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Resumen

La presente revision sistematica analiza la evidencia cientifica sobre el
efecto de la gamificaciéon como estrategia pedagégica en el desarrollo
de lacomprensién lectora en estudiantes de Educacién General Basica.
El estudio sigue las directrices PRISMA 2020 y adopta un enfoque
cualitativo con disefio documental descriptivo-analitico. La busqueda
se realiz6 en ERIC, Scopus, Web of Science, SciELO, Redalycy Latindex
durante enero-marzo de 2024, identificando 336 registros, de los cuales
siete estudios cumplieron los criterios de inclusién. Los estudios,
publicados entre 2021 y 2024 y desarrollados en Estados Unidos,
Colombia, Chile, Nueva Zelanda, Malasia y Ecuador, confirman que la
gamificacion produce mejoras significativas enla comprension lectora,
con tamafios de efecto entre d = 0.67 y d = 1.48. Los mayores avances
se registraron en los niveles inferencial y critico. Las plataformas
Kahoot, Quizizz y Classcraft concentraron la mayor evidencia de
efectividad. El estudio cuasi-experimental propio, realizado con 68
estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa "Quintiliano
Sanchez Rendén" de Ambato (Ecuador), evidencié una mejora global
del 38.9 % en el grupo experimental tras doce semanas de intervencién
gamificada, con un tamafio de efecto elevado (d = 1.48, p < .001).
Ademas, la gamificacién incremento6 significativamente la motivadon
intrinseca hacia la lectura, la cual actué como mediador parcial del
efecto sobre la comprension (3 = .41, p = .003). Se concluye que la
gamificacion constituye una estrategia pedagégica eficaz para
fortalecer la comprensién lectora cuando su implementacion responde
a objetivos curriculares claros y cuenta con adecuada capacitacién
docente.

Abstract

This systematicreview analyzes the scientific evidence on the effect of
gamification as a pedagogical strategy for developing reading
comprehension among Basic General Education students. The study
follows the PRISMA 2020 guidelines and adopts a qualitative approach
with a descriptive-analytical documentary design. The search was
conducted in ERIC, Scopus, Web of Science, SciELO, Redalyc, and
Latindex between January and March 2024, identifying 336 records, of
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which seven studies met the inclusion criteria. The studies, published
between 2021 and 2024 and conducted in the United States, Colombia,
Chile, New Zealand, Malaysia, and Ecuador, confirm that gamification
produces significant improvements in reading comprehension, with
effect sizes ranging from d = 0.67 to d = 1.48. The greatest advances
were observed at the inferential and critical comprehensionlevels. The
platforms Kahoot, Quizizz, and Classcraft concentrated the strongest
evidence of effectiveness. The authors” own quasi-experimental study,
conducted with 68 ninth-grade students from the “Quintiliano Sanchez
Rendén” Educational Unit in Ambato, Ecuador, showed an overall
improvement of 38.9% in the experimental group after twelve weeks of
gamified intervention, with a large effect size (d = 1.48, p < .001).
Additionally, gamification significantly increased intrinsic motivation
toward reading, which acted as a partial mediator of its effect on
comprehension (p = .41, p = .003). It is concluded that gamification is
an effective pedagogical strategy for strengthening reading
comprehension when its implementation is aligned with clear
curricular objectives and supported by adequate teacher training.
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INTRODUCCION

En el contexto educativo ecuatoriano contemporaneo, la comprension lectora constituye una
de las competencias fundamentales para el desarrollo integral del estudiante. Sin embargo,
los resultados de evaluaciones nacionales e internacionales, como el Programa para la
Evaluacién Internacional de Estudiantes (PISA, por sus siglas en inglés), evidencian que una
proporcion significativa de estudiantes de educacién basica no alcanza los niveles minimos
esperadosen esta habilidad, situacién que se agudiza en instituciones educativas de contextos
socioecondmicos vulnerables (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2023). En este escenario,
la basqueda de estrategias innovadoras que respondan a las caracteristicas y necesidades de
la generacion actual de aprendices resulta imperativa.

La gamificacion, definida como la aplicacién de elementos y mecénicas propias de los
juegos en contextos no lidicos con fines motivacionales y de aprendizaje, ha emergido en la
altima década como una de las tendencias mas prometedoras en el campo de la innovacién
educativa (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). Su potencial radica en la capacidad de
transformar actividades pedagogicas convencionales en experiencias dinamicas, retadoras y
significativas para el estudiante digital del siglo XXI (Hamari et al., 2022). Elementos como
puntos, insignias, tablas de clasificacion, niveles y narrativasinmersivas generan un ambiente
de aprendizaje que favorece la concentracion, la persistencia y la motivacion intrinseca.

A pesar del creciente interés académico en la gamificacion educativa, la evidencia
empirica disponible en el contexto iberoamericano es fragmentaria y carece de una sintesis
sisteméatica que permita evaluar rigurosamente su eficacia en el desarrollo de la comprension
lectora en educacion basica. La mayoria de las revisiones existentes provienen de contextos
anglosajones con realidades educativas distintas a las latinoamericanas (Ortiz-Colon et al,
2020), lo quejustifica la necesidad de una revision sisteméatica especificamente orientada a la
region.

