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Resumen

La investigacion exploré el impacto de la gamificacion en la motivacion hacia la lectura en estudiantes
de cuarto grado de Educacion Basica, particularmente en la Unidad Educativa “10 de Agosto” y tuvo
como objetivo general conocer el impacto del uso de herramientas digitales y la gamificacion en el
desarrollo de habilidades lingiiisticas y la motivacion hacia la lectura en estudiantes de cuarto grado.
Con enfoque mixto y una poblacién y muestra de 31 personas, siendo 30 estudiantes y 1 docente. Los
resultados reflejan una aceptacion unadnime hacia el uso de estrategias y recursos gamificados como
plataformas interactivas (Kahoot, Educaplay), dinamicas y ludicas, que incrementan el disfrute y la
satisfaccion al leer. Mas del 80% de los estudiantes expres6 un alto nivel de motivacion intrinseca,
destacando que las actividades gamificadas fomentan la curiosidad, la exploracion de textos nuevos.
Ademas, se observo una mejora en la autonomia y el aprendizaje autorregulado, con un 100% de los
estudiantes favoreciendo las dindmicas que les permitieron avanzar a su propio ritmo. En cuanto a la
motivacion extrinseca, el uso de recompensas como puntos y estrellas se mostré eficaz para reforzar la
participacion, sin desplazar la motivacion interna. Los resultados sugieren que la gamificacion no solo
mejora la motivacidn, sino también aspectos cognitivos clave como la comprension lectora y la
retencion de informacion. Estos hallazgos respaldan el uso de la gamificacion como una herramienta
pedagogica efectiva para dinamizar la ensefanza y fortalecimiento de la lectura.

Palabras clave: Lectura; Gamificacion; Herramientas digitales; Estrategias didacticas
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Abstract

The research explored the impact of gamification on reading motivation in fourth-grade students of
Basic Education, particularly at the "10 de Agosto" Educational Unit. The mixed approach adopted
allows the integration of both quantitative and qualitative data to deeply understand the influence of
digital tools on reading motivation. The results reflect unanimous acceptance of the use of gamified
resources, such as interactive platforms (Kahoot, Educaplay) and playful dynamics, which enhance the
enjoyment and satisfaction of reading. More than 80% of the students expressed a high level of intrinsic
motivation, highlighting that gamified activities not only make reading more fun but also encourage
curiosity and the exploration of new texts. Additionally, an improvement in autonomy and self-
regulated learning was observed, with 100% of the students favoring the dynamics that allowed them
to progress at their own pace. Regarding extrinsic motivation, the use of rewards such as points and
stars proved effective in reinforcing participation without displacing intrinsic motivation. The results
suggest that gamification not only improves motivation but also key cognitive aspects such as reading
comprehension and information retention. These findings support the use of gamification as an
effective pedagogical tool to energize the teaching of Language and Literature.

Keywords: Digital tools; Didactic strategies; Literacy; Language and Literature
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Introduccion
En la actualidad, la integracion de herramientas digitales en la educacion plantea desafios significativos
en los procesos de ensefianza-aprendizaje: los avances tecnologicos exigen que los docentes vayan mas
alla del curriculo tradicional y los planes lineales de trabajo, es esencial innovar y establecer medios
adecuados que orienten didacticamente la formacidén en Lengua y Literatura, particularmente en la
motivacion a la lectura. Por esta razén es especial la incorporacion de tecnologias educativas puede
dinamizar y optimizar la ensefianza de esta asignatura: facilitando un aprendizaje més interactivo y
significativo. Sin embargo, es crucial que estas herramientas se utilicen de manera critica y ética,
fomentando en los estudiantes habilidades de analisis minucioso, interpretacion significativa y
valoracion fundamentada de los diversos géneros literarios.
Es importante que el aprendizaje de los estudiantes este mediado por herramientas tecnologicas que
faciliten la adquisicion de conocimientos, asi como en la teoria del aprendizaje multimodal, que
enfatiza el uso de distintos medios para potenciar la comprension y produccion del lenguaje. Diversos
estudios (Zumba et al., 2024; Gordillo y Calderén 2024) han demostrado que la incorporacion de
recursos digitales, como plataformas interactivas y aplicaciones educativas, contribuyen al desarrollo
de la comprension lectora y la produccion escrita, ademas de incrementar la motivacion y participacion
de los estudiantes en el aula.
La investigacion de Chamorro et al. (2023) analiza como las herramientas digitales pueden enriquecer
la ensefianza de Lengua y Literatura. Los autores disefiaron un sistema de acciones para mejorar este
proceso educativo, en dicha investigacion destaca el valor de integrar la tecnologia en el aula para
mejorar el aprendizaje, aportando motivacioén, dinamismo y una implementacion efectiva en la
educacion.
La investigacion de Guerrero et al. (2025) utiliz6 una metodologia exploratoria y descriptiva para
analizar la lectoescritura y el uso de tecnologias en el proceso educativo. Con una muestra de 92 padres
y 3 docentes de tercer grado de la Unidad Educativa "La Inmaculada", se propuso el programa
"Innovacion Digital en la Lectoescritura”, el cual incorpor6 herramientas digitales adaptadas al ritmo
de los estudiantes. Validada por cinco expertos con la maxima calificacion, la propuesta mostrd
mejoras significativas en las habilidades de lectoescritura, asi como un aumento en la motivacion e
interés por la lectura. El estudio confirma la efectividad de integrar tecnologia en la educacion primaria
como motor de cambio en el aprendizaje.
Cordova (2023) realiz6 un estudio sobre el impacto de las herramientas digitales en el aprendizaje de

Lengua y Literatura en estudiantes de tercer afio de educacidon bésica en la Unidad Educativa
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Continente Americano, en La Libertad, Santa Elena. Usando una metodologia mixta con encuestas y
entrevistas, la investigacion evidencid que estas herramientas son utiles para motivar a los estudiantes
y apoyar su proceso de aprendizaje. Sin embargo, el estudio presenta limitaciones, como el tamafio
reducido de la muestra y la falta de detalles sobre las herramientas utilizadas y su impacto especifico.
A pesar de ello, aporta una base importante para futuras investigaciones sobre la integracion de
tecnologia en el aula.

