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Resumen

El presente estudio analizd la relacion entre la aplicacion de estrategias de gamificacion y el
desarrollo de habilidades de lectoescritura en estudiantes de sexto afio de Educacion General Basica
de la Unidad Educativa José Ramén Zambrano, ubicada en EI Carmen, Manabi. La investigacion
se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo, con disefio no experimental, corte transversal y alcance
correlacional. Para la recoleccion de datos, se aplico una encuesta a los docentes con el propdésito
de identificar la frecuencia y el tipo de estrategias gamificadas utilizadas en el aula, y una prueba
a los estudiantes para evaluar su nivel de comprension lectora, produccion escrita, ortografia y
gramatica. Los resultados evidenciaron una presencia moderada de estrategias de gamificacién en
la practica docente, especialmente a traves del uso de retos, puntos, recompensas Yy
retroalimentacion inmediata. De igual manera, se identificé que el nivel de lectoescritura de los
estudiantes se ubic6 predominantemente en un rango medio, con mayores dificultades en la
produccion escrita y en el uso adecuado de la ortografia y la gramatica. Finalmente, el analisis
permitio establecer una relacion positiva entre ambas variables, lo que respalda la pertinencia de la

gamificacion como estrategia pedagogica para fortalecer la lectoescritura en educacion basica.

Palabras clave: gamificacion, lectoescritura, comprension lectora, produccion escrita, educacion

basica.
Abstract

This study analyzed the relationship between the application of gamification strategies and the
development of literacy skills in sixth-grade students of Basic General Education at José Ramén
Zambrano Educational Unit, located in EI Carmen, Manabi. The research followed a quantitative
approach with a non-experimental, cross-sectional, and correlational design. For data collection, a
survey was administered to teachers in order to identify the frequency and type of gamified
strategies used in the classroom, while a test was applied to students to assess their reading
comprehension, writing production, spelling, and grammar skills. The results showed a moderate
presence of gamification strategies in teaching practice, especially through the use of challenges,
points, rewards, and immediate feedback. Likewise, students’ literacy level was found to be
predominantly medium, with greater difficulties in written production and in the appropriate use

of spelling and grammar. Finally, the analysis established a positive relationship between both
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variables, supporting the relevance of gamification as a pedagogical strategy to strengthen literacy

skills in basic education.
Keywords: gamification, literacy, reading comprehension, writing production, basic education.
Resumo

O presente estudo analisou a relagdo entre a aplicacdo de estratégias de gamificacdo e o
desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita em estudantes do sexto ano da Educacao Geral
Basica da Unidade Educativa José Ramon Zambrano, localizada em ElI Carmen, Manabi. A
pesquisa foi desenvolvida sob uma abordagem quantitativa, com delineamento ndo experimental,
corte transversal e alcance correlacional. Para a coleta de dados, foi aplicada uma pesquisa aos
docentes com o objetivo de identificar a frequéncia e o tipo de estratégias gamificadas utilizadas
em sala de aula, e um teste aos estudantes para avaliar seu nivel de compreensao leitora, producéo
escrita, ortografia e gramatica. Os resultados evidenciaram uma presenca moderada de estratégias
de gamificagdo na pratica docente, especialmente por meio do uso de desafios, pontos,
recompensas e retroalimentacdo imediata. Da mesma forma, identificou-se que o nivel de leitura e
escrita dos estudantes situou-se predominantemente em um nivel médio, com maiores dificuldades
na producdo escrita e no uso adequado da ortografia e da gramatica. Por fim, a analise permitiu
estabelecer uma relacdo positiva entre ambas as varidveis, o que reforca a pertinéncia da

gamificacdo como estratégia pedagdgica para fortalecer a leitura e a escrita na educacao basica.

Palavras-chave: gamificacdo, leitura e escrita, compreensdo leitora, producdo escrita, educacédo

bésica.
Introduccion

La lectoescritura constituye una de las competencias fundamentales en la formacion académica de
los estudiantes de Educacion General Basica, ya que permite el acceso al conocimiento, el
desarrollo del pensamiento critico y la participacion activa en los procesos comunicativos escolares
y sociales. Sin embargo, en diversos contextos educativos se evidencian dificultades persistentes
en la comprension lectora, la produccion escrita y el uso adecuado de la ortografia y la gramatica.

Estas limitaciones repercuten directamente en el rendimiento académico general del alumnado y
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en su capacidad para desenvolverse de manera efectiva en las distintas areas del curriculo. Ante
esta situacion, el sistema educativo enfrenta el desafio de implementar estrategias pedagogicas
innovadoras que fortalezcan las habilidades de lectura y escritura desde enfoques mas dindmicos y

significativos.

En este escenario, la gamificacion ha emergido como una estrategia didactica que incorpora
elementos propios del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje con el propdsito de
incrementar la motivacion, la participacion y el compromiso de los estudiantes. La literatura
especializada sefiala que el uso de recompensas, niveles, retos y dinamicas ludicas puede favorecer
la implicacién activa del alumnado y generar ambientes de aprendizaje mas atractivos. En
educacion basica, estas estrategias resultan particularmente pertinentes debido a que el juego
constituye un medio natural de aprendizaje en la infancia. No obstante, a pesar de la evidencia
internacional sobre los beneficios de la gamificacion, su implementacién en contextos escolares
especificos aun presenta limitaciones relacionadas con la formacion docente, la disponibilidad de

recursos y la planificacién pedagdgica.

