica (C13), debido a que este nivel representa
la etapa de transicion del aprendizaje mecénico a la comprension lectora funcional. Asimismo,
responde a que los informes nacionales de evaluacion educativa sefialan a este grupo como el de
mayor vulnerabilidad académica, siendo el escenario prioritario para implementar estrategias de
gamificacion que busquen revertir el rezago pedagogico y fomentar el habito lector desde edades
tempranas.

La inclusion de estudios que implementen la gamificacion como estrategia diferenciada (Cl4)
responde al interés por analizar el uso de la gamificacién dentro de la estructura formal del aula,
buscando que los resultados se vinculen con intervenciones pedagogicas planificadas y no con
actividades recreativas aisladas. Este criterio permite considerar experiencias disefladas con
intencionalidad didéactica, susceptibles de ser replicadas en el marco del curriculo nacional. Del
mismo modo, se seleccionaron investigaciones con disefios experimentales, cuasi-experimentales,
preexperimentales con aplicacion de pretest—postest (CI5), con el fin de priorizar estudios que aporten
evidencia empirica sobre la efectividad de la gamificacion en la mejora de la comprension lectora.

Por otra parte, se establecié como criterio la disponibilidad de texto completo (CI6), con el fin de
evaluar las intervenciones, revisitar a detalle de los procedimientos y constatar la consistencia de los
hallazgos reportados. Asimismao, se consideraron Unicamente articulos cientificos revisados por pares
como filtro de calidad académica que avala la solidez metodoldgica y la veracidad de los datos.
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Recopilacion y Seleccion de Estudios

El proceso de recopilacion y seleccién de los estudios desarrollé durante marzo y abril de 2026. En
la Figura 1, el diagrama de flujo PRISMA ilustra cada etapa del proceso. En la fase de identificacion
se recuperaron 34 articulos a través de la busqueda en bases de datos. Posteriormente, se realizé una
depuracién preliminar en la que se excluyeron cinco estudios por corresponder a documentos
duplicados o no pertinentes al objetivo de la investigacion.

En la fase de cribado se evaluaron los titulos y resimenes de los 29 registro, excluyendo cuatro
estudios por tratarse de investigaciones de revision bibliografica o enfoques cualitativos (EX5) y
cuatro estudios cuya poblacién correspondia a nivel de bachillerato (EX3), reduciendo el nimero de
estudios a 25 documentos potencialmente relevantes. En la fase de elegibilidad, se efectu6 el analisis
de los textos completos, excluyendo nueve estudios debido a inconsistencias metodoldgicas (EX4),
tales como la ausencia de intervencion empirica, disefios no experimentales de caracter descriptivo o
la falta de evaluacion de la comprension lectora como variable de andlisis. Al final, se incluyeron 12
estudios que cumplieron con los criterios de inclusién establecidos, los cuales conforman la base del
analisis de la presente revision sistematica.

Figura 1. Diagrama de Flujo PRISMA
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Nota: adaptado de Page, M. J., Matthew J. Page et al. (2021). PRISMA 2020 flow diagram.
Disponible en: https://www.prisma-statement.org/
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RESULTADOS

Distribucion Temporal y Geografica

El 100% de los estudios analizados (Figura 2) se publicé en el afio 2025, pese a que la revision
considero el periodo 2020-2025. En cuanto a la distribucion geogréfica (Figura 3), se identifico una
mayor concentracion de estudios realizados en la provincia de Guayas (4 estudios), seguida Santa
Elena (2 estudios). Asimismo, se registran investigaciones en Pichincha, Carchi, Loja, Manabi y
Azuay, con un estudio en cada una de estas localidades; mostrando una predominancia de
investigaciones realizadas en la region Costa.

Figura 2. Distribucion Temporal de los Estudios Analizados
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Figura 3. Distribucion Geogréafica de los Estudios Analizados
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Caracteristicas Metodoldgicas de los Estudios

Respecto a las caracteristicas metodoldgicas de los estudios (Tabla 3), se encontrd un predominio del
enfoque mixto, empleado por el 58% de las investigaciones (n = 7), seguido del enfoque cuantitativo
con el 42% (n = 5). En cuanto al disefio, el mas frecuente fue el cuasi-experimental, utilizado en el
75% de los estudios (n = 9) que incorporaron mediciones pretest—postest y, en varios casos (66.67 %;
n = 8), la comparacion entre grupo control y experimental. También se identificaron estudios con
disefio preexperimental de un solo grupo (33,33 %, n = 4); estos, emplearon mediciones antes y
después de la intervencion, pero sin grupo de control.

