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RESUMEN ABSTRACT

El objetivo del presente estudio fue determinar la posibi-  The objective of this study was to determine the possibility
lidad del empleo de la técnica de la gamificacion como  of using the gamification technique as a potential contribu-
potencial contribuyente al desarrollo de los niveles de  tor to the development of reading comprehension levels in
comprension lectora en los estudiantes del hoy primero  students of the first and second semesters of the Faculty
y segundo semestre de la Facultad de Filosofia, Letras 'y  of Philosophy, Letters and Educational Sciences of the
Ciencias de la Educacion de la Universidad de Guayaquil,  University of Guayaquil, during the cycle Il year 2021-2022.
durante el ciclo Il afio 2021-2022. Su enfoque fue cuali- Its approach was qualitative, and the applied methodolo-
tativo y la metodologia aplicada de tipo descriptiva. Las gy was descriptive. The main tools used for data collection
herramientas principales empleadas para la recoleccion  were the questionnaire and the survey. The chosen popu-
de datos fueron el cuestionario y la encuesta. La pobla- lation was made up of 164 students, 66 men and 98 wo-
cion escogida la constituyeron 164 estudiantes, 66 varo- men between 19 and 35 years of age, from the first and
nesy 98 mujeres entre 19 y 35 afios, del primer y segundo  second semesters, in online classes, Psychology subject.
semestres, en clases bajo modalidad online, asignatura  Localized theoretical references advise the use of gamifi-
Psicologia. Los referentes tedricos localizados aconsejan  cation for multiple purposes in university classrooms. The
el uso de la gamificacion para multiples fines en las aulas  results referring to the process of reading comprehension
universitarias. Los resultados referentes al proceso de com- by the students showed serious difficulties in their reading
prension lectora por parte de los estudiantes demostraron  skills. On the other hand, a favorable predisposition to the
serias dificultades en las habilidades lectoras de estos. Por  use of the gamification technique was detected in them.
otra parte, en ellos se detectd una favorable predisposicion

al empleo de la técnica de gamificacion. Keywords:

Gamification, reading comprehension, learning.
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INTRODUCCION

Los bajos niveles de comprension lectora de los educan-
dos es uno de los fundamentales problemas que enfren-
tan los docentes universitarios. A tal dificultad no esta aje-
na la Universidad de Guayaquil, hecho observado en las
aulas de manera continua por quien suscribe el presente
trabajo a lo largo del ejercicio de la docencia entre 2019
y 2022 en esa y otras instituciones de educaciéon superior.

La lectura sin comprension se produce cuando los estu-
diantes leen sin entender en toda su dimensiéon cuanto
un texto contiene ya sea conceptual o procesalmente. En
consecuencia, no puede describirlo, explicarlo ni valorar-
lo. Las causas son multiples. La principal: bajos o casi
nulos niveles de lectura y, por consiguiente, escaso desa-
rrollo del pensamiento 16gico. De ello se derivan lecturas
lentas e incorrectas, desatencion por entender o recono-
cer las palabras nuevas, en un largo etcétera. Como re-
sultado, el aprendizaje resulta insuficiente, o al menos no
al nivel debido, lo cual deriva en serias dificultades para
expresarse oralmente y redactar. En este ultimo caso,
como regla, la redaccion se caracteriza por la presencia
de gruesas faltas gramaticales y ortogréficas.

Macay-Zambrano & Véliz-Castro (2019), aseguran que “la
comprension lectora es un conjunto de procesos psico-
Idgicos que consisten en una serie de operaciones men-
tales que procesan la informacion linglistica desde su
recepcion hasta que se toma una decision’”.

Tal dificultad con la lectura se atribuye, durante los prime-
ros afios de aprendizaje de la lectoescritura, al maestro,
quien en no pocas oportunidades solo aplica una lectura
mecanica, obviando técnicas enfocadas en el desarrollo
de la lectura comprensiva hasta llegar a una comprension
integral. Como secuela, muchos no alcanzan el necesario
nivel de comprension lectora, dando paso a ulteriores fa-
llas en las préacticas y habitos de estudio.

Un autor afirma que la lectura comprensiva €s un proce-
so constructivo, interactivo, estratégico y metacognitivo.
Constructivo porque es un proceso activo de elaboracion
de interpretaciones del texto y sus partes; interactivo por-
que la informacion previa del lector y la que ofrece el tex-
to se complementa con la elaboracion de significados.
Estratégico porque varia segun la meta, la naturaleza del
material y la familiaridad del lector con el tema y metacog-
nitivo porque implica controlar los propios procesos de
pensamiento para asegurarse que la comprension fluya
sin problemas (Pinzas, 2007).

Durante la lectura, el estudiante deberé ser capaz de di-
rigir sus procesos cognitivos a la comprension absoluta
del texto. Pérez (2005), al reflexionar sobre la compren-
sion lectora menciona “la comprension como un proceso
a través del cual el lector elabora un significado en su
interaccion con el texto” Al afirmar que en la interaccion
con el texto media un proceso, Smith (1989), describe
tres niveles de comprension: literal, inferencial y critico.