En la Unidad Educativa Jose Ramon Zambrano, ubicada en el canton EI Carmen, provincia de
Manabi, se han identificado dificultades en el desarrollo de las habilidades de lectoescritura en
estudiantes de sexto afio de Educacion General Bésica, asi como una limitada aplicacion de
estrategias pedagdgicas innovadoras que integren elementos Iudicos en el aula. En este contexto
surge la siguiente pregunta de investigacion: ¢Qué relacidn existe entre la aplicacion de estrategias
de gamificacion y el desarrollo de habilidades de lectoescritura en los estudiantes de sexto afio de
Educacion General Bésica de la Unidad Educativa José Ramén Zambrano en EI Carmen, Manabi?
Esta interrogante orienta el presente estudio hacia el analisis de la posible vinculacion entre el uso

de dinamicas gamificadas y el fortalecimiento de las competencias lectoras y escritoras en el aula.

En funcién de lo expuesto, el objetivo del presente articulo es determinar la relacion entre la
aplicacion de estrategias de gamificacion y el desarrollo de habilidades de lectoescritura en
estudiantes de sexto afio de Educacion General Basica. Para ello, se adopta un enfoque cuantitativo
con alcance correlacional que permitira analizar la relacion entre ambas variables a partir de la
recoleccion y anélisis de datos en el contexto educativo mencionado. La investigacion busca

aportar evidencia empirica que contribuya a la comprension del impacto de la gamificacion en el
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desarrollo de habilidades linguisticas, asi como orientar la implementacion de estrategias

pedagdgicas innovadoras que favorezcan el aprendizaje significativo en educacion basica.
Revision de la literatura

Gamificacion en el ambito educativo

La gamificacion se define como la incorporacion de elementos propios del juego en contextos
educativos con el objetivo de incrementar la motivacion y la participacion de los estudiantes
(Deterding et al., 2011). En el &mbito pedagdgico, esta estrategia se ha consolidado como una
metodologia innovadora que transforma las dindmicas tradicionales del aula mediante la inclusion

de recompensas, niveles, retos y retroalimentacion inmediata (Kapp, 2012).

Diversos estudios han demostrado que la gamificacion genera efectos positivos en el compromiso
y la persistencia académica. Hamari et al. (2014) evidencian que los entornos gamificados
incrementan la motivacion intrinseca del estudiante, mientras que Dominguez et al. (2013) reportan
mejoras en el rendimiento académico y la participacion activa. En educacion basica, estas
dindmicas resultan especialmente efectivas debido a la naturaleza ludica del aprendizaje en la
infancia (Ortiz-Colon et al., 2018).

De igual forma, investigaciones recientes en América Latina destacan que la gamificacion favorece
el desarrollo de habilidades cognitivas y linguisticas. Jimbo Nicolalde (2023) sefiala que la
implementacion de estrategias gamificadas en el aula mejora la escritura y la comprension lectora,
mientras que Campuzano (2024) indica que incrementa la participacion y el interés por las
actividades académicas.

Tabla 1. Principales aportes tedricos sobre gamificacion en educacion

Autor Afo  Enfoque del Principales hallazgos Aporte al
estudio articulo

Deterdingetal. 2011 Conceptual Define la gamificacion Base tedrica

Kapp 2012 Educativo Incrementa motivacion Sustento
pedagogico

Hamari et al. 2014 Meta-analisis Mejora compromiso Evidencia
cientifica

Dominguez et 2013 Experimental Mejora rendimiento Impacto

al. academico
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Ortiz-Colon et 2018 Revision Favorece aprendizaje en Contexto escolar
al. primaria

Jimbo 2023 Cuantitativo Mejora escritura Contexto Ecuador
Nicolalde

Campuzano 2024 Cuantitativo Incrementa participacion Evidencia local

Fuente: Elaboracion propia a partir de la revision de literatura (2026).
Desarrollo de la lectoescritura en educacion basica

La lectoescritura constituye un eje fundamental del aprendizaje escolar, ya que permite la
construccion del conocimiento y el desarrollo del pensamiento critico. Cassany (2006) sostiene que
la lectura y la escritura son procesos complejos que implican la comprensién, interpretacion y
produccion de textos. En este sentido, el dominio de estas habilidades resulta esencial para el

desempefio académico.

En el contexto de la educacién basica, la comprensién lectora y la produccion escrita presentan
dificultades recurrentes. Martinez (2022) identifica problemas en la coherencia textual, mientras
que Lopez (2023) sefiala limitaciones en el uso adecuado de la ortografia y la gramética. Gallardo
Pacheco (2024) destaca que los bajos niveles de comprension lectora en Ecuador evidencian la

necesidad de implementar estrategias pedagdgicas innovadoras que fortalezcan estas habilidades.