En cuanto a la muestra, los tamafios oscilaron entre 12 y 145 estudiantes, con predominio de grupos
entre 30 y 70 participantes. En conjunto, los estudios analizados retnen un total de 712 estudiantes,
de quinto (32,3%), sexto (4,5%), séptimo (15,9%) y octavo afio (47,3%) de Educacion General Béasica
(EGB).

Tabla 3. Enfoque, Disefio y Muestra de los Estudios Seleccionados

Autor

Villota et al.
(2025)

Villacis
Rodriguez et al.
(2025)

Vélez et al. (2025)

Chica et al. (2025)

Troya-Félix et al.
(2025)

Gualan et al.
(2025)

Mendoza et al.
(2025)

Franco-Roca et al.
(2025)

Flores-Robles et
al. (2025)

Bermello et al.
(2025)

Verduga &
Granda, (2025)

Pefiaranda et al.
(2025)

Titulo

Gamificacion digital para fortalecer la
comprension lectora en la asignatura de
Lenguay Literatura

La gamificacion y comprension lectora en
Lengua y Literatura con estudiantes de
Educacion Bésica

Evaluacion del impacto de estrategias
gamificadas en la motivacion y el
rendimiento en la comprension lectora

La Gamificacion como Estrategia para
Desarrollar la Comprension Lectora de los
Estudiantes de Sexto Grado

Mejora de la Comprension Lectora
Mediante Estrategias de Gamificacion en
Entornos Educativos Digitales

La gamificacion en el desarrollo de la
comprension lectora a nivel literal e
inferencial

Actividades interactivas con Genially para
fortalecer la comprension lectora

Tecnologias digitales para potenciar la
comprensién lectora en Educacion Basica

Educaplay para la mejora de la
comprension lectora en estudiantes de
quinto grado de primaria

Efectos de un programa de intervencion
lectora gamificada

Efectos de la gamificacion educativa en el
desarrollo de la comprension lectora

Herramientas interactivas para mejorar la
comprension lectora de estudiantes de
educacion bésica

Enfoque y disefio del estudio

Enfoque cuantitativo con disefio cuasi-
experimental (pretest—postest con grupo
control y experimental)

Enfoque mixto con disefio cuasi-
experimental de un solo grupo (pretest—
postest).

Enfoque mixto, cuasi-experimental
(pretest—postest con grupo control y
experimental)

Enfoque mixto, diseflo  cuasi-
experimental con grupo control y
medicion pretest—postest

Mixto con disefio preexperimental de un
solo grupo con mediciones pretest y
postest.

Enfoque mixto con disefio
preexperimental de un solo grupo,
mediciones pretest y postest.

Enfoque  mixto, disefilo  cuasi-
experimental. Grupo experimental y
grupo control, pretest y postest

Enfoque cuantitativo, disefio cuasi-
experimental. Grupo experimental y
grupo control, y mediciones pretest—
postest

Cuantitativo con disefio
cuasiexperimental de un solo grupo,
aplicando mediciones pretest y postest.

Enfoque cuantitativo con disefio cuasi-
experimental de tipo pretest—postest con
grupo control

Enfoque mixto con disefio cuasi-
experimental de tipo pretest—postest con
grupo control

Enfoque cuantitativo con disefio cuasi-
experimental de tipo pretest—postest con
grupo control

Muestra

15 estudiantes de
séptimo afio de EGB

60 estudiantes de
octavo afio de EGB

29 estudiantes de
octavo afio de EGB

32 estudiantes de
sexto afio de EGB

32 estudiantes de
séptimo afio de EGB

12 estudiantes de
quinto afio de EGB

60 estudiantes de
octavo afio de EGB

68 estudiantes de
octavo afio de EGB

145 estudiantes de
quinto afio de EGB

73 estudiantes de
quinto afio de EBG

66 estudiantes de
séptimo afio de EGB

120 estudiantes
octavo afio de EGB
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Estrategias de Gamificacion Implementadas para la Comprension Lectora

Las estrategias de gamificacion implementadas para la comprension lectora (Tabla 3) se desarrollaron
mediante intervenciones digitales y secuencias didacticas estructuradas por sesiones durante periodos
de entre dos y ocho semanas. Estas estrategias se configuraron a partir de la integracion de dinamicas,
mecanicas y componentes gamificados.