Como sefiala Martos (2024) la lectoescritura es fundamental para leer y escribir de manera efectiva, lo
que permite a los estudiantes interpretar, producir y comprender mensajes a través de codigos y signos
convencionales. La UNESCO (2020) sefiala que la lectoescritura es clave para la calidad educativa,
evidenciando que, aunque en América Latina el 94% de los nifios accede a la educacion formal, las
altas tasas de repeticion de grado, especialmente en primer afio, reflejan un fracaso en la ensenanza de
estas habilidades, esto es mas evidente; en contextos con recursos limitados. La investigacion resalta
la necesidad de implementar herramientas digitales para abordar estos problemas y mejorar la
lectoescritura entre los estudiantes, quienes provienen en su mayoria de entornos econdmicos
desfavorables.

Las herramientas educativas digitales se han adaptado a los entornos virtuales para facilitar el acceso
y mejorar la experiencia de todos los participantes en el proceso educativo. Como afirman Vélez y
Delgado (2023): estas herramientas, al ser utilizadas en entornos virtuales de aprendizaje, han
demostrado su capacidad para dinamizar y optimizar la ensefianza y el aprendizaje, en los Ultimos
tiempos, los entornos virtuales de aprendizaje se han vuelto una necesidad, especialmente en
asignaturas como lengua y literatura, donde su implementacion puede contribuir significativamente a
mejorar la comprension y asimilacion de los contenidos por parte de los estudiantes.

Segtin Cérdova (2023) sostiene que el uso de recursos informaticos permite generar conocimiento y
alcanzar objetivos de aprendizaje, el proposito de estas iniciativas es que los estudiantes desarrollen
habilidades y destrezas en la lectura. La incorporacion de gamificacion en las instituciones educativas
es fundamental ya que enriquece, facilita y motiva el aprendizaje de la lectura, contribuyendo asi a
mejorar el desempefio académico de los estudiantes.

En la actualidad, la integracion de la tecnologia en el ambito educativo ha transformado
significativamente las metodologias de ensefianza, permitiendo el desarrollo de estrategias didacticas
innovadoras, en particular, el uso de herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Lengua y Literatura ha demostrado ser un recurso fundamental para fortalecer las habilidades

lingtiisticas de los estudiantes, sin embargo, en muchas instituciones educativas, la incorporaciéon de

(®)
Vo/ 9-N°3, 2025, pp.1-24  Journal Scientific MQRInvestigar 5



9 No.3 (2025): Journal Scientific § “-?Investigar ISSN: 25880659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.3.2025.€933

estas tecnologias atn enfrenta desafios, como la falta de formacion docente y el acceso limitado a
dispositivos electronicos.
Particularmente, el problema de motivacion a la lectura también es evidente en los estudiantes de 4to
afo de la Unidad educativa particular “10 de agosto”, ya que se observa desinterés, falta de atencion,
pobreza en el vocabulario y problemas de comprension lectura, es por todo lo antes mencionado que
surge la necesidad de analizar las estrategias de las herramientas digitales como la gamificacion en la
motivacion hacia la lectura de los estudiantes de cuarto grado de educacion basica, con la finalidad de
contribuir con nuevas metodologias o técnicas que ayudan al desarrollar la habilidad de la lectura.
La presente investigacion mostré6 como objetivo general analizar el impacto de la gamificacion y
herramientas digitales en el fomento de la motivacion hacia la lectura en estudiantes de cuarto grado.
Entre los objetivos especificos comprende: disefar estrategias didacticas innovadoras basadas en la
gamificacion y herramientas digitales que fomenten la motivacion a la lectura; aplicar estrategias
didacticas innovadoras basadas en la gamificacion y herramientas digitales con estudiantes de 4to afo
de la Unidad educativa particular “10 de agosto” y evaluar la influencia de la gamificacién como
estrategia motivacional para fomentar la motivacion por la lectura.
El presente trabajo adquiere gran relevancia porque busca responder a una problematica real y de
impacto dentro del sistema educativo, la cual es la escasa motivacion hacia la lectura por parte de los
estudiantes; a través del andlisis e implementacion de herramientas digitales como la gamificacion se
busca mejorar el rendimiento escolar del lector, a la vez que se transforma la experiencia educativa,
haciendo que estas estrategias puedan ser implementadas en contextos similares. Desde lo tedrico se
justifica en cuanto aporta a la comprension de la gamificacion en la motivacion, en cuanto a lo practico,
esta investigacion propone estrategias basadas en la gamificacion y recursos digitales aplicables para
los estudiantes de esta investigacion y que pueden extenderse a otros contextos. También se justifica
desde lo curricular, en cuanto permite mejorar la comprension lectora, lo que influye positivamente en
el desarrollo de otras destrezas y contenidos que requiere necesariamente la lectura y su comprension
lo que llevara a mejorar el desempefio académico.

Metodologia
Enfoque
Haro et al., (2024) menciona que el enfoque mixto es la combinacién de elementos cualitativas y
cuantitativas para aprovechar las fortalezas de ambas, permitiendo una comprension mas rica y
completa del fendémeno de estudio. Puede seguir un disefio secuencial, concurrente o integrado.

Considero que este enfoque es valioso porque me permite observar el problema desde diferentes
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perspectivas, combinando datos numéricos y percepciones de los participantes para obtener un
panorama mas amplio y profundo.

Hernandez y Mendoza, (2020) afirman que el enfoque mixto es la representacion un conjunto de
procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion e implican la recoleccion y el analisis de
datos tanto cuantitativos como cualitativos, asi como su integracion y discusion conjunta, para realizar
inferencias producto de toda la informacion recabada (denominadas metainferencias) y lograr un mayor
entendimiento del fendémeno bajo estudio.