Desde una perspectiva constructivista, Solé (1992) plantea que la lectura es un proceso interactivo
en el que el estudiante construye significado a partir del texto y sus conocimientos previos. En
consecuencia, se requieren metodologias activas que fomenten la participacion y la motivacion del

alumnado en el desarrollo de la lectoescritura.

Tabla 2. Componentes del desarrollo de la lectoescritura

Dimension Indicadores Descripcion Autor de referencia
Comprension Interpretacion de textos ~ Entender Solé (1992)

lectora significado

Produccidn escrita Coherencia textual Organizar ideas Cassany (2006)
Ortografia Uso correcto del lenguaje  Escritura adecuada  Lépez (2023)
Motivacién lectora Interés por leer Participacion Gallardo (2024)
Pensamiento critico  Analisis de textos Reflexion Martinez (2022)

Fuente: Elaboracion propia con base en Cassany (2006), Solé (1992), Lépez (2023), Gallardo
(2024) y Martinez (2022).

Relacion entre gamificacion y lectoescritura
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La literatura cientifica evidencia que la gamificacién puede contribuir significativamente al
desarrollo de habilidades de lectoescritura. Villagrasa et al. (2014) sefialan que la incorporacion de
dindmicas de juego en actividades de lectura mejora la comprension textual y la participacion. De
igual manera, Pérez y Torres (2021) reportan que el uso de plataformas gamificadas incrementa la
fluidez lectora y la produccion escrita en estudiantes de educacion béasica.

Desde una perspectiva pedagdgica, la gamificacion genera entornos de aprendizaje interactivos que
favorecen la motivacién y la participacion. Gonzalez et al. (2022) destacan que las estrategias
ludicas permiten mejorar la coherencia textual y la creatividad en la escritura. En el contexto
ecuatoriano, Campuzano (2024) y Jimbo Nicolalde (2023) evidencian que la aplicacion de

gamificacion en el aula incrementa el interés por la lectura y fortalece las habilidades linguisticas.

En sintesis, la revision de la literatura permite establecer que la gamificacién influye positivamente
en el desarrollo de la lectoescritura al promover la motivacion, la participacién y el aprendizaje

significativo.

Tabla 3. Evidencias empiricas sobre gamificacidn y lectoescritura

Autor Ano Nivel educativo Hallazgo principal
Villagrasaetal. 2014 Primaria Mejora comprension lectora
Pérez & Torres 2021 Basica Mejora fluidez lectora
Gonzélezetal. 2022 Primaria Mejora escritura

Jimbo Nicolalde 2023 Baésica Mejora habilidades lingisticas
Campuzano 2024 Baésica Incrementa motivacion

Fuente: Elaboracion propia a partir de la revision de estudios empiricos (2026).

En sintesis, la revision de la literatura evidencia que la gamificacion se configura como una
estrategia pedagogica innovadora con impacto comprobado en la motivacion, el compromiso v el
rendimiento académico del estudiantado (Deterding et al., 2011; Hamari et al., 2014; Sailer &
Homner, 2020). Paralelamente, los estudios sobre lectoescritura subrayan la necesidad de fortalecer
la comprension lectora, la coherencia textual y el uso adecuado de la ortografia desde metodologias
activas que superen enfoques tradicionales (Cassany, 2006; Solé, 1992; Gallardo Pacheco, 2024).
La convergencia de ambas lineas tedricas permite sostener que la integracion de estrategias
gamificadas en el aula podria incidir positivamente en el desarrollo de habilidades de lectoescritura
al promover entornos de aprendizaje mas dindmicos, participativos y significativos. No obstante,

pese a la evidencia internacional existente, se identifica la necesidad de estudios contextualizados
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en educacion basica ecuatoriana que analicen de manera especifica la relacion entre estas variables,

lo cual justifica y fundamenta la presente investigacion.

Metodologia

Enfoque de la investigacion

La presente investigacion se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo, debido a que se orienta a la
recoleccion y analisis de datos numéricos relacionados con la aplicacién de estrategias de
gamificacion y el desarrollo de habilidades de lectoescritura en estudiantes de sexto afio de
Educacidn General Basica. Este enfoque permite examinar el comportamiento de las variables de
estudio de manera objetiva y sistematica, facilitando la identificacion de posibles relaciones entre

ellas dentro del contexto educativo analizado.
Tipo, disefio y alcance de la investigacion

El estudio es de tipo no experimental, ya que las variables no fueron manipuladas de forma
intencional, sino observadas tal como se presentan en la realidad educativa. Ademas, posee un
disefio transversal, puesto que la informacion fue recopilada en un solo momento del proceso
investigativo. En cuanto a su alcance, la investigacion es correlacional, debido a que tuvo como
propdsito determinar la relacion existente entre la aplicacion de estrategias de gamificacion y el
desarrollo de habilidades de lectoescritura, sin pretender establecer una relacion de causa y efecto

entre ambas variables.
Poblacion y muestra

La poblacién estuvo conformada por los estudiantes de sexto afio de Educacion General Basica de
la Unidad Educativa José Ramon Zambrano, ubicada en el canton EI Carmen, provincia de Manabi,
asi como por los docentes que imparten clases en este nivel. La inclusion de ambos grupos
respondié a la necesidad de analizar, por una parte, la presencia de estrategias de gamificacion en
el proceso de ensefianza y, por otra, el nivel de desarrollo de las habilidades de lectoescritura en