Las dinamicas constituyeron el eje articulador del proceso y se orientaron principalmente hacia cuatro
dimensiones: emociones, relaciones, progresion y narrativa. La dimension emocional estuvo asociada
con la motivacién, el interés, el entusiasmo y el compromiso de los estudiantes frente a las actividades
lectoras. En este sentido, las experiencias lidicas buscaron fortalecer la implicacion afectiva de los
participantes y favorecer una actitud mas activa hacia la lectura. La progresion se desarrollé mediante
sistemas de avance gradual, orientados a fortalecer la percepcion de avance dentro de las experiencias
gamificadas, asi como el desarrollo progresivo de las habilidades de comprension lectora. Por su
parte, las relaciones se manifestaron a través de dinamicas de cooperacion, interaccion social y trabajo
colaborativo, orientadas a la construccién compartida del aprendizaje. Asimismo, la narrativa se
utiliz6 como elemento contextualizado de las experiencias gamificadas e incorporaron historias,
casos, cuentos, personajes o situaciones ludicas que otorgaban sentido a los desafios planteados y
favorecian la continuidad de las actividades.

En relacion con las mecéanicas de gamificacion, estas se orientaron a regular la interaccion de los
estudiantes con las actividades de comprension lectora mediante procesos que favorecieran la
participacion continua. Las mas recurrentes fueron los desafios, la retroalimentacion, las
recompensas, la competencia y la cooperacion. Los desafios de lectura se implementaron mediante
quizzes, trivias, ejercicios interactivos, tareas de comprension y actividades orientadas al anlisis
textual. La retroalimentacion estuvo presente de manera continua y se utilizd para orientar el
desempefio de los estudiantes, informar avances y corregir errores. Por su parte, las recompensas
funcionaron como mecanismos de reconocimiento asociados al cumplimiento de objetivos y al
rendimiento alcanzado dentro de las dindmicas lectoras. La competencia se integrd6 mediante
rankings, acumulacion de puntos, enfrentamientos grupales y dindmicas comparativas de desempefio.
Paralelamente, la cooperacion complementd estas mecanicas a través de actividades colaborativas,
trabajo en equipo y resolucidn conjunta de tareas, promoviendo tanto la participacion individual como
la interaccion grupal.

En cuanto a los componentes de gamificacion, estos correspondieron a los elementos visuales
utilizados para representar el progreso dentro de las experiencias gamificadas y reconocer el
desempefio alcanzado. Los componentes mas recurrentes fueron los puntos, niveles, misiones,
clasificaciones, insignias, logros, equipos, desbloqueo de contenido y avatares. Los puntos se
utilizaron como sistemas de registro del desempefio y participacion de los estudiantes, mientras que
las insignias y logros representaron mecanismos simbdlicos de reconocimiento asociados al
cumplimiento de metas. Los niveles y misiones estructuraron el avance progresivo dentro de las
actividades gamificadas y organizaron el desarrollo de las tareas lectoras. Asimismo, las
clasificaciones reforzaron la dimensién competitiva mediante la comparacion de resultados entre
participantes. Por su parte, los avatares y el desbloqueo de contenido aportaron elementos de
personalizacion y seguimiento del progreso, mientras que los equipos de trabajo favorecieron la
integracion de dinamicas colaborativas durante el desarrollo de las actividades lectoras.
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Efectividad de las Estrategias de Gamificacion en la Comprension Lectora

Los resultados reportados en los estudios analizados (Tabla 4), mostraron mejoras en la comprension
lectora tras la implementacion de las estrategias de gamificacion. En los estudios con medicion
cuantitativa, los resultados se expresaron mediante incrementos en puntajes y comparaciones pretest—
postest, asi como diferencias entre grupo control y experimental. Se reportaron aumentos de +2,6
puntos y de +3,43 sobre 15 o0 mejoras superiores al 35 % en la comprension general, reflejando
avances en el rendimiento lector. Asimismo, en los estudios con grupo de comparacion, se
presentaron diferencias significativas (p < 0.05) entre grupos, donde el grupo experimental alcanzo
mejoras superiores, con incrementos que superaron el +38 % en niveles de logro, frente a aumentos
minimos en los grupos no intervenidos.

En cuanto a los niveles de comprension lectora, los resultados evidenciaron mejoras en los tres
niveles: literal, inferencial y critico. El nivel literal, asociado a la identificacién de informacion
explicita, mostré mejoras superiores al 80% en algunos estudios; el nivel inferencial, relacionado con
la interpretacion de informacidn implicita, registrd incrementos que superaron el 40% en varios casos;
mientras que el nivel critico, vinculado al andlisis y reflexion sobre los textos, también present6
avances significativos, especialmente en contextos donde se incorporaron actividades de debate y
analisis. En conjunto, los mayores avances se concentraron en los niveles inferencial y critico,
sugiriendo un impacto méas profundo de la gamificacion en procesos cognitivos complejos.
Asimismo, se identificaron mejoras en habilidades especificas, tales como la identificacion de ideas
principales, la inferencia de significados, la comprension de vocabulario en contexto y el
establecimiento de relaciones y conclusiones, donde en algunos estudios mas del 80% de los
estudiantes evidencié mejoras.