En la presente investigacion se asume el enfoque mixto porque permite abordar de manera integral el
problema de estudio, combinando la recoleccion de datos cuantitativos y cualitativos para responder
de forma mas precisa a los objetivos planteados. Este enfoque resulta pertinente ya que el tema de la
gamificacion y su influencia en la motivacion lectora en estudiantes de cuarto grado requiere
comprender tanto las percepciones y experiencias del docente y estudiantes (dimension cualitativa),
como también medir y analizar el nivel de motivacion mediante datos numéricos (dimension
cuantitativa). De este modo, el enfoque mixto facilita contrastar y complementar los resultados,
garantizando un analisis mas profundo y fundamentado sobre el impacto de la gamificacion en el

interés por la lectura.

Método

Segtin Urzola (2020) afirma que el razonamiento inductivo que comienza con la observacion de casos
especificos, el cual tiene por objeto establecer principalmente generalizaciones, tratando de ver si estas
generalizaciones se aplican a casos especificos. Y el razonamiento deductivo que permite generalizar
a partir de casos particulares.

Se utilizaré lo inductivo como deductivo: observaras casos especificos (como la gamificacion influye
en la motivacion lectora en tu grupo de estudiantes) para luego generar conclusiones o principios
generales sobre el fendémeno (inductivo), si las generalizaciones tedricas existentes sobre gamificacion
y motivacidn se cumplen en tu contexto particular (deductivo).

Se aplic6 un cuestionario a los estudiantes como técnica para recopilar informacion cuantitativa sobre
su nivel de motivacion hacia la lectura antes y después de la intervencion gamificada, esta técnica
permitio identificar percepciones, actitudes e intereses relacionados con la lectura en un entorno ladico,
el cuestionario estuvo estructurado con 15 preguntas cerradas, disefiado previamente y validado por un
comité de expertos en pedagogia y evaluacion educativa. Dicha validacion garantizo la pertinencia,

claridad y adecuacion de las preguntas a los estudiantes. Las preguntas fueron formuladas en un
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lenguaje comprensible, con opciones tipo Likert adaptadas, que facilitaron la medicion objetiva del
grado de motivacion de los nifios.

Se empled también una entrevista como técnica cualitativa, dirigida a la docente del aula, con el
objetivo de obtener informacién complementaria y mas profunda sobre la percepcion de los cambios
observados en la motivacion lectora de los estudiantes de cuarto grado. El instrumento estuvo
estructurado por 10 preguntas abiertas, disefiadas cuidadosamente en funcion de las variables de
estudio las cuales fueron revisadas y aprobadas por expertos en el area educativa, quienes aseguraron
la coherencia, validez y relevancia de las interrogantes planteadas, esta entrevista permitié explorar
con mayor amplitud aspectos que no pueden ser captados mediante la encuesta, enriqueciendo el
andlisis de los resultados.

Los datos obtenidos a través del cuestionario fueron organizados, sistematizados y analizados mediante
estadistica descriptiva, lo cual permitié resumir la informacion de manera clara y comprensible, se
utilizaron medidas como frecuencias absolutas, porcentajes y graficos para representar los niveles de
motivacion lectora después de aplicar la estrategia gamificada. El analisis facilito la identificacion de
tendencias, comportamientos predominantes y posibles mejoras derivadas del uso de la gamificacion
en el proceso lector.

Tipo de Investigacion

El estudio es de tipo descriptivo-analitico, se adapta al método descriptivo porque tiene como objetivo
observar, describir y analizar como la gamificacion influye en la motivacion hacia la lectura en
estudiantes de cuarto grado, respetando las condiciones reales del contexto educativo. A través de una
descripcion detallada de las actividades, costumbres y actitudes de los estudiantes, se busca
comprender de manera profunda las dindmicas que se generan en el proceso de ensenanza-aprendizaje.
Ademas de esto el método analitico lo cual implica examinar con profundidad los elementos
observados para interpretarlos, descomponerlos y establecer relaciones entre ellos. Esto permite
comprender no solo los efectos inmediatos de la gamificacion, sino también los principios subyacentes
que relacionan esta estrategia con la mejora de la motivacion lectora.

Poblacion y muestra

La poblacion fue de 62 personas, de los cuales 60 son estudiantes del 4to grado distribuidos en el
paralelo “A” y “B” y 2 docentes quienes estan a cargo de los paralelos mencionados. Mediante
muestreo no probabilistico, por conveniencia, la muestra de estudio se constituyd de 31 personas, de
las cuales 30 fueron estudiantes de cuarto afio de educacion basica de la Unidad educativa particular

“10 de agosto” y 1 docente de Lengua y Literatura como informante clave.
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Técnicas e instrumentos

Para la recoleccion de datos se utilizo dos técnicas, se elabor6 un cuestionario dirigido a los estudiantes
de cuarto grado, para evaluar la motivacion por la lectura a través de la gamificacion dicho cuestionario
esta estructurado con 15 preguntas cerradas que permitan medir la motivacion hacia la lectura de los
estudiantes de cuarto grado. Ademas, se empleard una entrevista con un banco de 10 preguntas
previamente redactado, dirigido a la docente de aula con el fin de recopilar informacion de las dos
variables.

Procedimiento de la investigacion

La presente investigacion se desarroll6 siguiendo una secuencia metodolédgica estructurada. En primer
lugar, se identifico la problematica principal relacionada con el bajo nivel de motivacion hacia la
lectura en estudiantes de cuarto grado, a partir de ello, se realizd una revision conceptual centrada en
los beneficios de la gamificacion y su influencia en el aprendizaje, especificamente en el habito lector.
Esta fase permiti6 establecer un marco tedrico que sustenta el disefio de la propuesta pedagdgica.

Con base en el andlisis previo, se elabord una propuesta didactica compuesta por 10 actividades
gamificadas que integran recursos digitales interactivos, con el objetivo de promover la motivacion
lectora en un entorno ludico y significativo. Las actividades fueron organizadas en una matriz que
sintetiza los elementos clave: tema, lectura empleada, descripcion breve de cada actividad (mision) y
los recursos utilizados, lo cual permite visualizar de forma clara y concreta como se articulan los
componentes de la propuesta en el contexto educativo real.