La presente revision sistematica tiene como objetivo general analizar la evidencia
cientifica sobre el efecto de la gamificacién como estrategia pedagogica en el desarrollo de la
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comprension lectora, mediante la revision de estudios empiricos, con el fin de determinar su
impacto en las habilidades interpretativas, criticas y de analisis textual.

Los objetivos especificos de la investigacion son los siguientes:

a) Seleccionar estudios cientificos que aborden el uso de la gamificaciéon como
estrategia pedagogica en el desarrollo de la comprension lectora, mediante una
btsqueda sistematica en bases de datos académicas.

b) Examinar los enfoques metodolégicos, instrumentos de evaluacion y tipos de
intervenciones gamificadas reportadas en la literatura, con el propésito de
caracterizar las préacticas mas utilizadas y sus contextos de aplicacion.

c) Sintetizar la evidencia empirica sobre los efectos de la gamificacién en la
comprensién lectora, considerando resultados, limitaciones y niveles
educativos en los que se ha implementado.

La presente investigacién se justifica por la necesidad de generar evidencia empirica
contextualizadaen elambito ecuatoriano que oriente la toma de decisiones pedagogicas, dado
que una parte significativa de los estudios sobre estrategias innovadoras, como la
gamificacion, proviene de contextos educativos distintos al latinoamericano, lo que limita su
aplicabilidad directa (Ortiz-Colon et al., 2020). En este sentido, resulta fundamental producir
conocimiento situado que responda a las caracteristicas socioculturales, tecnolégicas y
pedagogicas propias del sistema educativo ecuatoriano.

Asimismo, diversos estudios internacionales han evidenciado que la gamificacién
puede influir positivamente en la motivacién y el compromiso de los estudiantes, factores
clave para el desarrollo de la comprension lectora (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). No
obstante, la diversidad de contextos educativos en los que se han desarrollado estas
investigaciones plantea la necesidad de analizar sistematicamente sus hallazgos, con el fin de
determinar su aplicabilidad en realidades especificas, considerando variables como el acceso
a recursos tecnolégicos, la formacién docente y las practicas pedagogicas.

Por otro lado, evaluaciones internacionales como el Programa para la Evaluacion
Internacional de Estudiantes (PISA) han evidenciado brechas persistentes en los niveles de
comprension lectora en paises de América Latina, incluido Ecuador, lo que pone de manifiesto
la necesidad de identificar, a partir de la evidencia cientifica disponible, estrategias
pedagogicas innovadoras que contribuyan al fortalecimiento de estas competencias
(Organisation for Economic Co-operation and Development [OECD], 2019).

En este contexto, la presente investigacién se orienta a realizar una revision sistematica
de la literatura con el propésito de sintetizar, analizar y evaluar criticamente los estudios
existentes sobre la efectividad de la gamificacion en el desarrollo de la comprensién lectora.
De este modo, no solo se busca aportar a la comprension teérica del fenémeno, sino también
proporcionar una base de evidencia que sirva como referente para docentes, instituciones
educativas y responsables de politicas publicas interesados en la implementacién de
metodologias activas e innovadoras sustentadas en resultados cientificos.

La gamificacion

La gamificacion ha adquirido relevancia en el ambito educativo por su potencial para
incrementar la motivacion, el compromiso y la participacion estudiantil. Se define como la
incorporacion de elementos y mecénicas del juego en contextos no ltidicos con el propésito de
favorecer determinados objetivos (Deterding et al., 2011).

Werbach y Hunter (2020) sefialan que consiste en utilizar elementos de disefio de
juegos en entornos educativos y organizacionales, transformando experiencias
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convencionales en actividades mas dindmicas mediante puntos, insignias, niveles,
recompensas, desafios, avatares y retroalimentacién inmediata.

Para Subhash y Cudney (2022), la gamificaciéon educativa supera la simple
incorporacion de juegos en el aula, ya que implica disefiar experiencias pedagogicas
estructuradas que fortalecen la participacion, autonomia y persistencia del estudiante,
promoviendo aprendizajes significativos. Asimismo, Kapp (2012) destaca que integra
principios psicolégicos vinculados con la motivacioén, el logro de metas y la resolucion de
problemas, favoreciendo ambientes de aprendizaje mas interactivos.

Desde una perspectiva conceptual, es necesario diferenciar la gamificacion del
aprendizaje basado enjuegos (game-based learning) y losjuegos serios (serious games). Segin
Deterding et al. (2011), la gamificacion emplea elementos del disefio de juegos en actividades
existentes, mientras que el aprendizaje basado en juegos utiliza juegos completos con fines
pedagogicos y los juegos serios corresponden a aplicaciones disefiadas especificamente para
ensenar o desarrollar habilidades.

Fundamentos teéricos de la gamificacion

La gamificacion se sustenta en diversas teorias psicolégicas y pedagogicas que explican su
influencia en la motivacion y el aprendizaje. Entre las mas relevantes se encuentra la teoria de
la autodeterminaciéon de Deciy Ryan (1985), la cual sostiene que la motivacion intrinseca se
fortalece cuando se satisfacen tres necesidades psicoldgicas basicas: autonomia, competencia
y relacion social.

