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RESUMEN 

 

La presente investigación tuvo como objetivo analizar la incidencia de la gamificación en el 

desarrollo de la lectoescritura en estudiantes de cuarto año de Educación General Básica de 

la Unidad Educativa Fe y Alegría, ubicada en Riobamba, Ecuador. La metodología empleada 

fue de enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo-comparativo, con un diseño no experimental 

de corte transversal. La muestra estuvo conformada por 20 estudiantes distribuidos en dos 

paralelos: 20 estudiantes del paralelo A y 20 del paralelo B. Para la recolección de datos se 

aplicaron dos instrumentos estandarizados: la Batería de Evaluación de los Procesos 

Lectores Revisada (PROLEC-R) y la Batería de Evaluación de los Procesos de Escritura 

(PROESC), procesados mediante el software estadístico SPSS versión 25. Los resultados 

evidenciaron dificultades severas generalizadas en ambos paralelos, particularmente en 

nombre de letras, signos de puntuación y procesos de conversión fonema-grafema. El 

paralelo B demostró un mejor desempeño en comprensión de textos y comprensión oral 

respecto al paralelo A, mientras que ambos grupos mostraron fortalezas relativas en 

producción textual creativa. Se concluyó que los estudiantes de ambos paralelos presentan 

deficiencias significativas en los procesos básicos de lectoescritura que justifican la 

implementación de estrategias de gamificación como alternativa pedagógica innovadora 

para fortalecer estas competencias fundamentales en el contexto educativo. 

 

Palabras claves: gamificación, lectoescritura, PROLEC-R, PROESC, educación básica 
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CAPÍTULO I. 

INTRODUCCIÓN. 

El desarrollo de la competencia lectoescritura constituye la base para el desarrollo 

cognitivo y académico de los estudiantes, y, por ende, se vuelve un proceso fundamental en 

la etapa formativa del individuo. Por esto los sistemas educativos deben actualizarse 

mediante la creación de nuevas metodologías que promuevan el aprendizaje y, de igual 

manera, las habilidades comunicativas de los estudiantes, dado que, de acuerdo con la 

Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (2025), más 

de 251 millones de niños en el mundo no logran adquirir competencias básicas en 

lectoescritura.  

La gamificación se presenta como un modelo innovador, pues utiliza mecánicas de 

juego como los videojuegos, y las incorpora en los entornos educativos, aumentando la 

motivación y el compromiso en los estudiantes. Esta metodología, que permite que el 

aprendizaje sea más atractivo y dinámico, se ha utilizado en el desarrollo de la lectoescritura, 

y ha demostrado construir y desarrollar procesos cognitivos como la memoria, la 

comprensión lectora y la producción textual en estudiantes de educación básica (Bravo et 

al., 2023) 

La situación en el país es alarmante, un estudio realizado por el Instituto Nacional de 

Evaluación Educativa (2024) muestran que los estudiantes de educación básica en el 

Ecuador tienen puntajes de 700 puntos o menos en el área de Lengua y Literatura. Esto 

ocurre en la provincia de Chimborazo y las entidades educativas buscan otras formas de 

abordar las deficiencias (Pisco y Bailón, 2023). Esto también sucede en la Unidad Educativa 

“Fe y Alegría” de Riobamba, que tiene estudiantes que muestran problemas en el ámbito de 

la lectoescritura. 

Este trabajo tiene como objetivo la evaluación de los efectos de la gamificación en 

el área de lectoescritura en la Unidad Educativa “Fe y Alegría” para la formulación de 

propuestas pedagógicas que permitan mitigar dicha problemática y fortalezcan las 

competencias lectoescritoras de los alumnos. Este objetivo evidencia la necesidad de realizar 

cambios a las prácticas pedagógicas tradicionales y la incorporación de propuestas 

metodológicas activas que promuevan el aprendizaje de los alumnos de una manera más 

participativa y a la vez, divertida. 

El presente informe investigativo está estructurado de acuerdo con la normativa 

determinada por el reglamento de titulación, por lo tanto, el informe se desarrolla y presenta 

en seis capítulos que detallan de manera precisa diferentes aspectos de la investigación como 

el aspecto introductorio, el cuerpo teórico, la metodología desarrollada y los resultados. 

CAPÍTULO I, en el presente capítulo se encuentra detallado los aspectos 

introductorios de la investigación, en donde se presenta información necesaria para la 

comprensión inicial del proceso investigativo. Además, se establece el planteamiento del 

problema el cual expresa de manera concisa la problemática investigada, analizada desde 

tres niveles de cobertura: macro, meso y micro, siendo esta última la más relevante, puesto 
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que detalla aspectos de la realidad en donde se desarrolla la problemática relacionada con 

las dificultades en lectoescritura de los estudiantes de la Unidad Educativa “Fe y Alegría”. 

CAPÍTULO II, en donde se desarrolla el marco teórico, el cual representa el 

fundamento conceptual y teórico del trabajo de investigación; definiendo de manera precisa 

las variables de estudio y sus categorías, como la gamificación y el desarrollo de la 

lectoescritura, así como las estrategias didácticas para la intervención en estudiantes con 

dificultades de aprendizaje en estas áreas. 

CAPÍTULO III, el cual corresponde al apartado metodológico, en donde se abordan 

los elementos básicos de la estructura y métodos que guiaron el proyecto de investigación 

para dar respuesta a los objetivos. Estableciendo así que la metodología es de tipo mixto, 

con un alcance descriptivo y un diseño no experimental, por el tiempo transversal, con una 

muestra de estudiantes de Educación General Básica y docentes que imparten clases en la 

Unidad Educativa “Fe y Alegría” de Riobamba. 

CAPÍTULO IV, correspondiente a los resultados, en donde se detalla el análisis y 

la interpretación de los datos obtenidos a través del instrumento de investigación utilizado. 

Este análisis e interpretación se realizó en función a los objetivos planteados. Además, los 

datos fueron procesados y presentados mediante el aplicativo SPSS que permitió facilitar el 

análisis y presentación de la información sobre el impacto de la gamificación en la 

lectoescritura. 

CAPÍTULO V, en donde se encuentran las conclusiones y recomendaciones, en 

donde se da respuesta a cada uno de los objetivos. Identificando así las dificultades en el 

proceso de lectoescritura en cuanto a la comprensión lectora, producción textual y fluidez 

lectora. Además, se determinó el nivel de aplicación de estrategias gamificadas por parte de 

los docentes para el desarrollo de competencias lectoescritoras en los estudiantes. 

CAPÍTULO VI, el cual pertenece a la propuesta, en donde se da cumplimiento al 

tercer objetivo específico de la investigación; estableciendo estrategias gamificadas las 

cuales cumplen el objetivo de ofrecer alternativas específicas y efectivas para fortalecer la 

lectoescritura en estudiantes de educación básica, especialmente en aquellos que enfrentan 

dificultades al momento de leer, comprender o producir textos escritos. 

1.1 Antecedentes de investigación  

Una investigación realizada por Gutiérrez et al. (2024) analizaron la gamificación 

como una herramienta pedagógica para fortalecer la lectura crítica en el nivel de educación 

superior. El objetivo principal fue determinar los factores clave para diseñar e implementar 

esta estrategia en las facultades de educación. Aplicaron una metodología cualitativa de un 

modelo hermenéutico, incluyendo la recolección de datos de discusiones en grupos focales 

con estudiantes y graduados, así como entrevistas estructuradas con el profesorado 

universitario. 

Los resultados mostraron un alto nivel de aceptación del uso de TIC en entornos de 

aprendizaje, con énfasis en el papel de la experimentación y la motivación para el 

aprendizaje como estimulantes para el aprendizaje significativo. Los autores concluyeron 

que el uso de misiones, retroalimentación continua, niveles progresivos y recompensas 
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digitales puede ayudar a superar barreras tradicionales. En general, los autores destacaron la 

necesidad de alinear tanto las evaluaciones formativas como las sumativas con los objetivos 

destinados a fomentar el pensamiento crítico de los estudiantes. 

Por su parte Duarte y Suárez (2025) analizaron los efectos de la gamificación en los 

procesos de lectura y escritura en estudiantes de segundo grado de EGB. El objetivo principal 

del estudio fue analizar la influencia de las estrategias de gamificación mencionadas en el 

desarrollo de habilidades de lectura y escritura en comparación con los métodos 

tradicionales. Los autores llevaron a cabo una metodología de revisión sistemática de 

acuerdo con el marco PRISMA y, a efectos de su análisis cualitativo y cuantitativo, 

seleccionaron 28 artículos de la base de datos científica con un rango de publicación de 2010 

a 2025. 

El estudio indicó que la gamificación como estrategia en los procesos de enseñanza 

y aprendizaje mejoró positivamente la experiencia de aprendizaje y la participación activa 

de los estudiantes. Los estudiantes mostraron una mejora en la comprensión lectora, el 

reconocimiento de fonemas y la escritura creativa, así como la comprensión lectora, el 

reconocimiento de fonemas y la escritura creativa. Los autores concluyeron el estudio con 

la indicación de que la gamificación, como estrategia de enseñanza y aprendizaje, mejoró la 

retención de conocimientos y tuvo un impacto positivo en el aprendizaje afectivo/emocional 

inicial de los estudiantes. 

Además de ello, en Quito, Catagña y Alulema (2024) exploraron el avance en las 

habilidades de lectura a través de la gamificación de estudiantes de nivel elemental. El 

estudio evaluó la gamificación y su impacto en las habilidades de lectura de los estudiantes 

de la Unidad Educativa Alfonso Laso Bermeo. La metodología fue de enfoque mixto, 

descriptivo, documental y de campo, que involucró encuestas y entrevistas con 167 

estudiantes y 90 docentes. 

Los hallazgos del estudio revelaron que la gamificación como método de enseñanza 

mejora la retención del conocimiento y los procesos cognitivos. Sin embargo, la mayoría de 

los docentes reconocieron el impacto positivo de la gamificación en la participación activa 

y la motivación, pero su uso práctico sigue siendo limitado debido a las restricciones 

tecnológicas. ¡En última instancia, el estudio concluyó que la gamificación a través de 

Kahoot! mejora las habilidades críticas y argumentativas y va más allá de las habilidades de 

pensamiento de orden inferior de la comprensión literal. 

Por su parte Acosta et al. (2022), realizaron una investigación sobre el papel de las 

habilidades psicomotoras en el aprendizaje de la lectura y la escritura en la educación básica. 

El objetivo fue estudiar la maduración cognitiva provocada por el desarrollo psicomotor y 

su impacto en el aprendizaje de la lectura y la escritura. Se utilizó una metodología 

cualitativa, descriptiva y retrospectiva, basada en una revisión bibliográfica de textos 

científicos publicados en los últimos cinco años. 

Los resultados confirman que la intervención motora influye positivamente en los 

procesos perceptuales debido a la estrecha relación entre el sistema nervioso y el 

movimiento. El desarrollo psicomotor sienta las bases para el aprendizaje complejo al 



 

17 

 

mejorar la coordinación visomotora, la orientación espacial y el esquema corporal. Para 

finalizar, las actividades psicomotoras fomentan un desarrollo cognitivo, social y físico 

óptimo en los niños. 