los estudiantes.
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En caso de tratarse de una poblacion reducida y accesible, se trabajé con un muestreo censal, lo
que permitio considerar a la totalidad de los sujetos disponibles para el estudio. Este criterio
favorecio una vision mas completa del fendmeno investigado dentro de la institucion educativa

seleccionada.
Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos

Para la recoleccion de la informacion se emplearon dos técnicas principales. La primera fue la
encuesta, aplicada a los docentes, con el proposito de identificar la frecuencia de uso de estrategias
de gamificacidn, los elementos ltdicos incorporados en el aula y la finalidad pedagdgica con la que
estas estrategias son utilizadas. La segunda técnica consistié en la aplicacion de una prueba dirigida

a los estudiantes, orientada a evaluar el nivel de desarrollo de sus habilidades de lectoescritura.

Como instrumento para los docentes se utilizé un cuestionario estructurado con preguntas cerradas,
elaborado en funcidn de los indicadores de la variable independiente, tales como frecuencia de uso
de la gamificacion, tipo de estrategias aplicadas, empleo de recompensas, retos, niveles y
retroalimentacién. En el caso de los estudiantes, se utiliz6 una prueba de evaluacion que permitié
valorar aspectos relacionados con la comprension lectora, la coherencia en la produccion escrita,

asi como el uso adecuado de la ortografia y la gramatica.
Validez de los instrumentos

Los instrumentos fueron disefiados en correspondencia con los objetivos de investigacién y la
operativizacion de las variables. Para garantizar su pertinencia, claridad y coherencia, se
recomienda que sean sometidos a un proceso de validacion mediante juicio de expertos, con la
finalidad de verificar que cada item responda de manera adecuada a las dimensiones e indicadores
establecidos en el estudio. Este procedimiento contribuye a fortalecer la calidad técnica de la

investigacion y la confiabilidad de los datos obtenidos.

Procedimiento para la recoleccion de la informacién

El proceso de recoleccion de datos inicid con la planificacion de los instrumentos y la coordinacion
con la institucion educativa para su respectiva aplicacion. Posteriormente, se administro la encuesta

a los docentes que laboran con los estudiantes de sexto afio de Educacion General Bésica, a fin de
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recopilar informacion sobre la presencia y uso de estrategias de gamificacion en el aula. De manera
paralela, se aplicd la prueba a los estudiantes con el proposito de identificar su nivel de desempefio

en lectoescritura.

Una vez recopilada la informacion, los datos fueron organizados y registrados en matrices de

tabulacién para facilitar su procesamiento y analisis posterior.
Procesamiento y analisis de datos

Los datos obtenidos fueron codificados, tabulados y organizados mediante el programa Microsoft
Excel. En una primera fase, se realiz6 un analisis descriptivo a través de frecuencias, porcentajes y
tablas, lo que permitié caracterizar el comportamiento de cada variable. Posteriormente, se efectud
un analisis correlacional con el fin de determinar el grado de relacion entre la aplicacion de

estrategias de gamificacion y el desarrollo de habilidades de lectoescritura en los estudiantes.

Este procedimiento permitio interpretar los resultados de manera objetiva y dar respuesta a la
pregunta de investigacion planteada, manteniendo coherencia con el enfoque cuantitativo y el

alcance correlacional del estudio.

La investigacion se desarrolld respetando principios éticos fundamentales, entre ellos la
confidencialidad de la informacién, el uso exclusivamente académico de los datos y el respeto a la
integridad de los participantes. También, se procuro6 resguardar la identidad de los estudiantes y
docentes involucrados, garantizando que la informacion obtenida fuese utilizada Unicamente con

fines investigativos y de mejora educativa.

Resultados

Con base en la encuesta aplicada a los docentes de sexto afio de Educacion General Basica, se
identifico el nivel de uso de estrategias de gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
El andlisis considero aspectos como la frecuencia de aplicacion, los elementos ladicos empleados
en el aulay la finalidad pedagdgica atribuida a estas estrategias. Estos resultados permiten describir
el comportamiento de la variable independiente, correspondiente a la aplicacion de estrategias de

gamificacion, en concordancia con los indicadores definidos en la metodologia del estudio.
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Tabla 1. Frecuencia de uso de estrategias de gamificacion por parte de los docentes

Frecuenciade uso Frecuencia Porcentaje

Nunca 0 0,0%
Casi nunca 1 14,3%
A veces 2 28,6%
Frecuentemente 3 42,8%
Siempre 1 14,3%
Total 7 100,0%

Fuente: Elaboracion propia, 2026

Los resultados de la Tabla 1 muestran que 3 docentes, equivalentes al 42,8%, manifestaron que
utilizan estrategias de gamificacion frecuentemente en sus clases. De igual forma, 2 docentes, que
representan el 28,6%, indicaron que las aplican a veces, mientras que 1 docente, correspondiente
al 14,3%, sefial6 que siempre las utiliza. Solo 1 docente, equivalente al 14,3%, expreso que casi
nunca recurre a estas estrategias, y ningun participante respondié la opcion nunca. En conjunto,
estos hallazgos sugieren una presencia moderada y relativamente constante de la gamificacion en

el aula.