Por otro lado, en los estudios de cardcter mixto, los resultados se describen mediante evidencias
observadas en el aula, como mejoras en la interpretacion de textos, mayor participacion en actividades
y desarrollo de habilidades lectoras a partir de producciones de los estudiantes. De manera
complementaria, el 100% de los estudios reportan efectos en variables asociadas al proceso de
aprendizaje, entre las que destacan el aumento de la motivacién, la participacion activa, el
compromiso, el interés por la lectura y la colaboracion. Estos resultados se presentan de forma
reiterada en la mayoria de los estudios, independientemente del tipo de estrategia implementada.

Tabla 4. Estrategias de Gamificacion y su Efecto en la Comprensién Lectora

Autor Estrategia de gamificacion Resultados principales

Implementacion Dinamica Mecénica Componente

Villotaet = Gamificacion Narrativa: casos de | Retos de lectura. Avatares. Puntos. Mejora significativa en

al. (2025)  digital mediante | "detectives". Competicion: top Niveles. Misiones. comprension lectora
Leoteca, Progresion. lectores. Sistema de Insignias. Tablas de = (+2,6 puntos); 80% mejor
implementadaen =~ Emociones: recompensa. clasificacion. comprension de textos,
una secuencia motivacion ludica. Retroalimentacion. 73% mayor dedicacion a
didactica de 7 Relaciones: retos la lectura y 67% mayor
sesiones. colaborativos y reflexion sobre los

trabajo en equipo. contenidos leidos.

Villacis Gamificacion Narrativa. Retos didacticos. Puntos. Insignias. Incremento del

Rodriguez = digital mediante | Emociones: Competicién: Niveles. rendimiento lector de

etal. Educaplay y motivacion enfrentamiento de Desbloqueo de 7,02 a 10,45 sobre 15

(2025) Genially, intrinseca y desafios en grupo contenido. Logros: | (13,43 puntos), con
aplicada durante = compromiso. Retroalimentacion. alcanzar o superar mejoras en niveles
2 semanas. Relaciones de Cooperacion: trabajo | la calificacion de inferencial y critico;

cooperacion y

en equipo.

9/15 puntos.

aumento de motivacion y
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Vélez et
al. (2025)

Chicaet
al. (2025)

Troya-
Félix et
al. (2025)

Gualan et
al. (2025)

Mendoza
etal.
(2025)

Franco-
Roca et
al. (2025)

Gamificacion
digital mediante
Genially, Canva
y Educaplay,
desarrollada en 5
sesiones
integradas al
curriculo.
Gamificacion
digital mediante
Kahoot,
Educaplay y
Quizizz,
implementada en
una secuencia
didactica de 3
semanas.

Gamificacion
digital mediante
Kahoot, Padlet,
Edpuzzle,
Quizizz,
LearningApps,
Flip y Nearpod,
aplicada durante
4 semanas.
Gamificacion
apoyada en
herramientas
digitales
(Wordwall y
Quizizz),
desarrollada en 6
sesiones basadas
en cuentos
infantiles.
Gamificacion
mediante juegos
digitales en
Genially,
implementada
durante 4
semanas.

Gamificacion
digital mediante
Kahoot, Canvay
Moodle, aplicada
en 15 sesiones.

trabajo en equipo.
Progresion de
actividades.

Narrativa ludica.
Implicacion
emocional.
Relaciones:
interaccion social y
cooperacion.
Progresién: avance
por sesiones.

Emociones:
motivacion y
CoOmpromiso.
Relaciones:
aprendizaje
colaborativo e
interaccidn social.
Progresion.

Emociones:
motivacion,
entusiasmo y
compromiso.
Progresion.
Relaciones.
Narrativa de textos
y situaciones de
lectura.

Emociones:
motivacion,
entusiasmo y
compromiso.
Narrativa de
cuentos.
Progresion:
desarrollo gradual
de habilidades.
Relaciones.

Emociones:
motivacion, interés
y participacion
activa. Narrativa:
cuentos, fabulas y
textos. Progresion
por niveles de
comprension.
Relaciones:
interaccidn social,
colaboracion.