1.2 Planteamiento del problema 

A nivel mundial, la crisis en el desarrollo de competencias lectoescritoras representa 

uno de los mayores desafíos educativos contemporáneos. Según datos del Instituto de 

Estadística de la UNESCO (2025), aproximadamente 739 millones de adultos no saben leer 

ni escribir, mientras que 251 millones de niños no adquieren las competencias básicas en 

lectoescritura. El Informe de Seguimiento de la Educación en el Mundo advierte que el 37% 

de los niños, equivalente a más de 300 millones, no alcanzarán los niveles básicos de 

competencia en lectura para 2030 si no se toman medidas urgentes 

En Ecuador, los resultados de la evaluación nacional “Ser Estudiante” aplicada por 

el Instituto Nacional de Evaluación Educativa evidencian que los estudiantes de educación 

básica no alcanzan los niveles mínimos de competencia establecidos en 700 puntos. En el 

área de Lengua y Literatura, los estudiantes del subnivel Elemental obtuvieron 660 puntos, 

mientras que los del subnivel Medio alcanzaron 661 puntos, revelando deficiencias 

significativas en comprensión lectora y producción textual. Adicionalmente, más de 450.000 

niños y adolescentes se encuentran fuera del sistema educativo ecuatoriano, agravando la 

problemática del desarrollo de competencias fundamentales como la lectoescritura (Cárate 

et al., 2024). 

En la provincia de Chimborazo, específicamente en la ciudad de Riobamba, las 

instituciones educativas reflejan las mismas deficiencias identificadas a nivel nacional. 

Investigaciones realizadas en la Universidad Nacional de Chimborazo demuestran que los 

estudiantes de educación básica presentan dificultades significativas en el proceso de 

lectoescritura, manifestándose en problemas de decodificación, comprensión lectora y 

producción de textos (Palacios, 2024). La Unidad Educativa "Fe y Alegría" no es ajena a 

esta realidad, donde se observan estudiantes con bajo rendimiento en las áreas relacionadas 

con la lectura y escritura, lo que justifica la necesidad de implementar estrategias 

innovadoras como la gamificación para mejorar estas competencias fundamentales. 

1.3 Justificación  

La presente investigación surge de la necesidad imperante de abordar las deficiencias 

en el desarrollo de competencias lectoescritoras que presentan los estudiantes de la Unidad 

Educativa "Fe y Alegría". Según Reyes et al. (2025), la gamificación se presenta como una 

estrategia efectiva para mejorar la comprensión lectora en educación básica, transformando 

la experiencia de aprendizaje en un proceso más motivado y reflexivo. Las metodologías 

tradicionales de enseñanza han demostrado ser insuficientes para captar el interés de los 

estudiantes, por lo que se requiere innovar con estrategias que integren elementos lúdicos y 

tecnológicos que respondan a las características de los estudiantes actuales. 

Esta investigación es factible de realizar gracias al acceso a la población de estudio 

en la Unidad Educativa "Fe y Alegría", la disponibilidad de recursos tecnológicos básicos y 
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el apoyo de las autoridades institucionales, además, existe amplia literatura científica que 

sustenta la aplicación de la gamificación en contextos educativos. 

Los beneficiarios directos de esta investigación son los estudiantes de la Unidad 

Educativa "Fe y Alegría" de Riobamba, quienes podrán desarrollar mejores competencias en 

lectoescritura mediante estrategias innovadoras y motivadoras. Asimismo, los docentes se 

beneficiarán al contar con herramientas metodológicas efectivas para su práctica pedagógica. 

Como beneficiarios indirectos se encuentran las familias de los estudiantes, la comunidad 

educativa en general y otras instituciones que podrían replicar las estrategias propuestas.  

1.4 Objetivos de la investigación  

1.4.1 Objetivo general  

Comparar el desempeño en los procesos de lectoescritura con la finalidad de 

determinar estrategias de gamificación en los estudiantes de la Unidad Educativa Fe y 

Alegría 

1.4.2 Objetivos específicos 

• Identificar el desempeño de los procesos de lectoescritura de los estudiantes de la 

Unidad Educativa Fe y Alegría en los estudiantes de cuarto año de Educación General 

Básica paralelo A y B. 

• Comprar el desempeño de los procesos de la lectoescritura entre los paralelos A y B 

• Proponer estrategias de gamificación orientadas al fortalecimiento de los procesos de 

lectoescritura adaptadas al contexto y nivel educativo de los estudiantes de cuarto año 

de Educación General Básica paralelo A y B. 
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CAPÍTULO II. 

2. MARCO TEÓRICO. 

2.1 La Gamificación 

La gamificación se define como la aplicación de elementos propios de los juegos en 

contextos no lúdicos con el propósito de aumentar la motivación y el compromiso de los 

participantes. Según Castillo et al. (2022), la gamificación trasciende la simple incorporación 

de juegos al aula, pues involucra el diseño intencionado de experiencias que activan el 

pensamiento estratégico, la resolución de problemas y la colaboración entre estudiantes. Su 

origen se atribuye al sector del marketing digital y los videojuegos, pero rápidamente fue 

adoptado por el ámbito educativo como respuesta a las demandas de una nueva generación 

de aprendices digitales que encuentran en el juego su forma natural de explorar el mundo. 

En el contexto educativo, la gamificación ha cobrado especial relevancia como una 

metodología innovadora que busca transformar las dinámicas de enseñanza tradicionales. 

Ulloa et al. (2023) señalan que esta estrategia potencia la participación activa del estudiante 

al convertir tareas ordinarias en experiencias retadoras y significativas. A diferencia del 

aprendizaje basado en juegos, la gamificación no implica necesariamente el uso de 

videojuegos, sino la incorporación de mecánicas lúdicas en actividades pedagógicas 

previamente planificadas, lo que permite mayor flexibilidad en su implementación 

independientemente de los recursos tecnológicos disponibles en la institución educativa. 

La gamificación ha demostrado ser eficaz para motivar a los estudiantes en todos los 

niveles educativos, desde la educación básica hasta la educación superior. Roa et al. (2021) 

concluyeron, tras evaluar su implementación en educación secundaria española, que las 

estrategias gamificadas generan un aumento significativo del compromiso académico y la 

autoeficacia de los estudiantes, siempre que estén alineadas con los objetivos curriculares. 

El éxito de esta metodología depende en gran medida del diseño pedagógico que la sustenta, 

así como de la coherencia entre los elementos lúdicos empleados y los contenidos que se 

desean enseñar dentro del marco institucional. 

Desde una perspectiva analítica, la gamificación emerge como una respuesta 

pedagógica válida y fundamentada ante los desafíos de motivación y desenganche estudiantil 

que enfrentan los sistemas educativos contemporáneos. La evidencia revisada sugiere que 

no es suficiente incorporar mecánicas de juego de forma superficial; es imprescindible que 

el docente comprenda los principios detrás de esta estrategia para aplicarla con propósito 

didáctico claro. En el contexto de la Unidad Educativa "Fe y Alegría", la gamificación puede 

convertirse en un puente entre los intereses naturales del niño y los aprendizajes formales 

esperados, incluyendo el desarrollo integral de la lectoescritura como competencia 

comunicativa fundamental. 

2.1.1 Teoría del aprendizaje que sustentan la gamificación  

Diversas teorías del aprendizaje respaldan el uso de la gamificación en los entornos 

educativos. El constructivismo de Vygotsky y el de Piaget fundamentan la idea de que el 

aprendizaje ocurre cuando el estudiante enfrenta desafíos que superan ligeramente su nivel 

actual de competencia. Gómez y Ávila (2021) destacan que la gamificación recoge estos 
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principios al diseñar niveles progresivos de dificultad que mantienen al estudiante en un 

estado de flujo cognitivo óptimo, favoreciendo la construcción activa y significativa del 

conocimiento a través de la experiencia directa. 

La Teoría de la Autodeterminación (SDT), propuesta por Ryan y Deci, es una de las 

bases teóricas más sólidas que sostienen la gamificación. Luarn et al. (2023) explican que 

esta teoría postula tres necesidades psicológicas básicas: autonomía, competencia y relación, 

las cuales pueden ser satisfechas a través de mecanismos de juego bien diseñados. Cuando 

un estudiante tiene opciones dentro de una actividad gamificada, experimenta autonomía; 

cuando supera un reto, siente competencia; y cuando comparte logros con compañeros, 

desarrolla vínculos relacionales. La satisfacción de estas tres necesidades genera motivación 

intrínseca profunda y duradera hacia el aprendizaje. 

El conductismo también aporta elementos significativos a la gamificación a través 

del concepto de refuerzo positivo. Los sistemas de puntos, recompensas e insignias operan 

como estímulos que refuerzan los comportamientos académicos deseados. Behl et al. (2022) 

señalan en su revisión sistemática que la gamificación combina principios conductistas con 

principios cognitivistas y, lo que la convierte en una estrategia eclética y multidimensional 

que puede adaptarse a las diferentes necesidades de aprendizaje que presentan los estudiantes 

de educación básica. 

Analíticamente, la gamificación no responde a una sola corriente pedagógica, sino 

que se nutre de varias teorías del aprendizaje de manera complementaria y coherente. Esta 

pluralidad teórica es precisamente su fortaleza, pues le permite adaptarse a distintos estilos 

de aprendizaje y necesidades del estudiantado. Para los docentes de educación básica, 

comprender estas bases teóricas resulta fundamental para diseñar experiencias gamificadas 

que no solo entretengan, sino que generen aprendizajes profundos, duraderos y transferibles, 

especialmente en áreas tan sensibles y determinantes para el trayecto académico como la 

lectoescritura. 

2.1.2 Elementos y mecanismos de la gamificación  

Los elementos fundamentales de la gamificación se dividen en dos categorías: los 

componentes visibles y las dinámicas subyacentes. Sánchez (2022) señala que los 

componentes visibles son los más utilizados en entornos educativos porque son fácilmente 

comprensibles por los estudiantes, pero advierte que, sin dinámicas profundas que los 

sostengan, estos elementos pierden su efectividad motivacional a corto plazo y se convierten 

en simples recompensas externas sin valor pedagógico real ni impacto sostenido en los 

aprendizajes. 

Las mecánicas de la gamificación hacen referencia a los procesos que guían la 

interacción del estudiante con la actividad diseñada. Entre las más utilizadas en educación 

básica se encuentran: los retos individuales o grupales, los sistemas de progresión por 

niveles, la retroalimentación inmediata y los elementos de narrativa que contextualizan las 

tareas dentro de una historia o misión significativa. Ulloa et al. (2023) destacan que la 

retroalimentación inmediata es uno de los mecanismos más valorados por los estudiantes, 
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pues les permite conocer su progreso en tiempo real y ajustar sus estrategias de aprendizaje 

sin esperar la corrección diferida del docente, generando autonomía y autorregulación. 

Las dinámicas de la gamificación son las experiencias que se generan en el estudiante 

a través de las mecánicas: sensación de logro, competencia sana, curiosidad, expresión 

creativa y sentido de pertenencia a una comunidad de aprendizaje. Castillo et al. (2022) 

explican que una gamificación bien diseñada provoca en el estudiante el llamado estado de 

"flujo", descrito por Csikszentmihalyi, en el que la persona se sumerge completamente en la 

tarea por el placer intrínseco de realizarla. Este estado es especialmente valioso en 

actividades de lectura y escritura, donde la disposición afectiva y emocional del aprendiz es 

absolutamente determinante para el éxito. 

Desde el análisis de la evidencia revisada, se puede concluir que el éxito de la 

gamificación en el aula no depende de la cantidad de elementos lúdicos incorporados, sino 

de la coherencia y el propósito pedagógico con que se integran. Un sistema de puntos sin 

retroalimentación significativa, o una tabla de clasificación que genere ansiedad en lugar de 

motivación, puede tener efectos contrarios a los esperados. Por tanto, el docente debe 

seleccionar cuidadosamente los mecanismos más apropiados para sus estudiantes, 

considerando su edad, contexto cultural y objetivos específicos de aprendizaje relacionados 

con la lectoescritura. 