Tabla 1

Descripcion de las actividades gamificadas.

Tema Lectura Breve descripcion de actividades Recursos
empleada
Sinénimos “La Los estudiantes se convierten en exploradores del Wordwall.
gallinita lenguaje en una expedicion por el bosque magico. Tarjetas de
roja” Cumplen misiones gamificadas como buscar sindbnimos = sinénimos.

en tarjetas, girar una rueda digital (Wordwall), juego de  Afiche. Pasaporte.
mimica, y reescribir oraciones cambiando palabras por Fichas didécticas.
sindnimos.

Identificacion “Caperucita Los estudiantes se adentran en un castillo encantado Genially.

y Roja” donde deben encontrar y clasificar a los personajes Tarjetas de
clasificacion perdidos del cuento. A través de misiones gamificadas, personajes.
de personajes los identifican como principales o secundarios, los Mapa del castillo.
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ubican en un mapa, representan roles, y asocian frases
con personajes.

Los estudiantes asumen el rol de aventureros que deben
romper el hechizo del “Desorden Ortografico”. Mediante
misiones gamificadas como detectar errores, jugar en
Educaplay, buscar frases con errores en el aula y dictados
interactivos, aplican reglas basicas de ortografia.

Los estudiantes viajan en la “maquina del tiempo” para
cambiar el rumbo de un cuento clasico. En grupos, eligen
un momento clave del texto y, usando Book Creator,
redactan un final alternativo con nuevas decisiones,
emociones o desenlaces. Presentan sus historias de forma

digital.

A través de una narrativa de laberinto, los estudiantes
responden preguntas en Kahoot sobre hechos e
inferencias del cuento. Por cada respuesta correcta
desbloquean misterios del texto. Luego organizan pistas
para reconstruir una escena o mensaje escondido y
presentan sus hallazgos.

Los estudiantes asumen el rol de detectives del lenguaje
para encontrar adjetivos perdidos en el cuento. Subrayan
adjetivos en el texto, juegan en Quizizz identificando
descripciones, crean retratos de personajes y elaboran

fichas de investigacion para resolver el caso gramatical.

Los estudiantes activan su “oido poético” para reconocer
rimas consonantes y asonantes en poemas. Completaran
versos, cantaran con LyricsTraining, responderan con
palabras rimadas y creardn sus propias estrofas. Cada
logro suma notas musicales en su pentagrama de

aprendizajes.

()
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Pasaporte lector.
Insignias

Educaplay, diario del
aventurero.

Fichas con errores.
Cartel de retos.
Estrellas doradas
Book Creator.
Hoja guia.
Cuento base.
Proyector.
Rincon
“Exploradores  del
tiempo”.
Kahoot, fichas de
pistas.

Mapa del laberinto.
Medallas.

Proyector.

Tabla de puntuacion
Quizizz.

Lupas simbolicas.
Cuadernillos de
pistas.

Cartel del caso.
Fichas de
descripcion.
LyricsTraining.
Cartilla “Melodia del
lector”.

Tarjetas con versos.
Fichas de notas

musicales.

Mural final
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Escritura “Hansel y Los estudiantes escriben una entrada de diario en primera Padlet.
creativa Gretel” persona como si fueran el protagonista del cuento, Hoja de
desde la voz expresando emociones, decisiones y pensamientos planificacion.
del personaje secretos. Publican sus textos en Padlet y los mas Cartel del muro
destacados reciben la “pluma dorada del narrador”. narrador.
Distintivos.

Pluma dorada.
Estructura “El tio tigre A partir del cuento, los estudiantes reconstruyen la Pixton o Canva.
del cuento y el tio historia en forma de cémic digital usando Pixton o Plantilla de escenas.
(inicio, nudo, conejo” Canva. Planifican las escenas principales (inicio, Rubrica, “escudo del
desenlace) conflicto, climax, desenlace), crean vifietas con textos cuentacuentos”
breves y las presentan ante la clase. Se premia la Proyector (opcional)

creatividad y claridad.

Posterior al disefio de la propuesta, se procedi6 a su validacion, para lo cual se recurrié a dos expertos
quienes son docentes universitarios con formacion de cuarto nivel. Para la validacion se consider6 los
criterios de coherencia, pertinencia pedagdgica, integracion de los elementos de gamificacion;
creatividad de las actividades y fomento de la participacion en los estudiantes. De la validacion se
obtuvieron resultados favorables en todos los criterios (valoracion total de 5/5) con una recomendacion
general de insertar mas recursos digitales que fomenten la gamificacion.

Las actividades gamificadas se implementaron durante un periodo de dos semanas en el aula de clase.
Después de culminar con las actividades, se aplico un cuestionario a los estudiantes con el objetivo de
conocer su percepcion sobre las actividades desarrolladas, ademas, se realizd una entrevista a la
docente a cargo del grupo para obtener una vision complementaria del proceso. Con la informacion

recopilada, se procedio al andlisis de los datos, cuyos resultados se presentan en el siguiente apartado.

Resultado

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos del proceso de investigacion, en primer lugar, se
presenta el analisis e interpretacion de las respuestas obtenidas tras aplicar la encuesta a los estudiantes,

mismas que se presentan organizadas de acuerdo a las dimensiones indagadas.
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Figura 1
Dimension 1: Motivacion Intrinseca,; Disfrute y satisfaccion al leer

100%
90%
80%
70%
60% o

u 1. ;Me resulta mas divertido
50% leer cuando la clase utiliza
juegos como Educaplay,
40% Kahoot, Quizziz, etc?
m 2. ;Creo que la gamificacion
30% puede hacer que la lectura sea
0 divertida y motivadora?
20%
10%
i O
Totalmente De acuerdo Nide En Totalmente
de acuerdo acuerdo ni  desacuerdo en
en desacuerdo
desacuerdo

En la figura 1 muestra los resultados de la dimension denominada Motivacion intrinseca; Disfrute y
satisfaccion al leer, misma que indica que:

A la primera pregunta, ““;Me resulta mas divertido leer cuando la clase utiliza juegos como Educaplay,
Kahoot, Quizziz, etc.?”, donde el 80% manifesto estar totalmente de acuerdo, mientras que el 20%
indico estar de acuerdo. Es relevante destacar que no se registraron respuestas en las categorias de “ni
de acuerdo ni en desacuerdo”, “en desacuerdo” o “totalmente en desacuerdo”. Estos resultados reflejan
que la mayoria de los estudiantes considera que el uso de herramientas ludicas digitales en clase
aumenta su interés y hace mas amena la experiencia de lectura, lo que se visualizd una aceptacion
positiva hacia el uso de la gamificacion como estrategia pedagdgica.