Emociones:
motivacién e
interés por la
lectura. Progresion.
Relaciones:
interaccion social,
foros, trabajo
colaborativo.
Narrativa de textos
y actividades de
lectura.

Desafios y Retos
para incentivar la
participacion.
Competicién y
cooperacion.
Recompensas.
Retroalimentacion
(Feedback).

Desafios de lectura.
Retroalimentacion.
Recompensas:
premios y
reconocimiento.
Competencia.
Cooperacion: trabajo
en equipo.

Retos de lectura.
Retroalimentacion.
Recompensas.
Competencia.
Cooperacion:
actividades
colaborativas y foros
de discusion.

Desafios.
Competencia:
dindmicas como
bingo, trivia y juegos
por aciertos.
Cooperacion: trabajo
en equipos y debates
grupales.
Retroalimentacion.
Recompensas.

Retos de
comprension.
Competencia:
quizzes y trivias.
Cooperacion:
actividades
colaborativas y
trabajo en grupo.
Retroalimentacion.
Recompensas por
desempefio.

Desafios.
Retroalimentacion.
Competencia.
Cooperacion: trabajo
colaborativo en foros
y actividades
grupales.
Recompensas por
desempefio.

Avatares. Puntos
por tareas. Insignias
por logros. Niveles
de dificultad.
Misiones: objetivos
de blsqueda.
Tablas de
clasificacion.

Puntos por
desempefio.
Insignias de logros.
Clasificaciones:
ranking de
participacion.
Misiones de
lectura. Niveles.

Puntos por
desempefio.
Insignias. Niveles
de comprension.
Misiones. Tabla de
clasificaciones.

Puntos por aciertos
y participacion.
Insignias. Misiones
por sesién 'y
objetivos. Niveles
de comprension.
Clasificaciones y
dindmicas
competitivas.

Puntos e insignias
asociadas al
desempefio.
Niveles y misiones
de gamificacion.
Desbloqueo de
contenido.
Clasificaciones.

Puntos.
Clasificaciones.
Niveles. Misiones
por sesion. Equipos
de trabajo. Logros.
Desbloqueo de
contenido.

participacion, asi como
mayor interaccion y
compromiso.

Mejora en comprension
lectora (41,38% “mejord
mucho”, 31,03% “mejord
un poco”), ademas de un
incremento en
participacion (44,83%
mayor) y compromiso
(51,72%).

Mejora en la comprensién
lectora a nivel literal,
inferencial y critico: el
87,5% mejord la
capacidad para identificar
ideas principales, 81,2%
para inferir informacién,
93,8% para comprender
vocabulario y el 81,3%
para establecer relaciones
y formular conclusiones.

Mejora en todos los
niveles: literal (22.8 —
26.4), inferencial (12.4 —
21.4), critico (8.4 —
17.8); aumento de
motivacion, participacion
activa, colaboracion y
desarrollo de habilidades
inferenciales y criticas.

A nivel literal, el 87,5%
mejord en la
identificacion de
informacion explicita; en
el nivel inferencial, el
81,2% logrd deducir e
interpretar informacion
implicita; y se registro
mayor autonomia e
interés por la lectura.

Mejora en grupo
experimental: media de
6,87 a 8,54 (11,67); grupo
control: 7,08 a 7,23
(10,15). Diferencia
significativas. Incremento
en motivacion,
participacion e interés por
la lectura

Mejora significativa en
grupo experimental:
incremento del nivel
“logrado” en +38% frente
a +3% en grupo control.
Mejora por dimensiones:
inferencial +45%, critica
+38%, literal +28%.
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Flores-
Robles et
al. (2025)

Bermello
et al.
(2025)

Verduga
&
Granda,
(2025)

Pefiaranda
et al.
(2025)

Gamificacion
mediante
recursos ludicos
digitales en
Educaplay,
desarrollada en 6
sesiones.

Gamificacion
mediante
materiales
didacticos
(tarjetas,
pictogramas y
laminas),
aplicada en 8
sesiones
semanales.
Gamificacion
mediante
recursos
tecnoldgicos (sin
especificacion de
plataforma),
desarrollada en
una secuencia de
6 semanas.

Gamificacion
digital mediante
Kahoot, Quizlet
y Edpuzzle,
implementada
durante 8
semanas.

Emociones: interés,
motivacion y
participacion.
Progresion:
desarrollo de
habilidades.
Relaciones:
interaccion
docente-estudiante
y trabajo
colaborativo.
Narrativa: uso del
textos.