2.1.3 Tipos de gamificación en el contexto educativo  

La gamificación educativa puede clasificarse según distintos criterios. En función de 

su estructura, se distingue entre gamificación estructural, que aplica mecánicas de juego a 

los contenidos sin modificarlos, y gamificación de contenido, que transforma el material 

curricular en sí mismo en una experiencia lúdica. Calderón et al. (2022) identificaron que la 

gamificación de contenido genera mayor impacto en la comprensión lectora de los 

estudiantes en etapa primaria, ya que transforma los textos y actividades en experiencias 

narrativas inmersivas que activan la curiosidad y el deseo intrínseco de aprender, situando 

al estudiante como protagonista activo de su propia historia de aprendizaje. 

Otra clasificación relevante distingue entre gamificación digital y gamificación 

analógica. ¡La primera se apoya en plataformas tecnológicas como Kahoot!, Classcraft o 

Duolingo, mientras que la segunda utiliza materiales físicos como tableros de juego, cartas 

y dados adaptados a objetivos educativos concretos. Caraballo (2023) sostiene que la 

gamificación digital ofrece ventajas en términos de retroalimentación inmediata y registro 

automático del progreso, pero la gamificación analógica favorece habilidades sociales, 

comunicativas y motrices especialmente relevantes en los primeros años de educación 

básica, cuando los niños aún desarrollan su motricidad fina y sus capacidades de interacción 

social. 

También existe la gamificación colaborativa, que prioriza el trabajo en equipo sobre 

la competencia individual, y la gamificación competitiva, que incentiva el logro individual 

mediante rankings y desafíos directos. Posligua et al. (2022) encontraron que, en contextos 

de educación básica ecuatoriana, la gamificación colaborativa genera mejores resultados en 

el desarrollo de habilidades lectoescritoras, dado que el trabajo conjunto permite que los 
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estudiantes con mayores fortalezas apoyen a sus compañeros, generando una dinámica de 

aprendizaje entre pares altamente efectiva y enriquecedora para todos los participantes del 

grupo. 

Analíticamente, la selección del tipo de gamificación más adecuado para trabajar la 

lectoescritura en la Unidad Educativa "Fe y Alegría" debe considerar las características 

específicas del estudiantado, los recursos tecnológicos disponibles y las competencias del 

docente. Una combinación equilibrada entre gamificación digital y analógica, con énfasis en 

dinámicas colaborativas, parece ser la opción más apropiada para los estudiantes de 

educación básica, quienes se benefician tanto del componente tecnológico como de la 

interacción social y física que ofrece el juego con materiales concretos y contextualizados 

culturalmente. 

2.1.4 Herramientas y plataformas digitales para gamificar  

El avance tecnológico ha puesto a disposición de los docentes un amplio abanico de 

herramientas digitales orientadas a la gamificación educativa. Entre las más utilizadas en 

educación básica se encuentran Kahoot!, Quizizz, Genially y Classcraft, plataformas que 

permiten crear cuestionarios interactivos, presentaciones animadas, tableros de juego y 

sistemas de puntuación automatizados. Lampropoulos et al. (2022) destacan que estas 

herramientas no solo incrementan la motivación del estudiante, sino que también facilitan al 

docente el seguimiento del progreso individual y grupal mediante registros de datos en 

tiempo real, lo que convierte a la tecnología en un aliado de la evaluación formativa continua. 

Duolingo, aunque originalmente concebida para el aprendizaje de idiomas, 

constituye un referente de diseño gamificado aplicable a la lectoescritura. Su sistema de 

recompensas, rachas, niveles y retroalimentación inmediata ha sido adaptado por educadores 

para enseñar fonética, ortografía y comprensión lectora. Behl et al. (2022) señalan que las 

plataformas gamificadas son especialmente efectivas con estudiantes de entre 6 y 12 años 

porque coinciden con una etapa de alta plasticidad cognitiva en la que el juego y el 

aprendizaje son prácticamente indistinguibles desde la perspectiva del desarrollo infantil, lo 

que maximiza el impacto pedagógico de estas herramientas. 

Además de las plataformas comerciales, existen recursos de acceso libre como 

Wordwall, Educaplay y Google Jamboard que permiten a los docentes diseñar actividades 

gamificadas personalizadas sin necesidad de conocimientos técnicos avanzados. Catagña y 

Alulema (2024) comprobaron en su investigación con estudiantes ecuatorianos del subnivel 

elemental que el uso de herramientas digitales gamificadas mejoró significativamente la 

competencia lectora, especialmente en los componentes de decodificación y comprensión de 

textos cortos, cuando se combinaron con una planificación docente intencionada y alineada 

a los objetivos curriculares del nivel. 

El análisis de las herramientas disponibles revela que la eficacia de la gamificación 

no reside en la sofisticación tecnológica de la plataforma, sino en la calidad del diseño 

pedagógico que la sustenta. El docente es quien determina si una herramienta digital se 

convierte en un verdadero recurso de aprendizaje o en un simple pasatiempo digital. Por ello, 

es indispensable que los educadores de instituciones como "Fe y Alegría" reciban formación 
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específica para seleccionar, adaptar y evaluar el uso de plataformas gamificadas en función 

de los objetivos curriculares de la lectoescritura y las características particulares de su grupo 

de estudiantes. 

2.1.5 Beneficiarios de la gamificación en el proceso de enseñanza – aprendizaje  

Los principales beneficiarios de la gamificación en el proceso educativo son los 

estudiantes, quienes experimentan una transformación en su actitud hacia el aprendizaje. La 

incorporación de mecánicas lúdicas genera un entorno más atractivo y estimulante que 

reduce la ansiedad escolar y favorece la participación activa. Ulloa et al. (2023) demuestran 

que los estudiantes que participan en actividades gamificadas muestran mayores niveles de 

persistencia ante tareas difíciles, mayor tolerancia al error y una percepción más positiva de 

su propia capacidad académica, factores todos ellos determinantes para el desarrollo 

progresivo y exitoso de la lectoescritura en los primeros años escolares. 

Los docentes también se benefician significativamente de la gamificación al contar 

con nuevas herramientas metodológicas que renuevan su práctica pedagógica y les permiten 

diversificar las estrategias de enseñanza. Roa et al. (2021) señalan que los docentes que 

implementan gamificación reportan mayor satisfacción profesional, dado que observan 

cambios positivos en el comportamiento y el rendimiento de sus estudiantes. 

Adicionalmente, las plataformas digitales gamificadas proveen al docente de datos precisos 

sobre el progreso individual, facilitando la toma de decisiones pedagógicas oportunas, 

diferenciadas y basadas en evidencia real del proceso de cada aprendiz. 

Las instituciones educativas, como entidades colectivas, también se benefician de la 

gamificación en tanto que esta estrategia contribuye a la reducción del ausentismo, el 

mejoramiento del clima escolar y la innovación pedagógica institucional. Calderón et al. 

(2022) encontraron que las escuelas que implementaron estrategias gamificadas de manera 

sistemática experimentaron una mejora general en los indicadores de desempeño académico, 

especialmente en áreas de lenguaje, donde las dificultades de aprendizaje suelen ser más 

prevalentes y tienen mayor impacto acumulativo en el trayecto escolar completo del 

estudiante a lo largo de la educación básica. 

Analíticamente, la gamificación genera beneficios en múltiples niveles del sistema 

educativo, pero su mayor impacto se observa directamente en el estudiante. Para que estos 

beneficios se materialicen plenamente en instituciones como la Unidad Educativa "Fe y 

Alegría", es indispensable que exista un respaldo institucional sólido que facilite la 

formación docente, el acceso a recursos tecnológicos y la integración de la gamificación 

como parte de una cultura pedagógica innovadora, y no como una práctica aislada o 

esporádica que no genera impacto sostenido en los aprendizajes de la lectoescritura. 

2.1.6 La motivación intrínseca 

Rodríguez Cedeño et al. (2024) menciona que la motivación intrínseca hace 

referencia al impulso interno que cada persona al momento de realizar una actividad por 

placer o interés. De la misma manera mencionan que la motivación intrínseca comprende 

participar en una actividad únicamente por la satisfacción que brinda, en lugar de buscar 
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recompensas o beneficios externos. Cuando los estudiantes se sienten intrínsecamente 

motivados, se sienten impulsados a actuar en función del disfrute o desafío que experimentan  

Para Orbegoso (2016), la motivación intrínseca es la verdadera motivación y aquella 

que debiera buscar despertarse en las personas para lograr un cambio o progreso real en su 

comportamiento, siendo esta una motivación que asume un problema como reto personal, 

enfrentarlo sólo por el hecho de hallar su solución, sin que haya esperanza o anhelo de 

recompensa. Por tanto, la motivación intrínseca en el contexto educativo ayuda a fortalecer 

los procesos de autonomía, el interés y la participación de los estudiantes sin recibir una 

recompensa a cambio favoreciendo un aprendizaje significativo donde el estudiante se 

involucra activamente y por iniciativa propia.  

2.1.7 La gamificación como estrategia de motivación intrínseca y extrínseca  

La motivación es el pilar fundamental que sustenta el aprendizaje efectivo, y la 

gamificación actúa sobre ambos tipos: la motivación intrínseca, que surge del interior del 

estudiante por el placer propio de aprender, y la extrínseca, que responde a estímulos 

externos como recompensas, puntos o reconocimientos públicos. Luarn et al. (2023) 

explican que la Teoría de la Autodeterminación distingue claramente entre ambas formas de 

motivación y advierte que, si bien las recompensas externas son útiles para iniciar una 

conducta de aprendizaje, la motivación intrínseca es la que garantiza su sostenibilidad y 

calidad en el tiempo escolar. 

La gamificación bien diseñada tiene la capacidad de transformar gradualmente la 

motivación extrínseca en intrínseca. En sus primeras etapas, los estudiantes pueden 

participar en actividades gamificadas por el deseo de ganar puntos o insignias, pero con el 

tiempo, si las actividades son desafiantes y significativas, desarrollan un genuino interés por 

los contenidos. Gómez y Ávila (2021) documentaron este proceso en estudiantes de 

educación básica y concluyeron que la clave de este tránsito motivacional reside en la 

percepción de competencia: cuando el estudiante siente que puede superar los retos 

propuestos, la satisfacción personal se convierte en el motor principal de su aprendizaje 

autónomo. 

En el ámbito de la lectoescritura, donde muchos estudiantes experimentan 

dificultades que generan frustración y rechazo, la gamificación puede ser especialmente 

poderosa para recuperar la motivación. Posligua et al. (2022) encontraron que estudiantes 

con bajo rendimiento lector mostraron mejoras significativas cuando se incorporaron 

mecánicas gamificadas que presentaban la lectura como una aventura con misiones por 

cumplir, reduciendo el componente evaluativo explícito y potenciando la experiencia de 

aprendizaje autónomo y placentero, lo que subraya el valor tanto pedagógico como afectivo 

de esta estrategia en contextos de rezago lectoescritor. 

El análisis de la evidencia disponible permite concluir que la gamificación es una 

estrategia motivacional poderosa cuando se aplica con intención pedagógica clara y diseño 

reflexivo. Sin embargo, el docente debe ser cuidadoso en el diseño de los sistemas de 

recompensa para evitar que la competencia excesiva genere efectos negativos en estudiantes 

con menor rendimiento. La clave está en equilibrar los incentivos extrínsecos con tareas que 
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tengan significado genuino para los niños, de modo que la motivación intrínseca florezca 

como consecuencia natural del proceso gamificado de aprendizaje lectoescritor en la Unidad 

Educativa "Fe y Alegría". 