En cuanto a la segunda pregunta “;Creo que la gamificacion puede hacer que la lectura sea divertida y
motivadora?”, se observo un mayor nivel de aceptacion. El 93,3% respondid que estaba totalmente de
acuerdo, mientras que el 6,7% indico estar de acuerdo, al igual que en la pregunta anterior, no se
registraron respuestas negativas ni neutras. Esto evidencia que la gran mayoria de los estudiantes

reconoce que la gamificacion no solo hace mas entretenida la lectura, sino que también funciona como

un estimulo motivacional para su aprendizaje.
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Figura 2

Dimension 1: Curiosidad e intereses personales por los textos

100%
90% L] Pregur_lta 3: g)Consi.dero que los juegos
me animan a leer libros que normalmente
80% no leeria?
70%
o Pregunta 4: ;Me gusta resolver retos o
60% " . ;
acertijos sobre los textos leidos en clase?
50%
40%
o Pregunta 5: ;Me gusta que las
30% =
) actividades de lectura fueran como una
20% aventura 0 mision?
10%
0% I I Pregunta 6: ;Me gusta participar en
. juegos o actividades digitales que me
Totalmente De acuerdo  Ni de . En  Totalmente 3y den a aprender sobre los libros que
de acuerdo acuerdo ni desacuerdo en leo?
en desacuerdo ™ Pregunta 7: ;Me animo a leer mas rapido
desacuerdo o0 con mayor atencion cuando hay un reto

de lectura?

En la figura 2 muestra los resultados de la dimension; Curiosidad e intereses personales por los textos,
la cual indica que:

En la pregunta “;Considero que los juegos me animan a leer libros que normalmente no leeria?”, el
90% de los estudiantes respondid estar totalmente de acuerdo y el 10% de acuerdo. Este resultado
demuestra que la gamificacion no solo despierta el interés general por la lectura, sino que también
motiva a los estudiantes a explorar textos fuera de sus preferencias habituales.

En cuanto a la afirmacién “;Me gusta resolver retos o acertijos sobre los textos leidos en clase?”, el
76,7% indico estar totalmente de acuerdo, el 13,3% de acuerdo, el 6,7% ni de acuerdo ni en desacuerdo,
y el 3,3% en desacuerdo. Aunque la mayoria muestra una actitud positiva hacia este tipo de dindmicas,
un pequefio porcentaje se mantiene neutral o incluso no disfruta de estos retos.

La pregunta “;Me gusta que las actividades de lectura fueran como una aventura o mision?”” obtuvo un
86,7% de respuestas en la categoria de totalmente de acuerdo y un 13,3% en de acuerdo. No se
reportaron respuestas neutrales ni negativas. Estos datos reflejan que los estudiantes se sienten
especialmente motivados cuando las actividades se presentan de forma creativa, como si fueran parte
de una historia o desafio.

Respecto a la pregunta “;Me gusta participar en juegos o actividades digitales que me ayuden a

aprender sobre los libros que leo?”, el 83,3% de los estudiantes afirm¢ estar totalmente de acuerdo, el
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10% de acuerdo, y el 6,7% ni de acuerdo ni en desacuerdo. La ausencia de respuestas negativas
confirma que este tipo de herramientas digitales resultan altamente aceptadas.

Finalmente, ante la afirmacion “;Me animo a leer mas rapido o con mayor atencion cuando hay un reto
de lectura?”, el 90% se mostr6 totalmente de acuerdo y el 10% de acuerdo. Esta unanimidad en
respuestas positivas indica que los retos y desafios no solo fomentan la motivacién, sino que también

mejoran aspectos concretos como la velocidad y la concentracion al leer.

Figura 3
Dimension 1: Iniciativa y autonomia en actividades de lectura
100%
90%
80% Pregunta 8: ;Me gusta que las
70% actividades de lectura incluyeran
60% juegos para aprender mas?
50%
00 Pregunta 9: ;Me gusta que todas las
40% clases de lectura incluyeran
30% actividades ludicas?
20%
10% Pregunta 10: ;Siento que los juegos
) de lectura me permiten aprender de
0% ) manera mas autbnoma y a mi
Totalmente De acuerdo  Nide . En Totalmente propio ritmo?
de acuerdo acuerdo ni desacuerdo en
en desacuerdo
desacuerdo

En la figura 3 muestra los resultados de la dimensidn; Iniciativa y autonomia en actividades de lectura,
la cual indica que:

Ante la afirmacion “;Me gusta que las actividades de lectura incluyeran juegos para aprender mas?”,
el 100% de los estudiantes respondié estar totalmente de acuerdo. Este resultado evidencia una
aceptacion unanime y contundente hacia el uso de juegos como parte de las actividades de lectura.

En cuanto a la pregunta “; Me gusta que todas las clases de lectura incluyeran actividades ludicas?”, el
93,3% de los estudiantes se mostro totalmente de acuerdo, mientras que el 3,3% estuvo de acuerdo y
otro 3,3% se mantuvo neutral. Estos datos reflejan un respaldo mayoritario a la incorporacién de
dindmicas ludicas en todas las sesiones de lectura.