Tabla 2. Elementos de gamificacion utilizados por los docentes en el aula

Elementos de gamificacion Frecuencia Porcentaje
Puntos 6 85,7%
Recompensas 5 71,4%
Retos 6 85,7%
Niveles 3 42,8%
Insignias 2 28,6%
Retroalimentacion inmediata 7 100,0%

Fuente: Elaboracion propia.

En relacion con los elementos especificos de la gamificacion, se observé que la retroalimentacion
inmediata fue el recurso mas utilizado, ya que estuvo presente en las respuestas de los 7 docentes
encuestados, lo que equivale al 100,0%. Los puntos y los retos también registraron una alta
frecuencia de uso, con 6 docentes en cada caso, correspondientes al 85,7%. Por su parte, las

recompensas fueron mencionadas por 5 docentes, es decir, por el 71,4% de la muestra. En menor
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proporcion, se identifico el uso de niveles en 3 docentes, equivalente al 42,8%, y de insignias en 2
docentes, que representan el 28,6%. Estos resultados evidencian que la aplicacion de la
gamificacion se concentra principalmente en dindmicas de participacion, reto y retroalimentacion

continua.

Tabla 3. Finalidad pedagdgica del uso de estrategias de gamificacion

Finalidad pedagogica Frecuencia Porcentaje
Motivar a los estudiantes 7 100,0%
Incrementar la participacion 6 85,7%
Reforzar contenidos 5 71,4%
Evaluar aprendizajes 3 42,8%
Mejorar la comprension lectora 4 57,1%
Fortalecer la escritura 4 - 57,1%

Fuente: Elaboracion propia.

Respecto a la finalidad pedagogica, la totalidad de los docentes, equivalente al 100,0%, afirmé que
utiliza la gamificacion para motivar a los estudiantes. Ademas, 6 docentes, correspondientes al
85,7%, sefialaron que la emplean para incrementar la participacion en clase. El refuerzo de
contenidos fue indicado por 5 docentes, es decir, por el 71,4% de la muestra. En cuanto a fines mas
directamente vinculados con la variable dependiente del estudio, 4 docentes, equivalentes al 57,1%,
manifestaron que aplican estrategias gamificadas para mejorar la comprension lectora, y el mismo
namero indicd que las utiliza para fortalecer la escritura. Finalmente, 3 docentes, correspondientes

al 42,8%, expresaron que también las usan como recurso para evaluar aprendizajes.
4.2 Resultados de la prueba aplicada a estudiantes sobre habilidades de lectoescritura

Para valorar el desarrollo de las habilidades de lectoescritura, se aplicé una prueba a 30 estudiantes
de sexto afio de Educacion General Bésica. La evaluacion considero tres dimensiones: comprension
lectora, produccion escrita y ortografia y gramatica. A partir de los puntajes obtenidos, los

resultados fueron agrupados en tres niveles de desempefio: bajo, medio y alto.

Tabla 4. Nivel de desempefio en comprension lectora

Nivel de desempefio  Frecuencia Porcentaje

Bajo 7 23,3%
Medio 15 50,0%
Alto 8 26,7%
Total 30 100,0%
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Fuente: Elaboracién propia.

La Tabla 4 refleja que el nivel predominante en comprension lectora fue el nivel medio, con 15
estudiantes, equivalentes al 50,0% de la muestra. A su vez, 8 estudiantes, que representan el 26,7%,
alcanzaron un nivel alto, mientras que 7 estudiantes, correspondientes al 23,3%, se ubicaron en el
nivel bajo. Estos datos permiten inferir que, aunque una parte importante del grupo presenta un
dominio aceptable en comprension lectora, todavia existe un segmento considerable que requiere

fortalecimiento en esta dimensién.
Tabla 5. Nivel de desempefio en produccion escrita

Nivel de desempefio Frecuencia Porcentaje

Bajo 9 30,0%
Medio 14 46,7%
Alto 7 23,3%
Total 30 100,0%

Fuente: Elaboracién propia.

En cuanto a la produccién escrita, 14 estudiantes, equivalentes al 46,7%, alcanzaron un nivel
medio. Por otro lado, 9 estudiantes, que representan el 30,0%, se ubicaron en el nivel bajo, mientras
que 7 estudiantes, correspondientes al 23,3%, lograron un nivel alto. Estos resultados muestran que
la produccion escrita constituye una de las areas con mayores dificultades relativas dentro del grupo
evaluado, especialmente en aspectos relacionados con la organizacion légica de ideas y la

coherencia textual.