2.1.8 El fortalecimiento de la motivación intrínseca por estrategias de gamificación 

Según Zúñiga y Caranqui (2025), el uso de metodologías activas como la 

gamificación, el aprendizaje basado en proyectos y el trabajo cooperativo estimulan la 

motivación intrínseca al conectar el contenido con los intereses y necesidades del estudiante, 

así como, la retroalimentación positiva y el reconocimiento del esfuerzo contribuyen a 

fortalecerla.  

Asimismo, Figueroa-Oquendo (2024) nos menciona que el propósito de la 

gamificación como recurso didáctico y metodológico se dirige siempre a lograr el 

aprendizaje, es decir, su objetivo es proporcionar cambios de comportamiento y aprendizaje 

a través de experiencias positivas que promuevan el desarrollo de la motivación intrínseca 

esto con la finalidad de lograr mejores resultados académicos, asimilar el conocimiento, así 

como determinadas habilidades y destrezas, entre todos los propósitos que conlleven al 

desarrollo de la motivación intrínseca, incidiendo en la mejora del rendimiento académico. 

2.1.9 Rol del docente en la implementación de estrategias gamificadas  

El docente desempeña un rol protagónico en la implementación exitosa de la 

gamificación educativa. Lejos de ser un simple transmisor de conocimientos, en un entorno 

gamificado el docente actúa como diseñador de experiencias de aprendizaje, facilitador de 

procesos y evaluador continuo del impacto pedagógico de las actividades propuestas. Egas 

et al. (2023) enfatizan que el éxito de la gamificación en el aula depende en gran medida de 

la capacidad del docente para planificar con coherencia, dosificar los elementos lúdicos y 

mantener el enfoque en los objetivos de aprendizaje, sin permitir que la dinámica del juego 

desplace la intencionalidad educativa claramente definida. 

La formación del docente en metodologías gamificadas es un requisito indispensable 

para su implementación efectiva. Un educador que no comprende los principios teóricos ni 

las herramientas prácticas de la gamificación puede aplicarla de manera superficial o 

contraproducente. Castillo et al. (2022) señalan que los docentes con mayor formación en 

gamificación logran diseñar actividades más coherentes, innovadoras y alineadas con el 

currículo, obteniendo mejores resultados en el aprendizaje de sus estudiantes. Esto sugiere 

la imperiosa necesidad de incorporar la gamificación como componente sistemático de la 

formación docente inicial y de la actualización pedagógica continua. 

Además del diseño de actividades, el docente gamificador debe asumir el rol de 

observador y evaluador permanente del proceso. En un aula gamificada, la evaluación deja 

de ser un evento puntual y se convierte en un proceso continúo embebido en las propias 

dinámicas del juego. Roa et al. (2021) observaron que los docentes que asumen este rol 

evaluativo activo son capaces de detectar oportunamente las dificultades individuales de los 

estudiantes y ajustar las estrategias en tiempo real, lo que convierte la gamificación en una 

herramienta de enseñanza diferenciada, personalizada y altamente sensible a las necesidades 

específicas de cada aprendiz. 
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Desde el análisis, queda claro que el docente es el actor más determinante en el 

proceso de gamificación educativa. Su creatividad, compromiso y competencia pedagógica 

son los factores que distinguen una gamificación superficial de una verdaderamente 

transformadora. Para los docentes de la Unidad Educativa "Fe y Alegría", asumir este rol 

implica un proceso de reflexión, actualización y disposición al cambio metodológico, 

respaldado por una institución comprometida con la innovación pedagógica y el 

mejoramiento continuo de los aprendizajes, particularmente en el área estratégica de la 

lectoescritura en los primeros niveles de educación básica.  

2.2.1 Definición y componentes de la lectoescritura  

La lectoescritura es entendida como el proceso integrado de adquisición y desarrollo 

de las habilidades de lectura y escritura, las cuales, aunque distintas en su naturaleza 

cognitiva, se desarrollan de manera interrelacionada y complementaria a lo largo de la 

escolarización básica. Delgado y San-Andrés (2023) definen la lectoescritura como una 

competencia comunicativa fundamental que permite al individuo acceder al conocimiento, 

expresar ideas y participar activamente en la sociedad letrada. Esta competencia no se limita 

al reconocimiento de letras y palabras, sino que incluye la comprensión de significados, la 

producción de textos coherentes y el desarrollo del pensamiento crítico a través del lenguaje 

escrito. 

Los componentes de la lectura incluyen el reconocimiento de letras, la decodificación 

de palabras, la comprensión de oraciones y textos, y la interpretación crítica del mensaje. 

Por su parte, los componentes de la escritura abarcan la grafomotricidad, la ortografía, la 

construcción sintáctica y la producción textual con sentido comunicativo. Manzano et al. 

(2023) destacan que estos componentes funcionan de manera jerárquica: el dominio de los 

procesos básicos es condición necesaria para avanzar hacia procesos superiores como la 

comprensión profunda y la escritura creativa autónoma. 

La lectoescritura es también una práctica social y cultural, pues su adquisición está 

condicionada por el contexto familiar, socioeconómico y educativo del niño. Duarte y Suárez 

(2025) señalan que los estudiantes que crecen en entornos con mayor exposición al lenguaje 

escrito desarrollan con mayor facilidad las competencias lectoescritoras, poniendo de 

manifiesto que la escuela debe actuar como compensadora de las desigualdades de origen y 

garantizar el acceso equitativo y de calidad al aprendizaje de la lectura y la escritura para 

todos. 

El análisis de estos componentes permite comprender la complejidad del proceso 

lectoescritor y la razón por la cual su enseñanza requiere estrategias diversificadas y 

adaptadas a las necesidades individuales de cada estudiante. En el contexto de la Unidad 

Educativa "Fe y Alegría", esta comprensión es fundamental para diseñar intervenciones 

gamificadas que atiendan tanto los procesos básicos como los superiores de la lectoescritura, 

garantizando una formación integral que trascienda la memorización de grafemas y fonemas 

hacia el desarrollo de lectores y escritores competentes, críticos y autónomos en su vida 

cotidiana. 
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2.2.2 Etapas del desarrollo de la lectoescritura en educación básica. 

El desarrollo de la lectoescritura en la educación básica transcurre por etapas 

progresivas que reflejan la maduración cognitiva del niño. La etapa prealefabética, 

correspondiente a los primeros años escolares, se caracteriza por el reconocimiento de 

palabras a través de rasgos visuales globales, sin decodificación fonológica sistemática. En 

esta etapa, el niño comienza a distinguir el lenguaje escrito del oral y establece las primeras 

asociaciones entre letras y sonidos. Manzano et al. (2023) señalan que esta fase es crítica 

para sentar las bases de la conciencia fonológica, soporte indispensable del posterior 

aprendizaje lector formal y sistematizado en el aula. 

La etapa alfabética es el momento en que el niño comprende el principio de 

correspondencia grafema-fonema y comienza a decodificar palabras de manera sistemática. 

En esta etapa, el proceso lector requiere gran esfuerzo cognitivo porque aún no está 

automatizado. Simultáneamente, en la escritura, el niño aprende a representar los sonidos 

del lenguaje a través de grafemas, aunque comete errores ortográficos frecuentes y 

esperables. Caiza (2021) documenta que las intervenciones pedagógicas en esta etapa tienen 

el mayor impacto en el trayecto lectoescritor del estudiante, pues una base sólida en la etapa 

alfabética facilita enormemente el avance hacia la lectura fluente y la escritura autónoma. 

La etapa ortográfica supone el nivel más avanzado del desarrollo lectoescritor inicial, 

en la que el estudiante reconoce palabras de manera global y automatizada, sin necesidad de 

decodificar letra por letra. La escritura en esta etapa incorpora reglas ortográficas 

convencionales y estructuras sintácticas más complejas. Acevedo et al. (2022) sostienen que 

alcanzar esta etapa de manera sólida antes del tercer año de educación básica es fundamental 

para el desempeño académico posterior, pues la lectura y la escritura se convierten en 

herramientas al servicio del aprendizaje de todas las demás áreas del currículo escolar 

obligatorio. 

Analíticamente, el conocimiento de estas etapas es indispensable para que el docente 

diseñe actividades gamificadas ajustadas al nivel real de desarrollo lectoescritor de cada 

estudiante. Una actividad demasiado compleja para la etapa en que se encuentra el niño 

generará frustración, mientras que una demasiado simple producirá aburrimiento y 

desenganche. La clave es la dosificación pedagógica precisa, que la gamificación facilita a 

través de sus sistemas de niveles progresivos, permitiendo que cada estudiante avance a su 

propio ritmo dentro de un entorno motivador y continuamente desafiante. 

2.2.3 Procesos cognitivos implicados en la lectura y escritura  

La lectura y la escritura son procesos cognitivos complejos que implican la 

coordinación de múltiples sistemas mentales. En la lectura, los procesos perceptivos 

permiten identificar los signos gráficos; los léxicos permiten reconocer y acceder al 

significado de las palabras; los sintácticos facilitan la comprensión de las relaciones entre 

palabras dentro de una oración; y los semánticos permiten integrar el significado del texto 

con los conocimientos previos del lector. Cuentos et al.  (2014) establecen que estos cuatro 

procesos son precisamente los que evalúa la batería PROLEC-R, lo que permite identificar 

con precisión en cuál de ellos reside la dificultad lectoescritora del estudiante. 
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La conciencia fonológica es uno de los procesos cognitivos más relevantes para el 

aprendizaje de la lectura en etapa básica. Se define como la capacidad de reconocer y 

manipular los sonidos del lenguaje oral, y constituye el puente entre el lenguaje hablado y el 

lenguaje escrito. Manzano et al. (2023) demuestran que los estudiantes con mayor desarrollo 

de la conciencia fonológica en el nivel preescolar aprenden a leer con mayor facilidad y 

cometiendo menos errores de decodificación en los primeros años de educación básica, lo 

que subraya la importancia de trabajar esta habilidad desde edades tempranas a través de 

actividades lúdicas gamificadas. 

En la escritura, los procesos cognitivos implican la planificación del mensaje, la 

construcción sintáctica de las oraciones, la recuperación de las reglas ortográficas y la 

ejecución grafomotriz coordinada. Jácome (2021) señala que las dificultades en la escritura 

frecuentemente tienen origen en alguno de estos procesos específicos, lo que requiere 

evaluaciones diagnósticas que vayan más allá de la simple corrección de errores ortográficos. 

Comprender qué proceso cognitivo está fallando permite diseñar intervenciones más 

precisas y eficaces, como las que la gamificación puede ofrecer cuando se aplica de manera 

diferenciada y orientada al fortalecimiento del proceso deficitario particular. 

Desde el análisis, la comprensión de los procesos cognitivos implicados en la 

lectoescritura es el punto de partida para una enseñanza verdaderamente efectiva. La 

gamificación puede actuar como un andamiaje cognitivo poderoso cuando se diseña con 

consciencia de estos procesos, creando actividades que los estimulen de manera progresiva 

y lúdica. En la Unidad Educativa "Fe y Alegría", la articulación entre el conocimiento de los 

procesos cognitivos lectores y escritores y el diseño de estrategias gamificadas puede 

traducirse en una mejora significativa y sostenida del desempeño lectoescritor de todos los 

estudiantes. 