En la afirmacion “;Siento que los juegos de lectura me permiten aprender de manera mas autonoma y
a mi propio ritmo?”, el 96,7% de los estudiantes indico estar totalmente de acuerdo y el 3,3% de
acuerdo. No hubo respuestas neutrales ni negativas. Este resultado indica que la mayoria de los
estudiantes percibe que la gamificacion no solo motiva, sino que también fomenta la autonomia y el

ritmo personal de aprendizaje.
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Figura 4

Dimension 2: Motivacion extrinseca, Busqueda de recompensas externas (notas)

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0% f—
Totalmente De acuerdo Ni de En Totalmente
de acuerdo acuerdo ni en desacuerdo en
desacuerdo desacuerdo

® Pregunta 11: ;Me motiva leer
cuando puedo ganar puntos,
estrellas o recompensas?

En la figura 4 muestra los resultados de la dimension denominada Motivacion extrinseca; Busqueda de
recompensas externas (notas), misma que indica que:

En la afirmacion “;Me motiva leer cuando puedo ganar puntos, estrellas o recompensas?”, el 96,7%
de los estudiantes respondi6 estar totalmente de acuerdo y el 3,3% de acuerdo. Este resultado refleja
que la mayoria de los estudiantes se siente altamente motivada por la presencia de elementos de
recompensa dentro de las actividades de lectura. El uso de incentivos como puntos, estrellas o premios
simbdlicos no solo genera entusiasmo, sino que también refuerza el compromiso con la tarea, haciendo
que el proceso de lectura se perciba como un desafio agradable. La ausencia de respuestas neutras o
negativas reafirma la efectividad de estas estrategias dentro del enfoque gamificado del aprendizaje.
Figura 5

Dimension 2: Reconocimiento social por leer

100,%
90,%
80,%
70,%
60,%
50,%
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30,% participar en juegos grupales
%8,2;0 relacionados con la lectura?
5 /0
0’% |
TotalmenteDe acuerdo  Ni de En Totalmente
de acuerdo acuerdo ni desacuerdo en
en desacuerdo
desacuerdo

()
Vo/ 9-N°3, 2025, pp.1-24  Journal Scientific MQRInvestigar 15



9 No.3 (2025): Journal Scientific * “RInvestigar [SSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.3.2025.e933

En la figura 5 muestra los resultados de la dimensién; Reconocimiento social por leer, misma que
indica que:

Frente a la afirmacion ““; Prefiero participar en juegos grupales relacionados con la lectura?”, el 96,7%
de los estudiantes manifestd estar totalmente de acuerdo y el 3,3% de acuerdo. Estos resultados
evidencian una marcada preferencia por las actividades colaborativas en el contexto de la lectura. La
participacion en juegos grupales no solo fomenta el aprendizaje, sino que también fortalece habilidades

sociales como el trabajo en equipo, la comunicacién y el respeto por las ideas de los demas.

Figura 6
Dimension 2: Cumplimiento de expectativas académicas
100,%
90,%
80,%
70,% Pregunta 13: ;Creo que los juegos
60,% me ayudan a recordar mejor lo que
50.% leo?
40,% Pregunta 14: ;Considero que los
. juegos facilitan la comprension de
30,% los textos?
0,
20,% Pregunta 15: ;Me gusta que los
10,% juegos de lectura fueran parte de
0,% otras materias también?
Totalmente De acuerdo  Nide En Totalmente
de acuerdo acuerdo ni desacuerdo en
en desacuerdo
desacuerdo

En la figura 6 muestra los resultados de la dimension; Cumplimiento de expectativas académicas,
misma que indica que:

Respecto a la afirmacion “;Creo que los juegos me ayudan a recordar mejor lo que leo?”, el 93,3% de
los estudiantes indico estar “totalmente de acuerdo” y el 6,7% “de acuerdo”. Estos resultados reflejan
que casi la totalidad del grupo considera que las dindmicas ludicas no solo hacen mas atractiva la
lectura, sino que también fortalecen la retencion de la informacion. El hecho de que no existan
respuestas neutras ni negativas confirma la eficacia de los juegos como herramienta para mejorar la
memoria y el aprendizaje significativo de los contenidos leidos.

En la pregunta “;Considero que los juegos facilitan la comprension de los textos?”, el 96,7% de los
estudiantes respondi6 estar “totalmente de acuerdo” y el 3,3% “de acuerdo”. Esto indica que, para la
mayoria, la gamificacion no solo es entretenida, sino que también representa una estrategia 1til para

interpretar y entender mejor la lectura. Este dato refuerza la idea de que los juegos no son simples
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distracciones, sino recursos didacticos que pueden mejorar considerablemente los procesos de

comprension lectora.

Resultados de la entrevista a la docente

Tabla 2
Resultados obtenidos de la entrevista aplicada a la docente de 4.° grado de EGB
Preguntas Respuesta Analisis
1. (Como percibe el nivel de El nivel de motivacion en La docente reconoce que la

motivacion que tienen los
estudiantes para leer, y cuales
cree que son los factores que

mas influyen en esa motivacion?

general es alto, aunque puede
disminuir cuando no se
consideran los intereses del
estudiante o se utilizan
métodos poco atractivos. Los
factores que mas influyen son
el reconocimiento del
esfuerzo, la variedad de

textos, y las estrategias

didacticas empleadas.

motivacion varia segn el contexto y
que se ve afectada por el enfoque
metodologico y la conexion con los

intereses del estudiante. Se valora el

reconocimiento como  elemento
motivador, lo cual refleja wuna
comprension de la  motivacion

intrinseca y extrinseca en el proceso

lector.

2. (Qué estrategias utilizas para
fomentar que los estudiantes
disfruten y se sientan

satisfechos con las actividades

de lectura?

Principalmente  valoro y

reconozco sus  esfuerzos
constantemente, promuevo la
lectura libre, y aplico
dinamicas ludicas que los
animen a involucrarse

activamente.