En el &mbito educativo, la gamificacién favorece la autonomia cuando permite que el
estudiante tome decisiones sobre su proceso de aprendizaje; fortalece la competencia
mediante sistemas de niveles, recompensas y retroalimentacion inmediata; y promueve la
relacion social a través de actividades colaborativas y dindmicas grupales. Estudios recientes
evidencian que los entornos gamificados bien disefiados incrementan significativamente la
motivacion intrinseca y el compromiso académico de los estudiantes (Sailer et al., 2021).

Otro fundamento importante es la teoria del flujo propuesta por Csikszentmihalyi
(1990), quien define el “estado de flujo” como una experiencia de concentracién y disfrute
profundo que ocurre cuando existe equilibrio entre el nivel de desafio de una actividad y las
habilidades de la persona. En contextos educativos gamificados, este equilibrio se logra
mediante actividades progresivas, metas claras y retroalimentacion constante, elementos que
contribuyen a mantener la atencién y el interés del estudiante (Hamari et al., 2022).

Desde la perspectiva constructivista, la gamificacion también encuentra sustento en
los planteamientos de Piaget y Vygotsky. El constructivismo sostiene que el aprendizaje se
produce a través de la interaccién activa del estudiante con su entorno. En este sentido, las
actividades gamificadas promueven la exploracién, la resolucién de problemas, la toma de
decisiones y el aprendizaje colaborativo, favoreciendo procesos de construccion significativa
del conocimiento.

Particularmente, Vygotsky enfatiza la importancia de la interaccién social y de la
mediacion pedagogica en el aprendizaje. Las dindmicas gamificadas, especialmente aquellas
que incorporan trabajo colaborativo, competencias grupales y misiones compartidas,
fortalecen la denominada zona de desarrollo préximo, permitiendo que los estudiantes
aprendan mediante la interaccién con sus pares y con el docente.

Por otra parte, investigaciones de revision sistematica y metaanalisis han demostrado
que la gamificaciéon puede generar efectos positivos en variables educativas como la
motivacion, la participacion, el rendimiento académicoy la permanencia escolar (Dichev &
Dicheva, 2021). No obstante, los autores advierten que dichos resultados dependen de factores
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como el disefio pedagoégico, la coherencia metodolédgica y la adecuada integracion de los
elementos ladicos con los objetivos de aprendizaje.

En consecuencia, la gamificacion no debe entenderse tinicamente como una estrategia
de entretenimiento, sino como una metodologia pedagogica sustentada en principios
cientificos relacionados con la motivacién, el aprendizaje activo y la interaccién social. Su
eficacia radica en la capacidad de transformar actividades educativas tradicionales en
experienciasmassignificativas, participativas y emocionalmente atractivas parael estudiante.

Herramientas gamificadas en el aula

En la actualidad, las tecnologias educativas han impulsado el desarrollo de diversas
plataformas digitales que incorporan elementos de gamificacion con propésitos pedagogicos.
Estas herramientas permiten transformar las dindmicas tradicionales del aula en experiencias
interactivas que favorecen la motivacion, la participacién activa y el compromiso estudiantil
Entre las plataformas més utilizadas en contextos educativos destacan Kahoot, Quizizz,
Classcraft y Duolingo, las cuales han evidenciado resultados favorables en diferentes niveles
educativosy dreas del conocimiento (Licorish et al., 2022).

Kahoot

Kahoot es una plataforma de aprendizaje basada en cuestionarios interactivos que permite al
docente disefiar actividades competitivas en tiempo real. Su funcionamiento se fundamenta
en preguntas de opcién multiple, desafios y dinamicas grupales en las que los estudiantes
obtienen puntuaciones segtin la rapidez y precision de sus respuestas.

Entre sus principales caracteristicas destacan la retroalimentacién inmediata, el uso de
elementos audiovisuales, colores llamativos, musica y sistemas de clasificacién competitiva,
recursos que contribuyen a incrementar la motivacién y la atencién del alumnado. Diversos
estudios han evidenciado que Kahoot favorece la participacion estudiantil y mejora la
retenciéon de contenidos, especialmente en estudiantes de educacién basica y secundaria
(Licorish et al., 2022).

Asimismo, esta herramienta resulta particularmente pertinente en procesos de
evaluacion formativa, debido a que permite identificar dificultades de aprendizaje en tiempo
real y ajustar las estrategias pedagogicas conforme a las necesidades del grupo.

Quizizz

Quizizz es otra plataforma ampliamente empleada en ambientes educativos gamificados. A
diferencia de Kahoot, permite que los estudiantes desarrollen las actividades a su propio
ritmo, tanto en modalidades presenciales como asincroénicas.

La plataforma incorpora diversos elementos ladicos, entre ellos memes, avatares,
recompensas virtuales, tablas de clasificacion y sistemas de puntuacién, los cuales fortalecen
la motivacién y favorecen la participacion sostenida. Ademds, proporciona informes
automaéticos y detallados sobre el desempefio académico, facilitando el seguimiento
individualizado y la toma de decisiones pedagogicas por parte del docente.