2.2.4 Métodos tradicionales para la enseñanza de la lectoescritura  

Los métodos tradicionales para la enseñanza de la lectoescritura han sido durante 

décadas el pilar de la instrucción formal en las aulas de educación básica. Entre los más 

utilizados se encuentran el método alfabético, que enseña el nombre de cada letra del alfabeto 

antes de combinarlas en sílabas y palabras; el método silábico, que parte de las sílabas como 

unidades básicas de enseñanza; y el método fonético, que asocia cada letra con su sonido 

respectivo. Acevedo et al. (2022) señalan que estos métodos tienen la ventaja de su 

sistematicidad y secuencialidad, que facilita la planificación docente, pero su rigidez puede 

no adaptarse a los distintos estilos y ritmos de aprendizaje de los estudiantes de educación 

básica. 

El método global o de palabras completas, propuesto por Decroly, parte de unidades 

lingüísticas significativas para luego analizar sus componentes fonéticos. Este enfoque, más 

cercano a los principios constructivistas del aprendizaje, ha ganado adeptos porque conecta 

la lectura con el sentido comunicativo real del lenguaje. Sin embargoe, Duarte y Suárez 

(2025) advierten que su aplicación exclusiva puede generar dificultades en la decodificación 

de palabras nuevas, ya que el estudiante aprende a reconocer palabras de memoria sin 

desarrollar plenamente las estrategias fonológicas necesarias para enfrentar con autonomía 

textos desconocidos y variados. 
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El método ecléctico combina elementos de los métodos sintéticos y analíticos para 

ofrecer una enseñanza más completa y adaptable a la diversidad del aula. Es el método más 

recomendado actualmente por los especialistas en lectoescritura, pues permite al docente 

seleccionar las estrategias más apropiadas según las necesidades específicas de cada grupo. 

Posligua et al. (2022) documentan que en Ecuador muchos docentes aplican de facto un 

enfoque ecléctico, combinando métodos fonéticos con el uso de textos significativos y 

contextualizados, aunque sin siempre contar con la sistematización teórica y el respaldo 

pedagógico que requiere una aplicación consciente y verdaderamente efectiva. 

Analíticamente, los métodos tradicionales, si bien poseen validez pedagógica 

reconocida y resultados comprobados, presentan limitaciones cuando se aplican de manera 

mecánica y descontextualizada de la realidad del estudiante. La gamificación puede 

revitalizar estos métodos al dotarlos de un componente motivacional y lúdico que los hace 

más atractivos y eficaces. Por ejemplo, el método fonético puede gamificarse mediante 

actividades de reconocimiento de sonidos integradas en historias interactivas, combinando 

así lo mejor de la tradición pedagógica con la innovación metodológica que demanda la 

educación del siglo XXI. 

2.2.5 Dificultades y trastornos en el aprendizaje de la lectoescritura  

Las dificultades en el aprendizaje de la lectoescritura constituyen uno de los 

principales desafíos del sistema educativo en la etapa básica. El trastorno específico del 

aprendizaje con dificultades en la lectura, conocido como dislexia, se caracteriza por 

problemas persistentes en el reconocimiento de palabras, la decodificación fonológica y la 

fluidez lectora, a pesar de una inteligencia adecuada y una instrucción escolar apropiada. 

Manzano et al. (2023) estiman que entre el 5% y el 15% de los estudiantes en edad escolar 

presenta algún grado de dificultad lectoescritora que requiere intervención pedagógica 

especializada y sostenida para prevenir su impacto acumulativo en el rendimiento 

académico. 

La disgrafía es otro trastorno frecuente que afecta específicamente la escritura. Se 

manifiesta en letra ilegible, problemas de espaciado, presión excesiva sobre el papel y 

dificultad para organizar el texto en el espacio gráfico disponible. Jácome (2021) diferencia 

entre disgrafía motriz, relacionada con la coordinación grafomotriz, y disgrafía disléxica, 

vinculada a dificultades en el procesamiento fonológico. La detección temprana de estos 

trastornos es fundamental para evitar que las dificultades se cronifiquen y generen un 

impacto profundamente negativo en la autoestima y el rendimiento académico global del 

estudiante a lo largo de su trayectoria escolar. 

Las dificultades en la comprensión lectora representan otro problema prevalente que 

no siempre se detecta oportunamente, porque el estudiante puede decodificar palabras 

correctamente, pero sin comprender el significado del texto leído. Calderón et al. (2022) 

señalan que estas dificultades de comprensión suelen estar asociadas a un vocabulario 

limitado, escasa memoria de trabajo o dificultades en el procesamiento sintáctico. La 

gamificación puede contribuir a su superación al presentar textos en contextos narrativos y 

desafiantes que activan la inferencia y la construcción activa de significado, aspectos clave 

para el desarrollo de la comprensión lectora profunda en educación básica. 
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El análisis de las dificultades lectoescritoras evidencia la necesidad de una 

evaluación diagnóstica precisa que permita diferenciar las dificultades transitorias propias 

del proceso de aprendizaje de los trastornos específicos que requieren intervención 

especializada. Instrumentos como el PROLEC-R y el PROESC son herramientas valiosas 

para este diagnóstico diferencial. La gamificación, por su parte, puede ser un recurso 

complementario de intervención que, al reducir la ansiedad y aumentar la motivación, crea 

condiciones óptimas para que los estudiantes con dificultades logren avances significativos 

en su proceso lectoescritor en la Unidad Educativa "Fe y Alegría". 

2.2.6 Evaluación del desempeño en lectoescritura  

La evaluación del desempeño en lectoescritura debe ser concebida como un proceso 

continuo, multidimensional y con propósito formativo. No se trata únicamente de medir los 

errores cometidos, sino de comprender los procesos cognitivos subyacentes que determinan 

el rendimiento lector y escritor del estudiante. Duarte y Suárez (2025) sostienen que una 

evaluación lectoescritora de calidad debe incluir tanto la valoración de los procesos básicos 

como los superiores para ofrecer una imagen completa y útil de las competencias del 

estudiante evaluado. 

Las evaluaciones estandarizadas como el PROLEC-R y el PROESC ofrecen la 

ventaja de proporcionar datos normativos que permiten comparar el desempeño del 

estudiante con el de su grupo de referencia, identificar déficits específicos y planificar 

intervenciones diferenciadas. Sin embargo, Caiza (2021) advierte que estas pruebas deben 

complementarse con evaluaciones más ecológicas y contextualizadas que capturen 

dimensiones del aprendizaje que los instrumentos estandarizados no siempre reflejan, como 

la actitud hacia la lectura y la capacidad de transferir los aprendizajes a situaciones 

comunicativas reales. 

La evaluación formativa en entornos gamificados presenta características 

particulares que la hacen muy valiosa para el seguimiento del aprendizaje lectoescritor. En 

estos entornos, la retroalimentación es inmediata, frecuente y presentada en un formato no 

amenazante para el estudiante. Acevedo et al. (2022) documentan que los estudiantes en 

entornos gamificados son más propensos a autoevaluarse y reflexionar sobre sus errores 

cuando estos se presentan como parte de un desafío superable, lo que convierte la evaluación 

en una genuina oportunidad de aprendizaje en lugar de un evento de juicio externo, 

clasificación o calificación sumativa con peso emocional negativo. 

El análisis de las prácticas evaluativas en lectoescritura revela que existe una brecha 

importante entre la evaluación tradicional y la evaluación recomendada por la investigación 

contemporánea. La gamificación puede ser un aliado para cerrar esta brecha al integrar la 

evaluación de manera natural en las dinámicas de aprendizaje cotidianas. En la Unidad 

Educativa "Fe y Alegría", implementar sistemas de evaluación gamificada para la 

lectoescritura puede contribuir a generar datos más ricos y significativos sobre el progreso 

real de los estudiantes a lo largo del proceso de intervención pedagógica. 
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2.2.7 Factores que influyen en el desarrollo de competencias lectoescritoras  

El desarrollo de las competencias lectoescritoras en los estudiantes de educación 

básica está influenciado por una multiplicidad de factores que interactúan entre sí. Los 

factores cognitivos incluyen la memoria de trabajo, la conciencia fonológica, el vocabulario, 

las funciones ejecutivas y la velocidad de procesamiento de la información. Manzano et al. 

(2023) confirman que la conciencia fonológica es el mejor predictor del éxito en la lectura 

inicial, pero también señalan que la memoria de trabajo y la atención sostenida son 

determinantes para alcanzar niveles superiores de comprensión lectora y producción escrita 

de calidad en los años escolares subsiguientes. 

Los factores familiares y socioeconómicos ejercen una influencia significativa en el 

desarrollo lectoescritor de los niños. El nivel educativo de los padres, el acceso a libros y 

materiales escritos en el hogar, y las prácticas de lectura compartida en familia son 

predictores robustos del desempeño lectoescritor en la escuela. Duarte y Suárez (2025) 

señalan que los estudiantes provenientes de contextos de menor nivel socioeconómico 

presentan, en promedio, mayores dificultades lectoescritoras al ingresar a la educación 

básica, lo que incrementa la brecha de desigualdad educativa que la escuela tiene la 

responsabilidad ineludible de reducir mediante intervenciones pertinentes. 

Los factores pedagógicos, que incluyen la calidad de la instrucción docente, el 

método de enseñanza empleado, el tiempo dedicado a la práctica de la lectura y escritura, y 

la riqueza del ambiente letrado en el aula, son los más susceptibles de ser modificados por 

la acción escolar deliberada. Catagña y Alulema (2024) demuestran que los docentes que 

utilizan estrategias variadas e innovadoras, entre ellas la gamificación, obtienen mejores 

resultados en el desarrollo de la competencia lectora de sus estudiantes, independientemente 

del nivel socioeconómico del grupo, lo que evidencia el poder transformador de una 

pedagogía de alta calidad y compromiso profesional. 

Analíticamente, la multiplicidad de factores que inciden en el desarrollo lectoescritor 

exige una respuesta educativa integral que vaya más allá de la mera instrucción en el aula. 

La escuela, en colaboración con las familias y la comunidad, debe crear ecosistemas de 

aprendizaje que potencien los factores protectores y compensen los factores de riesgo. La 

gamificación actúa principalmente sobre los factores pedagógicos y motivacionales, pero su 

impacto puede extenderse al ámbito familiar cuando se proponen actividades gamificadas 

para realizar en casa, generando comunidades de práctica lectora que trascienden las paredes 

del aula escolar. 

2.2.8 Aplicación de la gamificación en el desarrollo de la lectoescritura 

La aplicación de la gamificación como estrategia para el desarrollo de la 

lectoescritura ha sido objeto de creciente investigación en los últimos años. Los estudios 

disponibles muestran resultados consistentemente positivos en términos de motivación, 

participación y desempeño lectoescritor. Posligua et al. (2022) encontraron en su 

investigación con estudiantes ecuatorianos de tercer año básico que la implementación de la 

técnica gamificada "Aprendamos a leer" generó una correlación positiva y estadísticamente 

significativa entre el uso de la gamificación y los niveles de lectoescritura, evidenciando que 
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esta estrategia puede ser particularmente efectiva en contextos culturales latinoamericanos 

con características propias. 

La gamificación aplicada a la lectoescritura adopta diversas formas según el 

componente que se trabaje. Para el desarrollo de la conciencia fonológica, se utilizan juegos 

de identificación de rimas y sonidos iniciales integrados en narrativas gamificadas. Para la 

comprensión lectora, se diseñan misiones en las que el estudiante debe descifrar pistas 

ocultas en los textos para avanzar en la historia propuesta. Duarte y Suárez (2025) 

documentan que estas estrategias son especialmente efectivas porque convierten la lectura 

en una actividad con propósito comunicativo real, activando procesos de comprensión más 

profundos que la lectura pasiva y descontextualizada. 