Emociones:
motivacion,
confianza.
Progresion del
proceso lector.
Relaciones:
facilitador-
estudiante y
dinédmica grupal.
Narrativa.
Emociones:
motivacion, interés
y COMpromiso.
Progresion: avance
en niveles.
Narrativa ladica.
Relaciones:
interaccion
docente-estudiante
y trabajo
colaborativo.

Emociones:
motivacion y
participacion.
Progresion.
Relaciones:
estudiante-
contenido y
Narrativa: no
explicita.

Desafios con
actividades
(crucigramas,
completar, test).
Retroalimentacion.
Competencia.
Cooperacion: en
actividades guiadas.
Recompensas por
rendimiento.

Desafios por
dimensién lectora.
Retroalimentacion:
en el cierre de cada
sesion. Cooperacion:
interaccion grupal.
Competencia.
Recompensas.

Desafios de lectura.
Actividades
competitivas.
Cooperacion: trabajo
en equipo 'y
participacion grupal.
Retroalimentacion
durante actividades.
Recompensas
simbolicas asociados
al avance.

Desafios: tareas de
comprension.
Competencia.
Retroalimentacion.
Recompensas.
Cooperacion.

DISCUSION

Puntos: por
resultados de
actividades.
Niveles: progresion
estructural.
Misiones.
Desbloqueo de
contenido. Logros
por dominio lector.
Equipos: trabajo
colaborativo.

Misione por sesion.
Niveles por
dimensiones
lectoras (letras,
léxico, sintactico,

semantico). Logros.

Equipos: trabajo
grupal. Puntos por
desempefio.

Acumulacion de
puntos. Niveles de
lectura.
Recompensas.

Misiones. Insignias.

Tablas de
clasificacion.
Equipos: trabajo
colaborativo en
clase

Puntos. Niveles de
desempefio lector.
Clasificaciones.
Misiones.
Desbloqueo de
contenido. Logros
de competencias
lectoras. Equipos.

El grupo experimental
mostré una mejora
notable en el nivel de
comprension de un estado
de "inicio" a niveles de
"logro requerido™ y
"logro destacado”. Mayor
concentracion en los
detalles del texto y
retencion de informacion
clave.

Se evidencian mejoras
significativas en
habilidades lectoras:
identificacion de letras,
lectura de palabras y
pseudopalabras, signos de
puntuacion y
comprension (oral y de
textos).

Mejora significativa en
comprension lectora:
grupo experimental de
5,6 a 8,4 (+2,8), frente a
grupo control de 5,8 a 6,3
(+0,5); mayor impacto en
niveles inferencial y
critico

Mejora significativa en
comprension lectora:
incremento aproximado
del 35% en comprension
general; mejoras en ideas
principales (+35%),
inferencias (+35%),
andlisis critico (+30%) y
vocabulario avanzado.

La concentracién de estudios en el afio 2025 y la limitada produccion investigativa focalizada en
determinados contextos educativos sugiere que la gamificacion como estrategia para fortalecer la
comprension lectora en educacion basica es una linea de investigacion emergente en el contexto
ecuatoriano; lo cual difiere parcialmente de lo reportado en revisiones latinoamericanas, como las de
Benito Ladino et al. (2025) y Macias (2026), donde la produccion cientifica sobre gamificacion y
comprension lectora presenta una tendencia creciente durante los ultimos cinco afios. Esta diferencia
podria relacionarse con la incorporacion reciente de recursos digitales en el &mbito educativo, asi
como el creciente interés en metodologias activas que respondan a problematicas asociadas al bajo
desempefio de comprension lectora.

Respecto a las caracteristicas metodologicas, el desarrollo de estudios cuasi-experimentales y de
muestras de tamafio medio responde a patrones identificados por Romero-Rodriguez et al. (2024) en

ISSN: 3091-1540

Vol. 4, Nim. 2 | Julio - Diciembre 2026 | €2026066

DOI: 10.70171/vmz0b906



e Zambrano-Villarreal, L. I., & Jacome-Gomez, J. R.

estudios sobre gamificacidn y puede explicarse debido a que, en el contexto escolar, la aplicacién de
disefios experimentales y el uso de muestras amplias suelen verse condicionados por limitaciones
éticas, organizativas y logisticas propias del entorno educativo (Taber, 2019). Por otro lado, la
concentracion de participantes de octavo afio sugiere una focalizacion investigativa hacia niveles
educativos donde las demandas de comprension lectora implican procesos inferenciales y criticos de
mayor complejidad cognitiva.