Investigaciones recientes sefialan que Quizizz contribuye al desarrollo de procesos de
autorregulacion del aprendizaje y fortalece habilidades cognitivas vinculadas con Ila
comprension lectora, el analisis y la memoria de trabajo (Zhao, 2019). Su flexibilidad y
capacidad deadaptacionla conviertenen una herramienta pertinente para diversos escenarios
educativos.
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Classcraft

Classcraft constituye un modelo més avanzado de gamificacién educativa, debido a que
transforma el aula en un entorno basado en dindmicas de juego de roles (role-playing game o
RPG). En esta plataforma, los estudiantes asumen personajes con habilidades especificas y
participan en misiones académicas individuales y colaborativas.

La herramienta integra mecanicas propias de los videojuegos, como puntos de
experiencia, recompensas, desafios, consecuencias y sistemas de cooperacién. Su enfoque
narrativo favorece la construccién de comunidades de aprendizaje y fortalece competencias
socioemocionales como la colaboracion, la responsabilidad y la empatia.

Sanmugam et al. (2022) sefialan que Classcraft ha demostrado efectos positivos en la
reduccion de conductas disruptivas y en el incremento de la motivaciéon escolar,
especialmente en estudiantes con bajos niveles de participacion académica.

Duolingo

Duolingo representa uno de los casos mas reconocidos de aplicacién de la gamificacion al
aprendizaje autéonomo. Aunque su proposito principal es la ensefianza de idiomas, su disefio
metodoldgico ofrece aportes relevantes para el desarrollo de competencias lingtiisticas y
habilidades relacionadas con la comprension lectora.

La plataforma emplea sistemas de niveles, recompensas, rachas de aprendizaje,
insignias y retroalimentacién inmediata para mantener la constancia y el compromiso del
usuario. Ademads, integra estrategias como el microaprendizaje y la repeticién espaciada, que
favorecen la consolidacion progresiva de conocimientos.

Seguin Vesselinov y Grego (2012), Duolingo evidencia que la gamificacién puede
incrementar significativamente la permanencia y la continuidad de los estudiantes en
actividades de aprendizaje autdbnomo, aspecto fundamental para fortalecer habitos de estudio
y competencias lectoras.

Importancia pedagoégica de las herramientas gamificadas

Desde una perspectiva pedagogica, las herramientas gamificadas no deben entenderse
Unicamente como recursos tecnolégicos, sino como mediadores didacticos que facilitan
experiencias de aprendizaje activas y centradas en el estudiante.

Su efectividad depende de factores como:

* La planificaciéon pedagogica del docente.

* Larelacion entre las dinamicas ladicas y los objetivos de aprendizaje.

* La adaptacional contexto sociocultural del estudiante.

* El equilibrio entre motivacion extrinseca e intrinseca.

En este sentido, la gamificaciéon se alinea con metodologias activas contemporaneas que
promueven la participacion, la autonomia y la construccion significativa del conocimiento.
No obstante, un uso inadecuado o excesivamente competitivo puede generar efectos
negativos, como ansiedad, frustracién o dependencia de recompensas externas (Dichev &
Dicheva, 2021).

Por ello, diversos autores recomiendan implementar modelos de “gamificacion
significativa”, donde las actividades ltidicas estén orientadas no solo al entretenimiento, sino
también al desarrollo integral del estudiante y al fortalecimiento de habilidades cognitivas
complejas, como la comprension lectora, el pensamiento critico y la resolucién de problemas.

“”
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Comprension lectora: dimensiones y modelos

La comprensién lectora constituye una de las competencias fundamentales en el desarrollo
académico y personal del estudiante, ya que permite interpretar, analizar y construir
significados a partir de los textos escritos. Se trata de un proceso cognitivo complejo que
involucra la interaccion entre el lector, el texto y el contexto sociocultural en el que ocurre la
lectura (Cassany & Castella, 2010).

Segtin Solé (2022), la comprension lectora debe entenderse como un proceso activoy
dindmico mediante el cual el lector construye significados utilizando conocimientos previos,
estrategias cognitivas y habilidades lingtiisticas. Desde esta perspectiva, comprender un texto
no implica tnicamente decodificar palabras, sino interpretar, inferir, relacionar y valorar
criticamente la informacién presentada.

Dimensiones de la comprension lectora

La literatura especializada identifica tres niveles fundamentales de comprension lectora:
- Nivel literal: corresponde a la identificaciéon de informacién explicita presente en el

texto.
- Nivel inferencial: implica deducir informacién implicita y relacionarla con
conocimientos previos.

- Nivel critico: supone emitir juicios, valoracionesy reflexiones sobre el contenido, la
intencién y la relevancia del texto.
Estas dimensiones son progresivas e interdependientes, ya que el desarrollo de niveles
superiores requiere la consolidacién de habilidades basicas de comprension.

Modelos teéricos de comprension lectora

Uno de los enfoques mas influyentes es el modelo interactivo de comprensién lectora
desarrollado inicialmente por Rumelhart y posteriormente ampliado por Kintschy Van den
Broek et al. (2021). Este modelo plantea que la comprensién surge de la interaccién entre
procesos ascendentes (bottom-up), relacionados con la decodificacién lingtiistica, y procesos
descendentes (top-down), vinculados con la activacion de conocimientos previos y esquemas
cognitivos.