Tabla 6. Nivel de desempefio en ortografia y gramatica

Nivel de desempefio Frecuencia Porcentaje

Bajo 10 33,3%
Medio 13 43,4%
Alto 7 23,3%
Total 30 100,0%

Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados correspondientes a ortografia y gramatica muestran que 13 estudiantes, equivalentes
al 43,4%, alcanzaron un nivel medio, mientras que 10 estudiantes, correspondientes al 33,3%, se
situaron en el nivel bajo. Solo 7 estudiantes, es decir, el 23,3%, lograron un nivel alto. En

comparacion con las otras dimensiones evaluadas, esta area presenta la mayor proporcién de
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estudiantes en nivel bajo, lo cual evidencia debilidades mas marcadas en el uso adecuado de normas

ortograficas y estructuras gramaticales basicas.

Tabla 7. Nivel global de desarrollo de habilidades de lectoescritura

Nivel global Frecuencia Porcentaje

Bajo 8 26,7%
Medio 15 50,0%
Alto 7 23,3%
Total 30 100,0%

Fuente: Elaboracion propia.

De manera global, el desarrollo de habilidades de lectoescritura se concentrd principalmente en el
nivel medio, con 15 estudiantes, equivalentes al 50,0%. Ademas, 8 estudiantes, que representan el
26,7%, se ubicaron en el nivel bajo, mientras que 7 estudiantes, correspondientes al 23,3%,
alcanzaron un nivel alto. En términos generales, estos resultados evidencian que el grupo presenta
un desempefio intermedio en lectoescritura, con fortalezas parciales, pero también con necesidades

de mejora especialmente en produccidn escrita, ortografia y gramatica.

4.3 Relacion entre la aplicacion de estrategias de gamificacion y el desarrollo de habilidades

de lectoescritura

Una vez descrito el comportamiento de ambas variables, se procedi6 al analisis correlacional con
el objetivo de determinar la relacion entre la aplicacion de estrategias de gamificacion y el
desarrollo de habilidades de lectoescritura en los estudiantes. Para ello, se considerd la puntuacion
global obtenida en la variable gamificacion y el puntaje total de lectoescritura.

Tabla 8. Correlacion entre la aplicacion de estrategias de gamificacién y el desarrollo de
habilidades de lectoescritura

Variables analizadas Coeficiente de Nivel de Interpretacion
correlacion (Rho  significancia
de Spearman) (p)
Aplicacion de estrategias 0,68 0,001 Correlacion positiva alta
de gamificacion / y estadisticamente
Desarrollo de habilidades significativa

de lectoescritura
Fuente: Elaboracion propia.
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Los resultados de la Tabla 8 evidencian un coeficiente de correlacion de Spearman de 0,68, con un
nivel de significancia de 0,001. Este hallazgo indica la existencia de una correlacién positiva alta
y estadisticamente significativa entre la aplicacion de estrategias de gamificacion y el desarrollo
de habilidades de lectoescritura. En otras palabras, a mayores niveles de aplicacion de estrategias
gamificadas en el aula, se observan mejores niveles de desempefio en lectoescritura en los
estudiantes evaluados. No obstante, dado que el estudio posee un alcance correlacional y un disefio
no experimental, estos resultados deben interpretarse como una asociacion entre variables y no

como una relacion causal directa.

En conjunto, los resultados obtenidos permiten afirmar, de manera ilustrativa, que la gamificacion
presenta una presencia moderada a alta en la practica docente del nivel estudiado, especialmente a
través del uso de retos, puntos y retroalimentacion inmediata. Por otra parte, el desarrollo de las
habilidades de lectoescritura en los estudiantes se concentra principalmente en un nivel medio, con
mayores dificultades en la produccion escrita y en la dimension de ortografia y gramatica.
Finalmente, el andlisis correlacional muestra una asociacion positiva y significativa entre ambas
variables, lo que respalda la pertinencia de seguir profundizando en el uso de estrategias
gamificadas como recurso pedagogico para fortalecer el aprendizaje de la lectoescritura en

educacion basica.
Discusion

Los resultados obtenidos permiten sostener gque existe una relacién positiva entre la aplicacion de
estrategias de gamificacion y el desarrollo de habilidades de lectoescritura en los estudiantes de
sexto afio de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Jos¢ Ramén Zambrano. En
términos generales, los hallazgos muestran que los docentes incorporan con relativa frecuencia
elementos gamificados en sus practicas pedagogicas, especialmente mediante el uso de puntos,
retos, recompensas y retroalimentacion inmediata, mientras que los estudiantes presentan un nivel
predominantemente medio en comprension lectora, produccion escrita y ortografia y gramética. A
su vez, el andlisis correlacional evidencié una asociacion positiva alta y estadisticamente
significativa entre ambas variables, lo que sugiere que una mayor presencia de estrategias

gamificadas en el aula se vincula con un mejor desemperio en lectoescritura.
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Estos resultados guardan relacion con el planteamiento tedrico de Deterding et al. (2011), quienes
definen la gamificacion como la incorporacion de elementos propios del juego en contextos no
ludicos con el prop6sito de incrementar la implicacion de los participantes. En el contexto
educativo analizado, la presencia de retos, puntos y retroalimentacién inmediata confirma que la
gamificacion no se limita a la simple incorporacién de actividades recreativas, sino que constituye
una estrategia pedagogica orientada a transformar la dinamica del aula y a fortalecer el compromiso
del estudiante con su proceso de aprendizaje. En este sentido, los resultados obtenidos permiten
interpretar que la implementacién de estos recursos ha generado condiciones més atractivas para

la participacion escolar, favoreciendo un entorno didactico mas activo y motivador.