El uso del reconocimiento, la lectura
libre y actividades ludicas revela una
practica docente centrada en el
estudiante. Estas estrategias favorecen
un clima afectivo positivo, clave para
fortalecer la autonomia lectora y
generar

experiencias  placenteras

vinculadas a la lectura.

3. (De qué manera crees que la
autoestima de los estudiantes
influye en su motivacion para
participar en actividades de

lectura?

Considero que cuando un

estudiante tiene una
autoestima positiva, se siente
mas seguro y confiado, lo que
le permite participar con
mayor entusiasmo en las

actividades lectoras.

La docente identifica correctamente la

relacion  entre  autoestima y
participacion, lo cual se alinea con
enfoques de la psicologia educativa
que destacan la autoconfianza como
motor del rendimiento académico.

Fomentar una autoestima positiva
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promueve una actitud proactiva hacia

la lectura.

4. ;Qué herramientas digitales o Utilizamos la plataforma La mencion de Lectopolis indica la
plataformas gamificadas usas en Lectopolis, ya que permite integracion de tecnologia con
tus clases de lectura? ;Podrias integrar actividades ludicas, propdsito pedagdgico. El uso de
mencionar cuales? retos y recompensas que plataformas digitales gamificadas es

hacen mas atractiva la lectura. una  estrategia innovadora que
personaliza el aprendizaje, fomenta la
autonomia y permite un seguimiento
mas dindmico del progreso lector.

5. ¢(Cémo percibe que la inclusion Incluir estas  mecanicas El reconocimiento del impacto
de mecanicas ludicas (puntos, Iludicas ha tenido un impacto positivo de puntos, niveles e insignias
insignias, niveles) afecta el positivo. Los estudiantes evidencia una comprension del disefio
interés y la participacion de los muestran mayor interés, se gamificado como herramienta para
estudiantes? esfuerzan por alcanzar metas aumentar la participacion. Estas

y disfrutan del proceso lector. dindmicas introducen un componente
de reto y superacion que mantiene a
los estudiantes comprometidos.

6. (Qué tipo de retroalimentacion FEstas plataformas brindan Se observa una valoracion de la
inmediata proporcionan estas retroalimentacion mediante retroalimentacion inmediata como
herramientas y como crees que insignias, niveles y forma de reforzamiento positivo. Esta
impacta en la motivacion y el competencias, lo que permite practica fortalece tanto la motivacion
aprendizaje de los estudiantes?  un reconocimiento constante intrinseca (satisfaccion personal)

y fortalece la motivacion como la extrinseca (reconocimiento

intrinseca y extrinseca del externo), y mejora el aprendizaje al

estudiante. proporcionar claridad sobre el avance
individual.

7. (Utiliza recompensas o Si, especialmente con los El uso de recompensas sociales

reconocimientos sociales para
incentivar la lectura? ;Cual ha
sido su experiencia con estas

practicas?

estudiantes mas pequeios.
Les entusiasman mucho las
canciones, los aplausos y los
reconocimientos publicos, lo
que genera un ambiente
positivo y de celebracion del

aprendizaje.

sencillas, como canciones o aplausos,
muestra sensibilidad al desarrollo
emocional infantil. Estas practicas
estimulan la lectura como una
actividad asociada a la alegria y el
reconocimiento, reforzando actitudes

positivas desde edades tempranas.
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8. (Ha notado diferencias en la
comprension y retencion de los
textos cuando usa gamificacion
en comparaciéon con métodos

tradicionales?

Si, he notado los

estudiantes

que
comprenden y
retienen mejor los textos
cuando las actividades estan
gamificadas. Se involucran

mas activamente y recuerdan

mejor lo aprendido.

La docente evidencia que ha

observado mejoras en la comprension
y retencion al usar gamificacion. Esto
respalda investigaciones que destacan
las activas

como metodologias

promueven un aprendizaje mas
significativo al implicar emocional y

cognitivamente al estudiante.

9. (Qué dificultades o retos ha
enfrentado al implementar

gamificacion en el aula y como

Uno de los principales retos
ha sido el acceso limitado a

recursos tecnoldgicos. Para

Identificar la limitacion tecnoldgica
como barrera y buscar adaptaciones

fisicas demuestra resiliencia docente y

los ha superado? superarlo, he adaptado las compromiso con la innovacion
dinamicas gamificadas al pedagdgica. La adaptaciéon de
formato fisico, utilizando estrategias digitales a formatos
materiales impresos, tarjetas, accesibles favorece la inclusion
insignias manuales y educativa.
dinamicas grupales.

10. Desde su experiencia, ;qué Recomiendo disefiar retos La docente ofrece sugerencias
recomendaciones practicas acordes a la edad e intereses practicas que muestran comprension
daria a otros docentes que de los estudiantes, utilizar del enfoque gamificado, destacando el
quieran implementar la recompensas simples pero disefio de retos, uso de recompensas

gamificacion para aumentar la
motivacion hacia la lectura,
considerando aspectos como el

diseio de retos, el uso de

significativas (como insignias
o menciones en clase) y
fomentar el trabajo

colaborativo mediante juegos

significativas y colaboracion. Esto
puede guiar a otros docentes en la
implementacion gradual de

metodologias innovadoras centradas

recompensas y la integracion de grupales y competencias en el estudiante.
actividades colaborativas? lectoras que refuercen el
compafierismo.
Discusion

Los hallazgos de esta investigacion demostraron que la implementacion de estrategias gamificadas en

el aula tuvo un impacto significativamente positivo en la motivacion de la investigacion lectora de

estudiantes de cuarto grado de Educacion General Basica. Desde el enfoque mixto adoptado, los datos
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cuantitativos recabados a través del cuestionario mostraron que los niveles de aceptacion hacia las
dindmicas ludicas digitales fueron extraordinariamente altos en todas las dimensiones evaluadas.
Paralelamente, la entrevista realizada a la docente respaldo estos hallazgos desde una perspectiva
cualitativa, ofreciendo una vision complementaria sobre las actitudes, cambios percibidos y beneficios
pedagogicos derivados de la intervencion.