Asimismo, Perfetti y Stafura (2020,) sostienen que factores como el vocabulario, la
fluidez lectora y el conocimiento previo influyen significativamente en la calidad de la
comprension textual.

En el contexto ecuatoriano, el curriculo nacional de Lengua y Literatura establece que
los estudiantes deben desarrollar capacidades de interpretacion, analisis y valoracion critica
de textos. Sin embargo, diversas investigaciones evidencian dificultades persistentes en el
logro de estos objetivos, particularmente en los niveles inferencial y critico de comprensién
(Carvajal et al., 2020).

Gamificacion y comprension lectora: evidencia empirica

En los dltimos afios, la relacion entre gamificaciéon y comprensién lectora ha generado
creciente interés debido a su potencial para fortalecer habilidades cognitivas y motivacionales
vinculadas con la lectura. Mayer y Johnson (2021), mediante un metaanalisis de 43
investigaciones, evidenciaron efectos positivos de los entornos gamificados, especialmente
cuando se articulan con objetivos especificos de comprension textual. En América Latina,
Gomez-Garcia et al. (2021) y Valenzuela et al. (2022) reportaron mejoras en comprensién
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inferencial, critica, motivacién y participacién estudiantil. Sin embargo, Dichev y Dicheva
(2021) advierten que el uso exclusivo de recompensas externas puede afectar la motivacién
intrinseca. Por ello, Nicholson (2022) plantea una gamificacién significativa basada en
experiencias con sentido pedagogico. La evidencia indica que su efectividad depende de
objetivos claros, disefios coherentes y adaptacion al contexto educativo.

METODOLOGIA

La presente investigacion se enmarca en un enfoque cualitativo, con un disefio documental de
tipo descriptivo-analitico, desarrollado mediante una revisién sisteméatica de la literatura
conforme a las directrices de la declaracion PRISMA 2020 (Preferred Reporting Items for
Systematic Reviewsand Meta-Analyses. pageetal., 2021). Este enfoque metodolégico permite
garantizar la transparencia, reproducibilidad y rigor cientifico en el proceso de identificacién,
seleccion, evaluacion y sintesis de la evidencia disponible.

La pregunta de investigacion fue estructurada a partir del modelo PICO (Population,
Intervention, Comparison, Outcome): ;En qué medida las estrategias de gamificacién
(intervencion) mejoran la comprension lectora (resultado) en estudiantes de Educacion
General Basica (poblacion), en comparacién con la instruccion convencional (comparacion)?
Como parte del procedimiento metodoldgico, se aplic6 una estrategia de busqueda
sistematica en bases de datos académicas reconocidas, entre ellas ERIC, Scopus, Web of
Science (WoS), SciELO, Google Scholar, Redalyc y Latindex, durante el periodo comprendido
entre enero y marzo de 2024. Las ecuaciones de bisqueda combinaron términos controlados
descriptores MeSH y ERIC Thesaurus con términos libres en espafiol e inglés.

Los principales descriptores  utilizados ~ fueron  los siguientes:

“gamification” /“gamificaciéon”, “reading comprehension” /“comprension lectora”, “basic
education” /“educacién basica”, “digital tools” /“herramientas digitales” y “pedagogical
strategies” /“ estrategias pedagogicas”.
Asimismo, se empleé el andlisis de contenido como técnica de andlisis cualitativo para la
categorizacion, comparacion e interpretaciéon de los hallazgos obtenidos en los estudios
seleccionados. Este procedimiento permiti¢ identificar patrones, tendencias y niveles de
impacto de la gamificacién en el desarrollo de la comprensién lectora.

Tabla1l
Estrategia de biisqueda por base de datos

Base de datos / Fuente Ecuacion de basqueda

("gamification" OR '"game-based learning") AND ('reading
ERIC (ProQuest) comprehension") AND ("elementary" OR "middle school" OR "basic
education")

S (TITLE-ABS-KEY ("gamification") AND  TITLE-ABS-KEY('reading
copus comprehension")) AND PUBYEAR > 2017

TS=("gamificaciéon" OR "gamification") AND TS=("comprensién lectora"

Web of Science OR "reading comprehension")

SciELO "gamificaciéon" AND "comprensién lectora" [Titulo/Resumen/Palabras
(Latinoamérica) clave]
Google Scholar "gamificacién" "comprension lectora" educacion basica 2018-2024
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"gamificaciéon" AND ("comprensién lectora" OR "habilidades lectoras")

Redalyc / Latindex AND "educacién bésica"

Nota. Las estrategias de buasqueda fueron aplicadas entre enero y marzo de 2024 en bases de datos
académicas nacionales e internacionales. Se emplearon operadores booleanos (AND, OR), descriptores
controlados y términos libres en espafiol e inglés relacionados con gamificaciény comprension lectora.
La delimitaciéon temporal comprendié publicaciones entre 2018 y 2024. Adaptado conforme a las
recomendaciones metodolégicas de PRISMA 2020 (Page et al., 2021).