En relacion con las estrategias de gamificacidn, la integracion de dinamicas, mecanicas y
componentes sugiere una implementacion sistemética y alineada con el modelo teérico de Werbach
y Hunter (2024) el cual plantea que el éxito de la gamificacion depende de la articulacion logica e
integracion sistematica de estos tres elementos. En este sentido, las dinamicas identificadas en los
estudios analizados indican que la gamificacion fue concebida principalmente como una experiencia
de aprendizaje orientada a fortalecer la implicacion cognitiva, emocional y social del estudiante en el
proceso lector. Esta configuracion responde a lo planeado por Alghamdi y Holland (2017), quienes
sostienen que, para que la gamificacion tenga un aporte real en la educacion, su disefio debe centrarse
en incrementar la participacion y la disposicion hacia el aprendizaje. En el caso de la comprension
lectora, esto es relevante, debido a que las dificultades en esta area suelen relacionarse con bajos
niveles de motivacion y escasa interaccion con los textos (Torppa et al., 2020).

Por su parte, las mecénicas identificadas en los estudios analizados evidencian una orientacion hacia
metodologias activas centradas en mantener la interaccion del estudiante con las actividades lectoras
mediante practicas basada en la experiencia, la toma de decisiones y el logro constante. Este patron
responde a enfoques actuales de préacticas pedagdgicas innovadoras que priorizan la participacion
activa del estudiante en lugar de modelos centrados Gnicamente en la recepcion pasiva de contenidos
(Ammar et al., 2024). Esto resulta relevante en el ambito de la comprension lectora, debido a que
contribuye a reducir la desmotivacion frecuentemente vinculada con tareas de lectura tradicionales,
favoreciendo un entorno mas participativo y dinamico (van der Sande et al., 2023).

En cuanto a los componentes identificados en los estudios, se sugiere una tendencia hacia
mecanismos de refuerzo inmediato que materializan las dindmicas y mecénicas, asegurando que el
esfuerzo del estudiante sea reconocido de manera constante, lo cual es coherente con enfoques
conductuales aplicados al aprendizaje que buscan moldear la conducta mediante estimulos positivos
y metas para favorecen la permanencia en la tarea (Martens & Witt, 2004). Esto resulta relevante en
el ambito de la comprensién lectora, debido a que permite fragmentar la complejidad del proceso
lector en hitos alcanzables, reduciendo la carga cognitiva y la frustracion que suelen acompafiar a los
textos extensos (Cai et al., 2025; Liu, 2024).

Por otra parte, el incremento significativo en las puntuaciones de comprension lectora portadas en
todos los estudios analizados respalda la efectividad de las estrategias de gamificacion como
alternativa pedagogica para el fortalecimiento de habilidades lectoras en educacion basica reportadas
por Benito Ladino et al. (2025) y Ledn et al. (2022). Asimismo, la mayor efectividad observada en la
comparacion entre grupos indica que la gamificacion presenta un efecto diferencial frente a
metodologias tradicionales, lo que refuerza su valor como estrategia innovadora (Cattoni et al., 2024;
Moyano-Barahona et al., 2025). Estos resultados podrian explicarse debido a que la gamificacion
redefine la relacion emocional y cognitiva del estudiante con el texto, transformando la lectura en una
actividad gratificante que se sostiene por si misma (Rivera & Garden, 2021).
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En cuanto a los niveles de comprensidn lectora, el hecho de que los mayores avances se concentren
en los niveles inferencial y critico sugiere que la gamificacion favorece el desarrollo de procesos
cognitivos de mayor complejidad. De igual manera, las mejoras en habilidades especificas como la
identificacion de ideas principales, la inferencia y el establecimiento de relaciones evidencian que la
gamificacion contribuye al fortalecimiento de distintas habilidades del proceso lector. Estos
resultados se alinean con planteamientos que sostienen que el potencial de la gamificacion trasciende
el componente ludico para favorecer procesos de interpretacion, razonamiento y analisis necesarios
para la comprensién de los textos (Christopoulos & Mystakidis, 2023).

Por otro lado, los resultados cualitativos sugieren que la efectividad de la gamificacion no se limita
al rendimiento académico, sino que también incide en variables del proceso de aprendizaje, como la
motivacion, la participacion y el compromiso. Esto coincide con estudios que destacan el papel de
los factores afectivos en el aprendizaje, especialmente en areas como la lectura, donde la disposicién
del estudiante influye directamente en su desempefio (Habdk et al., 2026; Urrutia et al., 2024). En
este sentido, la gamificacion podria estar actuando como un factor dinamizador del aprendizaje, al
generar entornos mas atractivos y participativos.