En cuanto a la escritura, la gamificación puede motivar la producción textual a través 

de estrategias como la escritura colaborativa de historias por capítulos, los concursos de 

creación de textos dentro de una narrativa gamificada, o el uso de plataformas que presentan 

desafíos de escritura creativa con retroalimentación inmediata. Jácome (2021) señala que los 

estudiantes que participan en actividades gamificadas de escritura producen textos más 

extensos, coherentes y creativos que los que realizan actividades de escritura tradicional, 

porque la narrativa gamificada les provee del contexto comunicativo que le otorga sentido 

real a la tarea de escribir. 

El análisis de los estudios sobre gamificación aplicada a la lectoescritura evidencia 

que sus efectos positivos son más pronunciados cuando se implementa de manera sostenida 

y sistemática, y no como experiencias puntuales o anecdóticas. Los resultados más sólidos 

se obtienen cuando la gamificación se integra en una planificación curricular coherente que 

combina diferentes tipos de actividades gamificadas con evaluación formativa continua. Esta 

conclusión es especialmente relevante para el diseño del plan de intervención en la Unidad 

Educativa "Fe y Alegría", donde se busca impactar de manera sostenida el desarrollo 

lectoescritor de los estudiantes. 

2.2.9 Estrategias gamificadas para la comprensión lectora y producción textual 

Entre las estrategias gamificadas más efectivas para fortalecer la comprensión lectora 

se encuentran los escape rooms literarios, los cuestionarios interactivos en Kahoot!, las cazas 

del tesoro basadas en la lectura y los juegos de roles a partir de personajes literarios. Catagña 

y Alulema (2024) comprobaron que el escape room literario, en el que los estudiantes deben 

resolver enigmas extrayendo información de textos, mejora significativamente la 

comprensión inferencial porque obliga al lector a ir más allá de la información explícita del 

texto para encontrar pistas ocultas en la narración. 

Para la producción textual, las estrategias gamificadas más documentadas incluyen 

la escritura colaborativa en plataformas gamificadas, la creación de cómics digitales con 

narrativa propia, los desafíos de escritura cronometrada en plataformas como Quizlet y el 

uso de tableros de roles que asignan a los estudiantes funciones de escritor, editor e ilustrador 

dentro de un proyecto colectivo. Acevedo et al. (2022) destacan que estas estrategias no solo 

mejoran la calidad de los textos producidos, sino que desarrollan en los estudiantes una 
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identidad como escritores, al percibirse como autores de historias con valor y audiencia 

reales dentro de la comunidad escolar. 

La combinación de estrategias para comprensión lectora y producción textual en un 

mismo entorno gamificado genera sinergias que potencian el desarrollo de ambas 

habilidades de manera simultánea y articulada. Proyectos como "La biblioteca gamificada" 

integran la lectura de textos reales con la producción de textos propios, creando ciclos de 

aprendizaje en los que leer inspira la escritura y escribir profundiza la comprensión lectora. 

Calderón et al. (2022) evidenciaron que este tipo de integración genera aprendizajes más 

duraderos y transferibles que el trabajo aislado de cada habilidad, especialmente en contextos 

donde el tiempo curricular disponible para el lenguaje es limitado. 

El análisis de estas estrategias revela que la gamificación aplicada a la comprensión 

lectora y la producción textual es más eficaz cuando parte de textos significativos para los 

estudiantes. Los docentes de la Unidad Educativa "Fe y Alegría" tienen la oportunidad de 

diseñar proyectos gamificados que utilicen textos relacionados con la realidad local, 

generando así un vínculo afectivo y cultural con la lectura y la escritura que trascienda el 

ámbito escolar hacia una cultura lectora genuina y duradera. 

2.2.10 Estudios previos sobre gamificación y lectoescritura en educación básica 

La investigación sobre gamificación y lectoescritura en educación básica ha 

experimentado un crecimiento exponencial en los últimos cinco años, especialmente en el 

contexto latinoamericano. Duarte y Suárez (2025) mencionaron que la gamificación tiene un 

efecto positivo y significativo en el desarrollo de las habilidades de lectura y escritura en 

estudiantes de segundo grado de EGB cuando se aplica con estrategias pedagógicas 

adecuadas y sostenidas en el tiempo. 

En el ámbito ecuatoriano, varios estudios han documentado experiencias exitosas de 

gamificación aplicada a la lectoescritura. Catagña y Alulema (2024) demostraron en un 

estudio cuasiexperimental con estudiantes del subnivel elemental que el uso de herramientas 

gamificadas mejoró significativamente la competencia lectora en los componentes de 

decodificación y comprensión. Jácome (2021) exploró el trasfondo pedagógico de la 

gamificación en la lectoescritura, concluyendo que esta estrategia tiene una dimensión no 

solo motivacional sino también cognitiva que potencia los procesos de aprendizaje más 

profundos. 

Manzano et al. (2023) analizaron el juego como recurso para trabajar la 

lectoescritura, encontrando efectos positivos en la motivación, la conciencia fonológica y la 

comprensión lectora. Calderón et al. (2022), en su estudio encontraron que la gamificación 

fue especialmente efectiva para mantener el desarrollo de la comprensión lectora en 

condiciones de educación remota, donde la motivación del estudiante es más difícil de 

sostener sin presencia física. 

El análisis de estos estudios previos permite identificar una tendencia clara y robusta: 

la gamificación mejora el desarrollo lectoescritor cuando se aplica con diseño pedagógico 

cuidadoso, continuidad temporal y articulación con el currículo vigente. Sin embargo, los 

estudios también advierten sobre la necesidad de más investigación longitudinal que evalúe 
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el impacto sostenido de estas estrategias más allá del corto plazo. El presente estudio en la 

Unidad Educativa "Fe y Alegría" aporta al cuerpo de investigación local y contribuye a llenar 

este vacío con evidencia contextualizada en la realidad educativa ecuatoriana 

contemporánea. 

2.3 Test PROLEC-R: Batería de Evaluación de los Procesos Lectores Revisada 

El PROLEC-R (Batería de Evaluación de los Procesos Lectores, Revisada) es un 

instrumento de evaluación psicopedagógica diseñado por Fernando Cuetos, Blanca 

Rodríguez, Elvira Ruano y David Arribas, publicado por TEA Ediciones. Su objetivo es 

evaluar los procesos cognitivos que intervienen en la lectura, desde los más básicos hasta los 

más complejos, proporcionando un perfil detallado del lector que va más allá de la simple 

detección de errores. Cuentos et al. (2014) diseñaron esta batería sobre la base del modelo 

cognitivo de la lectura, que considera que esta actividad implica cuatro grandes módulos: 

perceptivo, léxico, sintáctico y semántico. 

La batería está compuesta por nueve pruebas: nombre o sonido de las letras, igual-

diferente, lectura de palabras, lectura de pseudopalabras, estructuras gramaticales, signos de 

puntuación, comprensión de oraciones, comprensión de textos y comprensión oral. Su 

ámbito de aplicación cubre estudiantes de 6 a 12 años (de 1.° a 6.° de primaria), con una 

duración de entre 20 y 40 minutos según el nivel. Posligua et al. (2022) mencionan su uso 

diagnóstico previo a intervenciones pedagógicas en lectoescritura como un instrumento 

confiable para identificar las dificultades específicas de cada estudiante y orientar con 

precisión las estrategias de intervención más adecuadas. 

Una de las innovaciones más relevantes de la versión revisada respecto a la original 

es la inclusión del componente de velocidad lectora, que permite evaluar no solo la precisión 

sino también el grado de automatización de los procesos lectores. Esto es importante porque 

un estudiante puede leer con precisión pero de manera tan lenta que el proceso resulta poco 

funcional para el aprendizaje escolar cotidiano. Calderón et al. (2022) utilizaron el 

PROLEC-R para medir el impacto de intervenciones gamificadas en la comprensión lectora, 

encontrando mejoras en los índices semánticos tras la intervención, lo que confirma la 

sensibilidad del instrumento para detectar cambios producidos por estrategias pedagógicas 

innovadoras. 

Desde una perspectiva analítica, el PROLEC-R es una herramienta de alto valor 

diagnóstico para la presente investigación en la Unidad Educativa "Fe y Alegría", pues 

permitirá no solo medir el nivel lector inicial de los estudiantes, sino identificar los procesos 

cognitivos específicos que requieren mayor atención y sobre los cuales se deben focalizar 

las estrategias gamificadas de intervención. Su uso como instrumento de pretest y postest 

dotará al estudio de rigor metodológico y permitirá evidenciar con precisión los cambios 

producidos por la propuesta gamificada en el desarrollo lector de todos los estudiantes 

participantes. 

2.4 Test PROESC: Batería de Evaluación de los Procesos de Escritura 

El PROESC (Batería de Evaluación de los Procesos de Escritura) es un instrumento 

desarrollado por Fernando Cuetos Vega, José Luis Ramos Sánchez y Elvira Ruano 
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Hernández, editado por TEA Ediciones. Su propósito es evaluar los principales procesos 

cognitivos implicados en la escritura y detectar los errores específicos que comete el 

estudiante en cada uno de ellos. La batería puede aplicarse de forma individual o colectiva, 

y está destinada a estudiantes desde 3.° de primaria hasta 4.° de ESO. Caiza (2021) utiliza el 

PROESC como herramienta diagnóstica para identificar las dificultades específicas de 

escritura antes de implementar una estrategia de gamificación, evidenciando su valor como 

instrumento de evaluación inicial en estudios de intervención pedagógica. 

El PROESC está compuesto por seis pruebas que evalúan distintos componentes de 

la escritura: dictado de sílabas, dictado de palabras, dictado de pseudopalabras, dictado de 

frases, escritura espontánea (cuento y redacción) y escritura de un texto narrativo. Las 

pruebas de dictado de sílabas y pseudopalabras evalúan la ruta fonológica de la escritura; el 

dictado de palabras evalúa la ruta léxica y el conocimiento ortográfico; y las pruebas de 

escritura espontánea evalúan los procesos superiores de planificación textual y coherencia. 

Jácome (2021) señala que esta distinción entre procesos permite diseñar intervenciones 

altamente específicas para el componente deficitario identificado. 

La baremación del PROESC ofrece puntos de corte por curso y nivel que permiten 

determinar si el rendimiento del estudiante es normal o si presenta dificultades leves o graves 

en la escritura. Su alta consistencia interna, medida con el coeficiente alfa de Cronbach, 

confirma su fiabilidad como instrumento de medida psicopedagógica. Velásquez (2021) 

señalan que la combinación del PROESC y el PROLEC-R en los estudios de lectoescritura 

proporciona una evaluación integral de las competencias del estudiante, permitiendo al 

investigador obtener un perfil completo que orienta tanto el diseño de las intervenciones 

pedagógicas como la evaluación objetiva de su impacto posterior. 

Analíticamente, el PROESC es una herramienta imprescindible para la evaluación 

diagnóstica y de impacto en la presente investigación sobre gamificación en la Unidad 

Educativa "Fe y Alegría". Su capacidad para identificar en qué proceso específico de la 

escritura reside la dificultad del estudiante permitirá al equipo investigador diseñar 

estrategias gamificadas focalizadas para abordar esas dificultades con precisión. Combinado 

con el PROLEC-R, estos instrumentos configuran un sistema de evaluación robusto y con 

sólido respaldo científico internacional para el estudio del impacto de la gamificación en el 

desarrollo lectoescritor integral 
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CAPÍTULO III. 

3. METODOLOGÍA. 

3.1 Enfoque de Investigación. 

La presente investigación se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo, dado que se 

recolectaron datos numéricos mediante instrumentos estandarizados para medir el 

desempeño en los procesos de lectoescritura de los estudiantes. Este enfoque permitió 

cuantificar las variables de estudio y establecer comparaciones objetivas entre los grupos 

evaluados, garantizando la objetividad y replicabilidad de los resultados obtenidos. 