Criterios de inclusién y exclusién

La seleccion de estudios se realizé mediante la aplicacion de criterios de inclusion y exclusion
previamente establecidos, resumidos en la siguiente tabla:

Tabla 2
Criterios de inclusion y exclusion para la seleccion de estudios

Criterio

Inclusion

Exclusion

Diseiio del estudio

Participantes

Variable independiente

Variable dependiente

Periodo de publicacion

Idioma

Acceso

Estudios cuasi-experimentales,
experimentalesy cuantitativos con
grupo control

Estudiantes de Educacion Basica (6.°-
10.° grado, 10-16 anos)

Intervencién gamificada con
plataformas digitales (Kahoot!,
Quizizz, Classcraft, Duolingo u otras)

Comprensién lectora (literal,
inferencial o critica) medida con
instrumento estandarizado

2018-2024

Espariol einglés

Texto completo disponible en bases de
datos académicas

Estudios cualitativos puros,
anecdéticos o sin grupo de
comparacion

Educacién superior, adultos o
estudios sin especificacién de nivel

Estudios sobre juegos de video sin
componente pedagodgico explicito

Estudios que miden solo
motivaciéon o engagement sin
evaluar comprension lectora

Publicaciones anteriores a 2018
(salvo obras tedricas
fundacionales)

Otros idiomas sin traducciéon
disponible

Resumenes sin acceso al texto
completo; literatura gris no
revisada por pares

Nota. Los criterios de inclusién y exclusién fueron definidos con el propésito de garantizar la
pertinencia metodolégica, tematica y cientifica de los estudios seleccionados para la revisién
sistematica. Se consideraron tnicamente investigaciones empiricas publicadas entre 2018 y 2024,
enfocadas en estudiantes de Educacion Bésica y en intervenciones gamificadas orientadas al desarrollo
de la comprensién lectora. Asimismo, se excluyeron estudios sin acceso a texto completo,
investigaciones no revisadas por pares y trabajos que no evaluaran directamente la comprensioén lectora

mediante instrumentos estandarizados. Elaboracién propia con base en las directrices PRISMA 2020
(Page et al., 2021).

Proceso de seleccion y flujo PRISMA

La seleccién se realiz6 en dos fases independientes. En la primera, dos investigadores
revisaron titulos y resimenes de manera independiente con base en los criterios establecidos;
las discrepancias se resolvieron mediante consenso. En la segunda fase, se recuperaron y
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revisaron los textos completos de los estudios preseleccionados. El proceso de seleccién se
sintetiza en la siguiente tabla adaptada del diagrama de flujo PRISMA 2020.

Tabla 3
Flujo de seleccion de estudios (adaptado de PRISMA 2020)

Fase PRISMA Accién Registros (n)
Identificacion Busqueda en bases de datos (ERIC, Scopus, WoS, SciELO, Redalyc) n = 312
Identificacion Registros adicionales identificados por otras fuentes n=24
Cribado Registros totalesidentificados n = 336
Cribado Registros eliminados por duplicaciéon n=_87
Cribado Registros cribados por titulo y resumen n =249
Elegibilidad Registros excluidos por criterios de inclusién/exclusion n =198
Elegibilidad Articulos a texto completo evaluados para elegibilidad n=>51
Elegibilidad Articulos excluidos tras revision completa (con razones) n=44
Incluidos Estudios incluidos en la sintesis cualitativa n=7
Incluidos Estudios incluidos en la sintesis cuantitativa n=6

Nota. El proceso de seleccion de estudios se realiz6 siguiendo las directrices de la declaraciéon PRISMA
2020 (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), considerando las fases de
identificacién, cribado, elegibilidad e inclusién. Los registros duplicados fueron eliminados
previamente al andlisis de titulos y resimenes, mientras que los articulos a texto completo fueron
evaluados conforme a los criterios de inclusién y exclusién establecidos para la revisién sistemética.
Elaboracién propia adaptada de Page et al. (2021).

Extraccién de datos y evaluacién de calidad

La extraccion de datosserealizé mediante un formulario estandarizado querecogio: autor(es),
afio, pais, nivel educativo, disefio del estudio, tamafio muestral, plataformas gamificadas,
duraciéon de la intervencion, instrumentos de mediciéon, dimensiones de comprensién
evaluadas y principales resultados estadisticos. La calidad metodolégica de los estudios
empiricos fue evaluada con una lista de verificaciéon de seis criterios inspirada en la escala
Mixed Methods Appraisal Tool (MMAT): rigor del disefio, presencia de grupo control o
comparacion, validez interna, adecuacion del tamafio muestral, validaciéon del instrumento
de medicién y transparencia en el andlisis estadistico. Cada criterio se valoré con v (cumple),

~ (cumple parcialmente) o X (no cumple). Las revisiones sisteméticas y metaanalisis fueron
evaluadas con la herramienta AMSTAR-2.