Respecto a la motivacion intrinseca, los resultados revelaron que mas del 80% de los estudiantes
manifestaron disfrute y satisfaccion al leer cuando se incorporan herramientas como Kahoot,
Educaplay o Quizziz. Este hallazgo coincidi6 con estudios recientes como los de Haro et al. (2024) y
Marquez y Goémez (2022) que destacaron como el aprendizaje significativo aumenté cuando se
involucraron dindmicamente que despertaron emociones positivas. Ademas, Hernandez et al. (2021)
evidenciaron que la gamificacion transformo la lectura en una experiencia valorada y deseada por los
estudiantes, mas alld de simplemente hacerla entretenida.

En cuanto a la curiosidad e intereses personales, se observara una alta disposicion hacia la exploracion
de textos nuevos mediante retos, acertijos y narrativas gamificadas, evidenciando una transformacion
de las actitudes lectoras. Esta dimension fue crucial, pues sugiridé que la gamificacion podia ampliar el
repertorio lector incluso mas alla de las preferencias previas. Estos hallazgos se relacionaron con el
principio de personalizaciéon del aprendizaje, que promueve la exploracion autéonoma y el desarrollo
del pensamiento critico, tal como lo describieron Vargas y Salinas (2023).

La dimension de iniciativa y autonomia mostrd una aprobacion unanime (100% en algunas preguntas),
destacando la capacidad de las estrategias gamificadas para fomentar el aprendizaje autorregulado. El
hecho de que los estudiantes expresen sentirse mas autdbnomos y aprendieran a su ritmo sugerido que
estas dindmicas no solo motivaron, sino que empoderaron al estudiante como sujeto activo del
aprendizaje. Este resultado se demostrd particularmente relevante dado que investigaciones recientes
(Lopez et al., 2020; Fernandez, 2022) subrayan la importancia de desarrollar competencias
transversales como la autonomia desde edades tempranas.

En relacion con la motivacion extrinseca, la bisqueda de recompensas como puntos, estrellas o
insignias también demuestra ser un factor decisivo. Aunque la literatura advierte sobre el uso excesivo
de recompensas externas, en este caso se emplearon de forma equilibrada y estratégica, potenciando la
participacion sin desplazar la motivacion interna. Asimismo, el reconocimiento social se identificd
como un factor clave, especialmente en actividades colaborativas, donde los estudiantes se sintieron
motivados al compartir logros, fortaleciendo el sentido de pertenencia y la dimension social del

aprendizaje, como lo evidenciaron Martinez y Pérez (2023).
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Por 1ultimo, los indicadores asociados al cumplimiento de expectativas académicas reflejaron que los
estudiantes consideraron que los juegos les ayudaron tanto a comprender como a recordar mejor los
textos leidos. Este dato result6 fundamental, pues contradijo la idea de que la gamificacién es solo una
estrategia superficial o ludica. Por el contrario, los estudiantes percibieron que las actividades
gamificadas incidieron positivamente en procesos cognitivos como la comprension y la memoria,
reafirmando su potencial como herramienta pedagogica seria y efectiva, como lo demostraron
investigaciones de Sanchez y Rios (2021) y Ortega (2024).
Finalmente, la entrevista realizada a la docente confirm6 desde su practica profesional que las
mecanicas ludicas generaron mayor motivacion, participacion y retencion en la lectura. El docente
resaltod que el reconocimiento del esfuerzo, el uso de plataformas como Lectopolis, y el disefio de retos
significativos lograron un ambiente de aprendizaje mas dindmico e inclusivo. Estas percepciones
cualitativas fortalecieron y validaron los datos cuantitativos obtenidos, coincidieron con hallazgos de
(Diaz y Castillo, 2022).

Conclusiones

A partir de los resultados obtenidos mediante técnicas cuantitativas y cualitativas, se evidencia que el
impacto de la gamificacion transforma el acto de leer en una experiencia mas atractiva, dindmica y
significativa. El uso de recursos digitales, retos, recompensas simbolicas y dinamicas colaborativas no
solo incrementd el interés por la lectura, sino que generd un entorno favorable para el aprendizaje,
propiciando mayor compromiso y entusiasmo por parte de los estudiantes.

El diseno de la propuesta recurrio a estrategias basadas en la gamificacion y recursos digitales para que
genere actitudes de participacion, interés y deseos de leer para cumplir con los retos, actividades y
evaluaciones presentadas en la propuesta. En secuencia, se aplico la totalidad de la propuesta con la
intension de generar cambios en la motivacion de los estudiantes y que tal motivacion se fortalezca por
la continuidad de actividades. Esto transformo las formas habituales de dirigir actividades de lectura
desde el rol docente, también cambid la forma en que los estudiantes participan.

En cuanto a la influencia de la gamificacion y herramientas digitales en la motivacion hacia la lectura,
los estudiantes manifestaron altos niveles de disfrute, curiosidad y satisfaccion al participar en
actividades, lo cual demuestra que este enfoque despierta el deseo natural de aprender. Asimismo,
expresaron sentirse mas capaces de avanzar a su propio ritmo, tomar decisiones durante el proceso
lector y asumir con iniciativa los desafios propuestos. Estos hallazgos resaltan el potencial de la
gamificacion no solo como herramienta motivadora, sino también como medio para fomentar el

aprendizaje autorregulado y el desarrollo de habilidades clave en la formacion lectora.
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Adicionalmente, el rol del docente y el contexto educativo resultaron determinantes para el éxito de la
intervencion. La percepcion positiva de la docente respecto a los cambios observados en sus estudiantes
confirma que la disposicion, la creatividad y el acompafiamiento docente son factores clave para que
la gamificacion se integre de forma efectiva en el aula. Ademas, el ambiente escolar mostro apertura a
este tipo de estrategias innovadoras, favoreciendo su implementacion. En este sentido, se concluye que
la motivacion lectora no depende unicamente de los recursos empleados, sino también del compromiso

y la actitud del docente, asi como del entorno institucional que respalde practicas pedagogicas activas

e inclusivas.
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