3.2 Diseño de Investigación 

El diseño de la investigación fue no experimental, ya que no se manipularon 

deliberadamente las variables de estudio. Los procesos de lectoescritura fueron evaluados 

en su contexto natural, sin intervención alguna que pudiera alterar las condiciones habituales 

de los estudiantes. Se observaron y midieron los fenómenos tal como se presentaron en la 

realidad educativa de la Unidad Educativa Fe y Alegría. 

3.3 Tipos de Investigación 

3.3.1 Por Nivel o Alcance 

Descriptivo-comparativo 

Fue descriptiva porque se caracterizó el nivel de desempeño de los procesos 

lectoescritores de los estudiantes de cuarto grado de la Unidad Educativa Fe y Alegría, 

identificando fortalezas y dificultades específicas en cada uno de los procesos evaluados. 

Fue comparativa porque se establecieron diferencias y similitudes en el desempeño de los 

procesos de lectoescritura entre los estudiantes del paralelo A y el paralelo B, permitiendo 

identificar patrones diferenciados entre ambos grupos. 

3.3.2 Por el objetivo 

Dentro del diseño de investigación, por los objetivos es comparativa, puesto que se 

buscó establecer semejanzas y diferencias en el desempeño de los procesos de lectoescritura 

entre los estudiantes de los paralelos A y B de cuarto grado de Educación General Básica.  

3.3.3 Por el Lugar 

De Campo 

Por el lugar es de campo porque se realizará en el lugar de los acontecimientos, en la 

Unidad Educativa “Fe y Alegría”, en la cual formo parte del proceso de reconocimiento del 

problema de investigación 

3.3.4 Por el tiempo 

La investigación fue de tipo transversal, debido a que se desarrolló en un periodo de 

tiempo determinado, lo que permitió la recolección de información de manera eficiente para 

el análisis del fenómeno a estudiar. 

3.4 Unidad de Análisis  
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3.4.1 Población de estudio 

La población estuvo constituida por todos los estudiantes de cuarto grado de 

Educación General Básica de la Unidad Educativa Fe y Alegría, distribuidos en dos paralelos 

(A y B) de la institución educativa. 

3.4.2 Tamaño de la Muestra 

El tipo de muestreo utilizado fue aleatorio, dado que se trabajó con 40 estudiantes de 

cuarto grado de Educación General Básica, distribuidos de la siguiente manera: 20 

estudiantes pertenecientes al paralelo 4to A y 20 estudiantes pertenecientes al paralelo 4to 

B. 

Tabla 1.  

Distribución de la muestra por paralelos 

Paralelo Número de estudiantes Porcentaje 

4to A 20 50% 

4to B 20 50% 

TOTAL 40 100% 

Elaborado por: Anthony Jara 

3.5 Métodos de análisis y procesamiento de datos.  

Para el análisis e interpretación de los datos obtenidos en la presente investigación 

se emplearon métodos cuantitativos acordes al enfoque descriptivo-comparativo adoptado. 

Los datos recolectados a través de pruebas estandarizadas PROLEC-R y PROESC, estas 

fueron organizados, codificados y procesados de manera sistemática, permitiendo identificar 

el nivel de desempeño de cada estudiante y establecer comparaciones entre los paralelos A 

y B. 

3.3.1. Métodos de análisis de los datos del test Prolec  

La Evaluación de los Procesos Lectores Revisada (PROLEC-R) es un instrumento 

estandarizado que mide el nivel de desarrollo de los procesos cognitivos implicados en la 

lectura. Evalúa cuatro grandes procesos: procesos de identificación de letras (nombre de 

letras e igual-diferente), procesos léxicos (lectura de palabras y pseudopalabras), procesos 

sintácticos (estructuras gramaticales y signos de puntuación) y procesos semánticos 

(comprensión de oraciones, comprensión de textos y comprensión oral). 

Para el análisis de los datos del PROLEC-R, se empleó un método de análisis 

descriptivo basado en la conversión de las puntuaciones directas obtenidas por cada 

estudiante a categorías normativas establecidas por el propio instrumento: Dificultad Severa, 

Dificultad y Normal. Este procedimiento permitió determinar el nivel de desempeño lector 

de cada alumno y del grupo en general. Posteriormente, se calcularon las frecuencias y 

porcentajes por categoría en cada subprueba, tanto para el paralelo A como para el paralelo 

B, posibilitando una comparación descriptiva entre grupos. Los resultados se presentaron 

mediante tablas de distribución de frecuencias y gráficos de barras que facilitaron la 

visualización e interpretación de los datos. 
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3.3.2. Métodos de análisis de los datos del test Poresc 

La Evaluación de los Procesos de Escritura (PROESC) es un instrumento 

estandarizado que mide las habilidades implicadas en la producción escrita. Evalúa los 

siguientes procesos: dictado de sílabas, dictado de palabras, dictado de pseudopalabras, 

dictado de frases (que incluye uso de mayúsculas y signos de puntuación), escritura de un 

cuento y escritura de una redacción. A través de estas pruebas se valoran los procesos 

fonológicos, ortográficos, sintácticos y de planificación textual que intervienen en la 

escritura. 

El análisis de los datos del PROESC siguió el mismo procedimiento normativo que 

el PROLEC-R: las puntuaciones directas fueron transformadas a categorías de desempeño 

(Dificultad Severa, Dificultad y Normal) según los baremos del instrumento. A partir de 

estas categorías se calcularon frecuencias y porcentajes por subprueba para cada paralelo, lo 

que permitió identificar los procesos de escritura con mayor índice de dificultad en la 

muestra. Al igual que en el análisis del PROLEC-R, los resultados fueron representados 

mediante tablas y gráficos comparativos entre los paralelos A y B, facilitando la 

interpretación de los datos y la formulación de conclusiones. 

3.3.3. Procesamiento de análisis en el software.  

El procesamiento de la totalidad de los datos recolectados mediante ambos 

instrumentos se realizó utilizando el software estadístico SPSS (Statistical Package for the 

Social Sciences) versión 25. En primer lugar, se construyó una base de datos donde se 

registraron las puntuaciones directas obtenidas por cada uno de los 40 estudiantes (20 del 

paralelo A y 20 del paralelo B) en todas las subpruebas del PROLEC-R y del PROESC. A 

continuación, se ejecutaron análisis de frecuencias y estadísticos descriptivos (media, 

desviación estándar, valores mínimo y máximo) para cada subprueba y por paralelo. 

Las puntuaciones directas fueron transformadas a categorías normativas dentro del 

propio software, lo que permitió generar tablas de distribución cruzadas por paralelo y por 

nivel de desempeño. Los gráficos comparativos entre paralelos se elaboraron a partir de los 

resultados exportados desde el SPSS. Este procesamiento garantizó la sistematización, 

precisión y objetividad en el tratamiento de los datos, asegurando que los resultados 

presentados respondan de manera rigurosa a los objetivos planteados en la investigación. 
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CAPÍTULO IV. 

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1 Comparación de desempeño con la prueba de PROLEC-R para lectura  

Tabla 2.  

Resultados de la prueba PROLEC-R paralelo A 

 Dificultad severa  Dificultad  Normal  

Nombre de letras  100% 0% 0% 

Igual – diferente  85% 15% 0% 

Lectura de palabras  85% 15% 0% 

Lectura de pseudopalabras  75% 25% 0% 

Escrituras gramaticales  15% 50% 35% 

Signos de puntuación  100% 0% 0% 

Comprensión de oraciones  25% 5% 0% 

Comprensión de textos  80% 15% 5% 

Comprensión oral  0% 65% 30% 

Fuente: Test PROLEC-R paralelo A 

Elaborado por: Anthony Jara 

 

Gráfico 1.  

Resultados de la prueba PROLEC-R paralelo A 

 

Fuente: Test PROLEC-R paralelo A 

Elaborado por: Anthony Jara 

 

Análisis e interpretación  

Los resultados de la prueba PROLEC-R aplicada al paralelo A evidencian 

dificultades severas generalizadas en los procesos lectores. El 100% de los estudiantes 

presenta dificultad severa en nombre de letras y signos de puntuación, mientras que el 85% 

muestra esta misma condición en lectura de palabras e igual-diferente. La comprensión de 

textos revela que el 80% se ubica en dificultad severa y solo el 5% alcanza el nivel normal, 
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lo cual refleja un desempeño críticamente bajo en los procesos de decodificación y 

comprensión lectora. 

La única subprueba donde los estudiantes del paralelo A muestran un rendimiento 

relativamente favorable es comprensión oral, donde el 30% alcanza el nivel normal y ningún 

estudiante presenta dificultad severa. En contraste, las estructuras gramaticales evidencian 

que el 35% logra un nivel normal, aunque el 15% mantiene dificultad severa. Estos datos 

indican que los estudiantes poseen mayor capacidad de comprensión auditiva que visual, 

sugiriendo que los procesos de decodificación escrita representan la principal barrera para el 

desarrollo lector. 

Tabla 3.  

Resultados de la prueba PROLEC-R paralelo B 

 Dificultad severa  Dificultad  Normal  

Nombre de letras  100% 0% 0% 

Igual – diferente  5% 20% 75% 

Lectura de palabras  70% 30% 0% 

Lectura de pseudopalabras  30% 20% 50% 

Escrituras gramaticales  80% 5% 5% 

Signos de puntuación  90% 5% 5%  

Comprensión de oraciones  90% 10% 0% 

Comprensión de textos  5% 40% 55% 

Comprensión oral  0% 30% 70% 

Fuente: Test PROLEC-R paralelo B 

Elaborado por: Anthony Jara 

 

Gráfico 2. 

Resultados de la prueba PROLEC-R paralelo B 

 
Fuente: Test PROLEC-R paralelo B 

Elaborado por: Anthony Jara 
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Análisis e interpretación  

Los resultados del paralelo B en la prueba PROLEC-R muestran un perfil 

heterogéneo con fortalezas y debilidades marcadas. El 100% de los estudiantes presenta 

dificultad severa en nombre de letras, similar al paralelo A. Sin embargo, en igual-diferente 

solo el 5% tiene dificultad severa frente al 75% en nivel normal. La comprensión de textos 

presenta resultados favorables con un 55% en nivel normal, y la comprensión oral alcanza 

el 70% en este mismo nivel, evidenciando un mejor desempeño comprensivo general. 

No obstante, el paralelo B presenta debilidades significativas en áreas específicas 

como comprensión de oraciones (90% en dificultad severa), signos de puntuación (90% en 

dificultad severa) y estructuras gramaticales (80% en dificultad severa). La lectura de 

palabras también muestra dificultades con un 70% en nivel severo. Estos resultados sugieren 

que, aunque los estudiantes del paralelo B poseen mejores habilidades de comprensión 

global, presentan deficiencias importantes en procesos de decodificación y manejo de 

convenciones escritas del idioma. 

 

4.2 Comparación de desempeño con la prueba PROesc para escritura  

Tabla 4.  

Prueba PROesc del paralelo A 

Prueba 

Dificultades 

Si Dudas 
Nivel 

bajo 

Nivel 

medio 

Nivel 

alto 

Dictado de silabas 65% 25% 10% 0% 0% 

Dictado de palabras (ortografía arbitraria) 35% 20% 45% 0% 0% 

Dictado de palabras (ortografía reglada) 55% 30% 15% 0% 0% 

Dictado de pseudomona (total) 100% 0% 0% 0% 0% 

Dictado de pseudomona (reglas ortográficas) 75% 25% 0% 0% 0% 

Dictado de frases (acento) 0% 0% 75% 25% 0% 

Dictado de frases (mayúscula) 45% 25% 25% 5% 0% 

Dictado de frases (signos de puntuación) 25% 40% 30% 5% 0% 

Escritura de un cuento 5% 5% 35% 20% 35% 

Escritura de una redacción 0% 10% 35% 20% 35% 

Fuente: Test PROesc paralelo A 

Elaborado por: Anthony Jara 
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Gráfico 3. 