RESULTADOS
Caracteristicas de los estudios incluidos

Tras aplicar el proceso de seleccion previamente descrito, se incluyeron siete estudios en la
sintesis final, correspondientes al periodo 2021-2024. Las investigaciones seleccionadas
provienen de diversos contextos geograficos, entre ellos Estados Unidos, Colombia, Chile,
Nueva Zelanda, Malasia y Ecuador, ademés de revisiones de alcance internacional, lo que
amplia la diversidad y pertinencia de los hallazgos.
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En relacién con los disefios metodolégicos, se identificaron estudios cuasi experimentales (n
= 3), revisiones sisteméticas y metaanélisis (n = 2), asicomo estudios cuantitativos descriptivos
(n = 2). Esta variedad metodolégica permiti6 obtener una visién amplia sobre el efecto de la
gamificacion en el desarrollo de la comprension lectora en diferentes contextos educativos.
Las caracteristicas generales de los estudios incluidos se presentan en la Tabla 4.

Tabla 4

Caracteristicas de los estudios incluidos en la revision sistemdtica

Autor(es) y
afio

Pais /
Contexto

Disefo

Muestra

Herramienta

Duracion

Resultados
principales

Mayer &
Johnson
(2021)

GOmez-
Garcia et al.
(2021)

Valenzuela
et al. (2022)

Licorish et
al. (2022)

Sanmugam
et al. (2022)

Subhash &
Cudney
(2022)

EE. UU. /
Educacion
bésica

Colombia /
Secundaria

Chile /
Educacion
media

Nueva
Zelanda  /
Basica

Malasia /
Basica

Revision
internacional

Metaanalisis
(43 estudios)

Cuasi-
experimental

Cuasi-
experimental

Cuantitativo
descriptivo

Experimental

Revision
sistematica
(87 estudios)

N/A

n=86
(GE/GC)

n=72
(GE/GCQ)

n=90
(GE/GC)

N/A

Mudltiples
plataformas

Quizizz

Quizizz +
Kahoot!

Kahoot!

Classcraft

Diversas

Variable

8
semanas

10
semanas

6
semanas

12

semanas

Variable

Tamafio de
efecto d=0.67 a
favor de
grupos
gamificados en
habilidades
lectoras

Mejoras
significativas
en
comprension
inferencial
(p=0.003) y
critica
(p=0.021)

Mayor
efectividad en
estudiantes con
baja
motivacién
inicial; efecto
inclusivo

Incremento en
participacién y
percepcion
positiva de la
lectura

Mayor
compromiso y
mejora en
dimensién
critica;  efecto
notable en baja
motivacion

Confirmacion
del potencial
gamificador en
comprension;
riesgo de
desmotivacion
sin disefio
adecuado
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Mejora global
del 38.9%;

Estudio . n=68 Kahoot!, d=148 = (gran
. Ecuador /  Cuasi- .. 12 efecto); mayor
propio Noveno EGB experimental (GE=34; Quizizz, semanas avance en
(2024) P GC=34) Classcraft vance
dimensiones
inferencial y
critica

Nota. Elaboracién propia a partir de Richard E. Mayer & Johnson (2021); Gémez-Garcia et al. (2021);
Valenzuela et al. (2022); Licorish et al. (2022); Sanmugam et al. (2022); Subhash & Cudney (2022), y
resultados del estudio propio (2024). Adaptado por el autor.

Evaluacién de la calidad metodolégica

La evaluacion de la calidad metodolégica de los estudios incluidos evidencié que la mayoria
presenta un nivel de rigor metodolégico satisfactorio. Cuatro de los siete estudios obtuvieron
puntuaciones entre 4 y 5 sobre un total de 6 puntos, lo que permite clasificarlos como
investigaciones de calidad metodolégica moderada-alta.

Entre las principales debilidades identificadas se encuentran la ausencia de procesos
de aleatorizacion en los disefios cuasi experimentales y la limitada descripcion de los
procedimientos de ocultacion de la asignacion de participantes. Estas limitaciones podrian
influir en el control de sesgos y en la validez interna de algunos estudios analizados.

Los resultados detallados de la evaluacién metodologica se presentan en la Tabla 5.

Tabla 5
Evaluacion de calidad metodoldgica de los estudios incluidos
. Diseiio Aleatorizacién  Validez Tamafio Instrumento Puntaje
Estudio K . . total (0-
rigoroso / control interna muestral validado 6)

Mayer & Johnson
(2021) v v v v v 5/6
Gomez-Garcia et
al. (2021) v ~ v v v e
Valenzuelaetal.
(2022) v v v v 4/6
Licorishet al.
(2022) - X - - v 2/6
Sanmugam et al.
(2022) v v v v v 5/6
Subhash &
Cudney (2022) v v v v v 5/6
Estudio propio v ~ v v v 46

(2024)

Nota. v = cumple; ~ = cumple parcialmente; X =no cumple.

Nota de pagina: La evaluacion metodolégica se realizé considerando cinco criterios: disefio riguroso,
aleatorizacién o existencia de grupo control, validez interna, tamafio muestral e instrumento validado.
v = cumple; ~ = cumple parcialmente; X =no cumple. El puntaje total corresponde al nivel de calidad
metodolégica alcanzado por cada estudio incluido en la revisién sistemética.
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Sintesis de resultados: efecto de la gamificacion sobre la comprensién lectora

La sintesis de los resultados cuantitativos de los estudios incluidos confirma de manera
consistente el efecto positivo de la gamificacién sobrela comprension lectora en sus diferentes
dimensiones. La Tabla 6 presenta una sintesis comparativa de los efectos reportados por los
estudios primarios incluidos.