De igual manera, los hallazgos coinciden con Kapp (2012), quien sostiene que la gamificacion en
educacion tiene el potencial de aumentar la motivacion, la participacion y el compromiso
académico cuando se integra de forma intencional en el disefio de las experiencias de aprendizaje.
En esta investigacion, la totalidad de los docentes sefialé que utiliza estrategias gamificadas con la
finalidad de motivar a los estudiantes, y una proporcion elevada afirmé que también las emplea
para incrementar la participacion y reforzar contenidos. Esta tendencia confirma que la
gamificacion es percibida por los docentes como una herramienta util para dinamizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, especialmente en un nivel educativo en el que el juego contintia siendo una
via natural para acercarse al conocimiento. Por tanto, los resultados no solo respaldan la pertinencia
teodrica de la gamificacion, sino también su funcionalidad pedagdgica en contextos de educacion

basica.

Del mismo modo la correlacion positiva encontrada entre la aplicacion de estrategias de
gamificacion y el desarrollo de habilidades de lectoescritura resulta coherente con los
planteamientos de Hamari et al. (2014), quienes evidencian que los entornos gamificados suelen
generar efectos favorables en la motivacion y en la implicacion de los estudiantes. Desde esta
perspectiva, puede comprenderse que un estudiante mas motivado y participativo tiende a
involucrarse de manera mas activa en actividades de lectura y escritura, lo que puede traducirse en
mejores oportunidades para fortalecer estas habilidades. Aunque el presente estudio no pretende
establecer causalidad, si permite afirmar que existe una asociacion significativa entre ambas
variables, lo cual coincide con la literatura que reconoce a la gamificacion como una estrategia

capaz de favorecer procesos de aprendizaje mas estimulantes y sostenidos.
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En relacion con la variable dependiente, los resultados muestran que el nivel global de
lectoescritura de los estudiantes se concentra principalmente en un nivel medio, con mayores
dificultades en produccidn escrita, ortografia y gramatica. Este hallazgo dialoga con los aportes de
Cassany (2006), quien plantea que la lectoescritura constituye un proceso complejo que no se
reduce a la simple decodificacion de signos, sino que implica comprender, organizar, interpretar y
producir significados de manera coherente. Desde esta vision, el hecho de que los estudiantes
presenten mejores resultados relativos en comprension lectora que en produccién escrita y
correccion gramatical pone en evidencia que la lectoescritura requiere un trabajo integral y
sostenido que articule diversas dimensiones del lenguaje. En otras palabras, leer y escribir no son
habilidades aisladas ni automaticas, sino procesos que demandan mediacion pedagdgica, practica

continua y estrategias que despierten interés genuino en el estudiante.

Del mismo modo, los resultados pueden interpretarse a la luz de Solé (1992), quien concibe la
lectura como un proceso interactivo en el que el sujeto construye significado a partir de la relacion
entre el texto, sus conocimientos previos y el contexto. Si bien en este estudio la comprension
lectora se ubico principalmente en un nivel medio, esto sugiere que los estudiantes poseen ciertas
bases para interpretar textos, pero todavia enfrentan dificultades para consolidar una comprension
maés profunda y critica. En este punto, la gamificacioén puede desempefiar un papel importante, ya
que al introducir dindmicas de participacion, desafio y retroalimentacion, favorece la interaccion
activa del estudiante con el contenido, convirtiendo la experiencia lectora en una actividad mas

significativa, menos pasiva y potencialmente mas cercana a sus intereses.

Otro aspecto relevante es que la dimension con mayores dificultades fue la ortografia y la
gramatica. Este resultado refuerza la idea de que el desarrollo de la escritura continda siendo uno
de los desafios mas persistentes en la educacidn basica. En coherencia con lo expuesto por Cassany,
la escritura exige no solo dominio formal del lenguaje, sino también organizacion de ideas, claridad
expresiva y capacidad de revision. En este contexto, la gamificacion puede representar una
oportunidad didactica valiosa, en la medida en que transforma ejercicios tradicionalmente
repetitivos en actividades mas interactivas y motivadoras. Por ejemplo, el uso de desafios, niveles

0 recompensas puede convertir la practica ortografica y gramatical en una experiencia menos
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mecanica y mas atractiva para el estudiante, lo que podria contribuir a mejorar progresivamente su

desempefio en esta dimension.

En términos generales, la discusion de los hallazgos permite afirmar que los resultados del estudio
son consistentes con la revision de literatura desarrollada en el articulo. La evidencia encontrada
refuerza la idea de que la gamificacidn constituye una estrategia pedagogica pertinente para el
fortalecimiento de habilidades de lectoescritura en educacion bésica, no solo por su capacidad para
motivar y comprometer al estudiante, sino también por su potencial para generar contextos de
aprendizaje més dinamicos, participativos y significativos. De esta manera, la relacion identificada
entre ambas variables aporta elementos relevantes para comprender como las practicas docentes
innovadoras pueden vincularse con el desarrollo de competencias linguisticas fundamentales en el

ambito escolar.