Prueba PROesc del paralelo A 

 

Fuente: Test PROesc paralelo A 

Elaborado por: Anthony Jara 

 

Análisis e interpretación  

Los resultados de la prueba PROESC del paralelo A revelan dificultades 

significativas en los procesos de escritura básicos. El 100% de los estudiantes presenta 

dificultades en dictado de pseudopalabras, el 65% en dictado de sílabas y el 55% en 

ortografía reglada. El dictado de frases con acento ubica al 75% en nivel bajo, lo cual indica 

un dominio insuficiente de las reglas de acentuación. Estos datos reflejan que la mayoría de 

los estudiantes no han consolidado los procesos de conversión fonema-grafema. 

En contraste, las subpruebas de producción textual muestran resultados más 

alentadores. La escritura de un cuento y la escritura de una redacción presentan un 35% de 

estudiantes en nivel alto y un 20% en nivel medio, evidenciando que los estudiantes poseen 

capacidades creativas y de planificación textual superiores a sus habilidades ortográficas. La 

escritura de frases con signos de puntuación muestra un 40% en categoría de dudas, lo que 

sugiere un conocimiento parcial que podría fortalecerse con intervención pedagógica 

adecuada. 

 

 

 

 

Dictado

de silabas

Dictado

de

palabras

(ortografí

a

arbitraria)

Dictado

de

palabras

(ortografí

a reglada)

Dictado

de

pseudomo

na (total)

Dictado

de

pseudomo

na (reglas

ortográfic

as)

Dictado

de frases

(acento)

Dictado

de frases

(mayúscul

a)

Dictado

de frases

(signos de

puntuació

n)

Escritura

de un

cuento

Escritura

de una

redacción

Dificultades Si 65% 35% 55% 100% 75% 0% 45% 25% 5% 0%

Dificultades Dudas 25% 20% 30% 0% 25% 0% 25% 40% 5% 10%

Dificultades Nivel bajo 10% 45% 15% 0% 0% 75% 25% 30% 35% 35%

Dificultades Nivel medio 0% 0% 0% 0% 0% 25% 5% 5% 20% 20%

Dificultades Nivel alto 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 35% 35%

0%

20%

40%

60%

80%

100%

120%



 

43 

 

Tabla 5.  

Prueba PROesc del paralelo B 

Prueba 

Dificultades 

Si Dudas 
Nivel 

bajo 

Nivel 

medio 

Nivel 

alto 

Dictado de silabas 90% 5% 5% 0% 0% 

Dictado de palabras (ortografía arbitraria) 35% 35% 30% 0% 0% 

Dictado de palabras (ortografía reglada) 60% 40% 0% 0% 0% 

Dictado de pseudomona (total) 85% 10% 5% 0% 0% 

Dictado de pseudomona (reglas ortográficas) 70% 15% 15% 0% 0% 

Dictado de frases (acento) 0% 0% 70% 25% 5% 

Dictado de frases (mayúscula) 50% 30% 5% 10% 5% 

Dictado de frases (signos de puntuación) 10% 40% 35% 10% 5% 

Escritura de un cuento 0% 0% 35% 15% 50% 

Escritura de una redacción 0% 20% 25% 15% 40% 

Fuente: Test PROesc paralelo B 

Elaborado por: Anthony Jara 

 

Gráfico 4.  

Prueba PROesc del paralelo B 

 
Fuente: Test PROesc paralelo B 

Elaborado por: Anthony Jara 
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Los resultados de la prueba PROESC del paralelo B muestran un patrón de 
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dificultades en dictado de sílabas, el 85% en dictado de pseudopalabras total y el 60% en 
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ortografía reglada. El dictado de frases con acento ubica al 70% en nivel bajo, aunque un 5% 

logra nivel alto. Estos resultados confirman deficiencias generalizadas en los mecanismos 

de conversión fonema-grafema y reglas ortográficas básicas. 

Las subpruebas de producción textual del paralelo B presentan resultados 

destacables. La escritura de un cuento alcanza un 50% en nivel alto y un 15% en nivel medio, 

superando al paralelo A en esta dimensión creativa. La escritura de una redacción muestra 

un 40% en nivel alto, lo que indica capacidades narrativas y expositivas desarrolladas. Los 

signos de puntuación en frases presentan un 40% en dudas y un 35% en nivel bajo, 

sugiriendo un conocimiento emergente que requiere refuerzo sistemático para su 

consolidación efectiva. 

4.3 Comparación del desempeño de los procesos de lectoescritura entre los paralelos 

A continuación, se presenta la tabla comparativa del desempeño en los procesos de 

lectoescritura entre los paralelos A y B, elaborada con formato del software estadístico SPSS. 

Esta comparación permite identificar las diferencias y similitudes en el rendimiento de 

ambos grupos en las pruebas PROLEC-R y PROESC, facilitando el análisis de las áreas que 

requieren mayor intervención pedagógica. 

Tabla 6.  

Comparación del desempeño en lectoescritura entre los paralelos A y B 

Comparación PROLEC-R: Procesos Lectores 

Subprueba 

Dif. 

Severa 

A 

Dificultad 

A 

Normal 

A 

Dif. 

Severa 

B 

Dificultad 

B 

Normal 

B 

Nombre de letras 100% 0% 0% 100% 0% 0% 

Igual – diferente 85% 15% 0% 5% 20% 75% 

Lectura de palabras 85% 15% 0% 70% 30% 0% 

Lectura de pseudopalabras 75% 25% 0% 30% 20% 50% 

Estructuras gramaticales 15% 50% 35% 80% 5% 5% 

Signos de puntuación 100% 0% 0% 90% 5% 5% 

Comprensión de oraciones 25% 5% 0% 90% 10% 0% 

Comprensión de textos 80% 15% 5% 5% 40% 55% 

Comprensión oral 0% 65% 30% 0% 30% 70% 

Comparación PROESC: Procesos de Escritura 

Subprueba Dif. A Dudas A 
N. Bajo 

A 
Dif. B Dudas B 

N. Bajo 

B 

Dictado de sílabas 65% 25% 10% 90% 5% 5% 

Dictado palabras (ort. 

arbitraria) 
35% 20% 45% 35% 35% 30% 
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Dictado palabras (ort. 

reglada) 
55% 30% 15% 60% 40% 0% 

Dictado pseudopalabras 

(total) 
100% 0% 0% 85% 10% 5% 

Dictado pseudopalabras 

(reglas) 
75% 25% 0% 70% 15% 15% 

Dictado frases (acento) 0% 0% 75% 0% 0% 70% 

Dictado frases (mayúscula) 45% 25% 25% 50% 30% 5% 

Dictado frases (signos 

punt.) 
25% 40% 30% 10% 40% 35% 

Escritura de un cuento 5% 5% 35% 0% 0% 35% 

Escritura de una redacción 0% 10% 35% 0% 20% 25% 

Fuente: Test PROLEC-R y PROESC paralelos A y B 

Elaborado por: Anthony Jara 

 

Análisis e interpretación  

La comparación entre ambos paralelos en la prueba PROLEC-R revela diferencias 

significativas en varias subpruebas. Mientras que el paralelo A presenta mayor dificultad en 

comprensión de textos (80% dificultad severa vs. 5% del paralelo B), el paralelo B muestra 

mayores dificultades en comprensión de oraciones (90% vs. 25%) y estructuras gramaticales 

(80% vs. 15%). Ambos paralelos coinciden en la dificultad severa total en nombre de letras, 

evidenciando una debilidad compartida en el reconocimiento de los componentes básicos 

del sistema alfabético. 

En la prueba PROESC, ambos paralelos presentan dificultades similares en los 

procesos básicos de escritura, especialmente en dictado de pseudopalabras y ortografía 

reglada. El paralelo B destaca ligeramente en producción textual, con un 50% en nivel alto 

en escritura de cuentos frente al 35% del paralelo A. Las áreas de mayor coincidencia en 

dificultades son la acentuación y la conversión fonema-grafema, lo que sugiere que ambos 

grupos requerirían intervenciones gamificadas enfocadas en estos procesos específicos. 
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CAPÍTULO V. 

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1 Conclusiones  

• Se identifica que el desempeño en los procesos de lectoescritura de los estudiantes 

de ambos paralelos, evidenciando perfiles diferenciados. El paralelo A presenta 

dificultades severas generalizadas, por su parte, el paralelo B muestra un perfil 

mixto con fortalezas en comprensión. En cuanto a la escritura, ambos paralelos 

demuestran capacidades relativamente favorables en producción textual creativa, 

con un 35% en nivel alto en escritura de cuentos en el paralelo A y un destacado 

50% en el paralelo B, lo que sugiere que la expresión narrativa constituye una 

fortaleza compartida pese a las deficiencias en los procesos básicos de 

lectoescritura. 

 

• La comparación del desempeño entre los paralelos A y B revela diferencias 

significativas en áreas específicas. El paralelo B supera al A en comprensión de 

textos (55% normal vs. 5%), comprensión oral (70% vs. 30%) y lectura de 

pseudopalabras (50% normal vs. 0%). Por su parte, el paralelo A muestra mejor 

rendimiento en estructuras gramaticales (35% normal vs. 5%). Ambos grupos 

comparten dificultades críticas en nombre de letras y procesos ortográficos 

básicos, confirmando que las deficiencias en lectoescritura son transversales a 

ambos paralelos. 

 

• Se propone las estrategias de gamificación orientadas al fortalecimiento de los 

procesos de lectoescritura adaptadas al contexto de los estudiantes de cuarto año 

de Educación General Básica. Las actividades propuestas, como Detective de 

Palabras, Cambia el Final, Carrera de Historias y Escritura Creativa con Imágenes, 

responden directamente a las debilidades identificadas en decodificación, 

comprensión lectora, ortografía y producción textual, incorporando elementos 

lúdicos que favorecen la motivación y el aprendizaje significativo. 
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5.2 Recomendaciones  

• Se recomienda capacitar a los docentes en el diseño e implementación de 

actividades gamificadas para la enseñanza de la lectoescritura, proporcionándoles 

herramientas metodológicas y recursos didácticos que les permitan integrar 

elementos lúdicos de manera efectiva en su práctica pedagógica diaria, 

favoreciendo la motivación y participación activa de los estudiantes. 

 

• Se recomienda a los docentes de la Unidad Educativa Fe y Alegría implementar 

las estrategias de gamificación propuestas de manera sistemática y progresiva, 

priorizando las actividades orientadas al fortalecimiento de los procesos de 

decodificación y conversión fonema-grafema, ya que estas áreas representan las 

principales debilidades identificadas en ambos paralelos. 

 

• Se sugiere desarrollar investigaciones futuras de tipo cuasiexperimental que 

permitan medir el impacto directo de las estrategias de gamificación propuestas 

en el mejoramiento de los procesos de lectoescritura, comparando los resultados 

antes y después de la intervención para validar su efectividad en contextos 

educativos similares al de la Unidad Educativa Fe y Alegría. 
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ANEXOS 
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Anexo 2. PROLEC-R 
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Anexo 3. Propuesta 
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Anexo 4. Evidencias fotográficas  

 

 

 

 