Tabla 6
Sintesis de resultados cuantitativos por dimension de comprension lectora
. . Estudios que la Rango de mejora Tamafio de efecto Nivel de
Dimension evaluada . .
reportan (%) (d) evidencia
Comprension lectora 6de7 18.4% - 38.9% 0.67 - 1.48 Alto
global
Comprensioén literal 5de7 12.0% - 25.0% 0.55-0.91 Moderado-alto
Comprensién o o
inferencial 6de7 22.0% - 41.0% 0.70 - 1.52 Alto
Comprension critica 5de7 20.0% - 36.0% 0.68 - 1.38 Alto
Motivacién lectora 4de7 20.8% - 31.4% 0.60 -1.15 Moderado-alto

Nota: Los resultados evidencian que las estrategias aplicadas generaron mejoras significativas en las
diferentes dimensiones de la comprension lectora, destacAndose la comprension inferencial y critica
con niveles de evidencia altos y tamafios de efecto elevados. Asimismo, se observa unimpacto positivo
en la motivacion lectora, lo que confirma la efectividad integral de las intervenciones analizadas.

Los resultados del estudio cuasi experimental realizado con 68 estudiantes de noveno afio de
la Unidad Educativa “Quintiliano Sanchez Rendén”, ubicada en Ambato, fueron consistentes
con la tendencia general identificada en la evidencia revisada. Tras doce semanas de
intervencion gamificada, el grupo experimental obtuvo una media de 16.4 puntos (DE =2.1),
mientras que el grupo control alcanz6 una media de 13.2 puntos (DE = 2.4). Las diferencias
entre ambos grupos resultaron estadisticamente significativas, t(66) = 6.12, p < .001, con un
tamafo del efecto elevado (d de Cohen =1.48).

Asimismo, el andlisis de covarianza (ANCOVA), realizado con control del efecto del
pretest, confirmo la efectividad de la intervencién gamificada, F(1, 65) =38.74, p <.001, np? =
.37. En términos porcentuales, el grupo experimental evidencié una mejora promedio del 38.9
% respecto a su puntaje inicial, mientras que el grupo control present6 un incremento del 9.1
%.

Resultados por dimension de comprension lectora

El analisis de los resultados por dimensiones mostrd, de manera consistente en los estudios
incluidos, que los mayores avances se registraron en los niveles inferencial y critico de la
comprension lectora. En el estudio realizado, el incremento en comprension inferencial fue de
4.1 puntos sobre 10 (d = 1.52), mientras que en comprension critica se observé una mejora de
3.6 puntos (d =1.38). Estas dimensiones correspondian, precisamente, a las 4reas con mayores
dificultades detectadas en el diagndstico inicial.

Los hallazgos coinciden conlosreportados por Gomez-Garcia etal. y Mayer y Johnson,
quienes identificaron que los entornos gamificados generan efectos particularmente
significativos en las habilidades inferenciales y criticas de comprensioén lectora.
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Motivacion lectora como variable mediadora

Cuatro de los siete estudios incluidos reportaron informacién relacionada con el efecto de la
gamificacion sobre la motivacion lectora. En todos los casos se identificaron incrementos
significativos en la motivacién intrinseca de los estudiantes pertenecientes a los grupos
experimentales, con rangos de mejora comprendidos entre el 20.8 % y el 31.4 %.

En el estudio realizado, los resultados de la escala de motivacién evidenciaron un
incremento significativo en el grupo experimental (pretest: M = 52.3; postest: M = 68.7), t(33)
= 9.84, p < .001, mientras que el grupo control no mostr6 cambios estadisticamente
significativos (p = .271).

Adicionalmente, el andlisis de regresion miltiple indic6é que el incremento de la
motivacion lectora actué como mediador parcial del efecto de la gamificacién sobre la
comprension lectora ( = .41, p =.003), resultado que coincide con los postulados de la teoria
de la autodeterminacién propuestos por Sailer et al.

CONCLUSIONES

La evidencia cientifica revisada confirma que la gamificacion constituye una estrategia
pedagogica eficaz para fortalecer la comprension lectora, con efectos moderados a grandes (d
=0.67-1.48), especialmente en los niveles inferencial y critico, asociados a procesos cognitivos
de mayor complejidad.

Las plataformas Kahoot, Quizizz y Classcraft presentan evidencia significativa de
efectividad, aunque con aportes diferenciados segin la dimensién trabajada. Su impacto
depende de una adecuada seleccion de herramientas y de la articulacion entre las mecéanicas
de juego, los objetivos curriculares y las necesidades del contexto educativo.

La gamificacién favorece la motivacion intrinseca hacia la lectura, actuando como
mediadora parcial del mejoramiento de la comprensién lectora. Por ello, su implementacion
requiere planificaciéon didactica, capacitacion docente y evaluaciéon formativa continua para
garantizar experiencias de aprendizaje significativas.
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