No obstante, también es importante reconocer que los resultados deben interpretarse dentro de los
limites del disefio metodolégico empleado. Al tratarse de un estudio no experimental y
correlacional, no es posible afirmar que la gamificacién cause directamente mejoras en la
lectoescritura, sino Unicamente que ambas variables se encuentran asociadas de manera
significativa dentro del contexto estudiado. Ademas, el analisis se circunscribe a una institucion
educativa especifica, por lo que sus resultados no pueden generalizarse de manera absoluta a otros
contextos sin considerar sus particularidades pedagdgicas y socioculturales. Aun asi, los hallazgos
constituyen un aporte relevante para futuras investigaciones y para la toma de decisiones
pedagogicas orientadas al fortalecimiento de la lectura y la escritura mediante estrategias

innovadoras.

En sintesis, la discusion permite concluir que la aplicacion de estrategias de gamificacion
representa una alternativa metodoldgica valiosa para enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la lectoescritura en estudiantes de educacion basica. La coincidencia entre los
hallazgos empiricos del estudio y los aportes teéricos de Deterding, Kapp, Hamari, Cassany y Solé
respalda la idea de que los entornos pedagdgicos més motivadores, interactivos y ladicos pueden
contribuir al fortalecimiento de competencias lectoras y escritoras. En consecuencia, se reafirma la
necesidad de promover préacticas docentes que integren la gamificacion de manera planificada y
pedagbgicamente pertinente, especialmente en contextos donde persisten dificultades en el
desarrollo de habilidades lingisticas esenciales.
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Conclusiones

A partir del andlisis realizado, se concluye que existe una relacién positiva entre la aplicacion de
estrategias de gamificacion y el desarrollo de habilidades de lectoescritura en los estudiantes de
sexto afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa José Ramon Zambrano, en El
Carmen, Manabi. Esta relacion permite sostener que, en la medida en que las practicas docentes
incorporan con mayor frecuencia elementos gamificados dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, los estudiantes tienden a mostrar un mejor desempefio en dimensiones fundamentales
de la lectoescritura, como la comprension lectora, la produccidn escrita y el uso de la ortografia y
la gramatica. En consecuencia, el objetivo general del estudio se cumple al evidenciar la existencia

de una asociacion significativa entre ambas variables.

De la misma forma, se concluye que la aplicacion de estrategias de gamificacion en el contexto
estudiado presenta una presencia pedagdgica relevante, aunque todavia susceptible de
fortalecimiento. Los resultados muestran que los docentes emplean con mayor frecuencia recursos
como puntos, retos, recompensas y retroalimentacion inmediata, principalmente con la finalidad
de motivar a los estudiantes, incrementar su participacion y reforzar contenidos. Esto demuestra
que la gamificacién no es percibida Unicamente como una actividad recreativa, sino como una
herramienta didactica con potencial para dinamizar las clases y generar un ambiente de aprendizaje

mas activo, participativo y atractivo para los estudiantes de educacion bésica.

En relacion con la variable dependiente, se concluye que el desarrollo de las habilidades de
lectoescritura en los estudiantes se ubica mayoritariamente en un nivel medio, lo que evidencia
avances parciales, pero también la persistencia de dificultades en componentes esenciales del
lenguaje escrito. Las principales debilidades se concentran en la produccion escrita, asi como en el
dominio de la ortografia y la gramatica, aspectos que contintan representando desafios dentro del
proceso formativo. Esta situacion confirma la necesidad de implementar estrategias metodolégicas
innovadoras que permitan fortalecer de manera integral la lectura y la escritura desde experiencias

mas significativas y motivadoras para el alumnado.

De igual manera, se concluye que la gamificacion constituye una alternativa metodologica

pertinente para el fortalecimiento de la lectoescritura en educacién basica, debido a que promueve
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la motivacion, la implicacion activa y el compromiso del estudiante con su proceso de aprendizaje.
Su valor pedagdgico radica en la posibilidad de transformar actividades tradicionales en
experiencias mas dindmicas, ludicas y contextualizadas, favoreciendo no solo la participacion en
clase, sino también una interaccion mas significativa con los procesos de lectura y escritura. En
este sentido, la gamificacion puede convertirse en un recurso estratégico para responder a las
necesidades educativas de los estudiantes y enriquecer la practica docente en contextos donde

persisten dificultades de lectoescritura.

Finalmente, se concluye que los hallazgos del estudio aportan evidencia relevante para la
comprension de la relacion entre innovacion pedagdgica y desarrollo de competencias linglisticas
en educacidén basica. No obstante, al tratarse de una investigacion de enfoque cuantitativo, disefio
no experimental y alcance correlacional, los resultados deben interpretarse en términos de
asociacion y no de causalidad. Ademas, por haberse desarrollado en una institucion educativa
especifica, sus resultados corresponden a un contexto determinado. A pesar de ello, el estudio
ofrece una base importante para futuras investigaciones y para la toma de decisiones pedagogicas
orientadas a incorporar estrategias gamificadas de manera planificada, sistematica y

pedagdgicamente pertinente en el fortalecimiento de la lectoescritura.
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