Una limitacion identificada en los estudios analizados corresponde a la corta duracién de las
intervenciones gamificadas, las cuales se desarrollaron principalmente entre dos y ocho semanas e
integradas dentro de las secuencias regulares de ensefianza. Aunque este tipo de intervenciones ha
mostrado efectos favorables en el aprendizaje en contextos educativos donde la gamificacion
funciona como estrategia complementaria (Kim & Castelli, 2021), la limitada extension temporal
dificulta determinar la estabilidad y permanencia de las mejoras observadas en la comprension lectora
a largo plazo. Ademas, la concentracion de investigaciones en un solo afio y en determinados
contextos territoriales reduce la generalizacion de los hallazgos al conjunto de la educacién basica
ecuatoriana. En consecuencia, si bien la evidencia revisada respalda el aporte de la gamificacion para
fortalecer la comprension lectora, aun se requiere ampliar la investigacion hacia muestras mas
diversas, disefios longitudinales y anélisis que permitan determinar qué elementos gamificados
producen mayores efectos segin el nivel educativo, el tipo de texto y las habilidades lectoras
evaluadas.

CONCLUSION

La revision sistematica permitio responder al objetivo planteado al identificar que, en Ecuador, las
estrategias de gamificacion utilizadas para fortalecer la comprension lectora en educacion basica se
han basado principalmente en plataformas digitales interactivas y secuencias didacticas estructuradas.
Estas estrategias integraron dindmicas asociadas con la motivacion, la progresion, las relaciones y la
narrativa; mecanicas como desafios, retroalimentacion, recompensas, competencia y cooperacion; y
componentes como puntos, insignias, niveles, recompensas, rankings y avatares.

Respecto a su efectividad, los estudios revisados reportaron mejoras en la comprension lectora,
especialmente en los niveles literal, inferencial y critico. Los resultados evidenciaron incrementos en
puntajes pretest—postest, diferencias favorables en grupos experimentales frente a grupos control y
avances en habilidades como identificacion de ideas principales, inferencia de significados,
comprension de vocabulario y formulacion de conclusiones. Ademas, se observaron efectos positivos
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en variables asociadas al aprendizaje, como motivacion, interés por la lectura, participacion activa 'y
compromiso.

En sintesis, la evidencia analizada sugiere que la gamificacion constituye una estrategia pedagdgica
con efectos favorables para fortalecer la comprension lectora en estudiantes de educacion basica en
Ecuador. Sin embargo, la evidencia disponible se concentra en estudios recientes y presenta
predominio de disefios cuasi-experimentales desarrollados en contextos geograficos especificos, 1o
que plantea la necesidad de ampliar futuras investigaciones hacia otras regiones y niveles educativos
para fortalecer la consistencia y alcance de los hallazgos.

Implicaciones y Limitaciones

La presente revision sistematica permite organizar y sistematizar la evidencia disponible sobre el uso
de la gamificacion para la comprension lectora en educacion basica en Ecuador, lo que constituye un
aporte para la comprension del estado actual de esta linea de investigacion. A partir de los hallazgos,
se evidencia que la gamificacion se implementa mediante una estructura definida de dinamicas,
mecanicas y componentes, lo que permite identificar patrones comunes en su aplicacion. Asimismo,
el estudio ofrece un panorama sobre los recursos digitales mas utilizados y las formas de
implementacién en el aula, lo que puede servir como referente para futuras investigaciones en el
mismo campo. En este sentido, la principal implicacion radica en la sistematizacion de la evidencia
existente, permitiendo reconocer tendencias metodologicas, pedagogicas y de aplicacion en el
contexto analizado, sin extrapolar sus efectos mas alla de los estudios revisados.

No obstante, la revision presenta algunas limitaciones que deben considerarse al interpretar sus
resultados. En primer lugar, se restringe a estudios publicados en el periodo 2020-2025 y en el
contexto ecuatoriano, lo que limita la amplitud del analisis y la posibilidad de generalizar los
hallazgos a otros entornos. Asimismo, la inclusion de un nimero reducido de estudios condiciona el
alcance de la evidencia disponible. A ello se suma la heterogeneidad metodoldgica de las
investigaciones analizadas, tanto en disefio como en instrumentos y duracion de las intervenciones,
lo que dificulta establecer comparaciones directas. Por Gltimo, al tratarse de una revision basada en
fuentes primeras, los resultados dependen de la calidad metodoldgica de los estudios incluidos, lo que
constituye una limitacion inherente al disefio del presente trabajo.
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