Para Boccio Zufiga & Gildemeister Flores (2018), las ca-
pacidades lectoras son “las habilidades que el estudiante
despliega al momento de enfrentarse con una tarea plan-
teada en la prueba”. En el Leer es estar adelante: evalua-
cion de la comprension lectora a través de un estudio lon-
gitudinal. Ambos autores consideran como capacidades
propias del proceso de comprension lectora a, primero,
la localizacion de la informacion literal, lo cual consiste en
ubicar informacién presente en el texto de manera expli-
cita; y segundo, inferir informacion, lo que lleva implicito
construir ideas o relaciones de sentido, usando la infor-
macion que el texto ofrece. Esta ultima capacidad permi-
te al lector reponer los vacios de informacion que presen-
ta el texto, de forma tal que pueda ser comprendido de
manera mas profunda, completa y global; que le permita
reflexionar y evaluar la forma del texto, a partir de tomar
distancia del mismo para examinar los recursos formales
planteados en él por su autor. Desde ahi, el lector aprecia
la intencion del autor y juzga la forma del texto leido.

Ausubel (1963) uno de los principales exponentes del
enfoque constructivista, al definir el “aprendizaje signifi-
cativo”, lo considera como todo aquello que se integra en
la estructura cognitiva del sujeto que aprende. Para que
esto suceda se determinan unos minimos requeridos tan-
to en el objeto a aprender como en el sujeto que aprende.
El objeto de aprendizaje debe ser funcional, integrable,
potencialmente significativo e internamente coherente.
Mientras, el sujeto que aprende debe disponer de las es-
tructuras cognitivas necesarias que le permitan estable-
cer relaciones con el nuevo conocimiento, es decir cono-
cimientos previos y presentar una actitud favorable frente
al nuevo aprendizaje.

Otro autor, Solé (1987), considera que el aprendizaje no
solo consiste en memorizar, sino en entender, adaptar y
asimilar utilizando ciertas técnicas y estrategias. Solo asf
éste se hace efectivo. La memoria es otro elemento pode-
roso para el aprendizaje. Pero no lo es todo. El estudiante
debe poseer conciencia, entender y utilizar ciertos meca-
nismos para lograr adaptarse a este nuevo conocimiento.

Ante tal realidad, se hace imprescindible desarrollar es-
trategias metacognitivas que permitan a los estudiantes,
a la par de suplir sus fallas, afianzar su aprendizaje, a par-
tir de, entre otras acciones, el desarrollo de habilidades
para la lectura.

En el proceso de aprendizaje intervienen procesos com-
plejos y racionales que se dan en el sujeto a través de
mecanismos de asimilacion y adaptacion como produc-
to de su entorno; también median otros factores como
la emocion y la motivacion. Mediante el aprendizaje se
da sentido a aquello que es nuevo en relacion con lo ya
conocido. En ese proceso, estimulos del medio, como la
gamificacion, juegan un papel fundamental, gracias a la
utilizacion de mecanicas, dinamicas y elementos propios
de los juegos, aprovechados de manera independiente
pero sistémica.
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El presente estudio tuvo como objetivo determinar la
posibilidad del empleo de la técnica de la gamificacion
como potencial contribuyente al desarrollo de los niveles
de comprension lectora en los estudiantes del hoy pri-
mero y segundo semestres de la Facultad de Filosofia,
Letras y Ciencias de la Educacion de la Universidad de
Guayaquil, durante el ciclo Il afio 2021-2022.

Para Teixes Argilés (2014), la gamificacion es una apli-
cacion de recursos propios de los juegos - disefio, dina-
micas, elementos, entre otras modalidades-, en contex-
tos no ludicos, a fin de modificar los comportamientos
de los individuos, actuando sobre su motivacion para
la consecucion de objetivos concretos. Dichos recursos
deben resultar atractivos, novedosos y motivadores para
ser aplicados por el alumnado durante su proceso de su
aprendizaje (Carrillo et al., 2009).

La gamificacion coadyuva a cumplir con el objetivo de
propiciar la comprension lectora y el desarrollo de habi-
lidades y destrezas linguisticas (Gallego-Aguilar, 2016).
La gamificacion busca la participacion directa, el cumpli-
miento de objetivos que fomenten cambios de comporta-
mientos y desarrollo de habilidades que permitan mejorar
la comprension lectora. A través del juego es posible mo-
tivar al estudiante en cada actividad, lo cual da al docente
mayor dominio para dirigir la experiencia de aprendizaje
y hacerla mas divertida mientras se aprende.

Otros autores, al mencionar la importancia de los nuevos
curriculos y la practica de la ensefianza, llaman la aten-
cion a lo imprescindible de tener en cuenta a sus des-
tinatarios. Es forzoso integrar nuevas herramientas que
motiven el proceso de ensefianza-aprendizaje. Mayorga
et al. (2014), argumentan que “ello no quiere decir que
los objetivos y los contenidos de aprendizaje deben aco-
modarse a los intereses de los jovenes, sino que en su
concrecion es preciso tenerlos en cuenta para incremen-
tar la motivacion de los alumnos... Para el logro de estos
objetivos, la incorporacion innovadora de las TIC en la en-
seflanza es una estrategia que debe reforzarse’

La Declaraciéon Mundial sobre la Educacion Superior en
el siglo XXI (Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura, 1998), considera a
la educacion superior como un nivel formativo que apor-
ta a la calidad educativa mediante la investigacion y la
promocioén de acciones que lleven a la innovacion. Como
elemento constitutivo del aceleramiento social, al cual la
sociedad se vio expuesta durante la pandemia, el uso
de la gamificacién entré a formar parte de la innovacion
educativa a la cual se ha abocado la educacion superior.
Innovar en este caso se asocia con la incorporacion de
elementos nuevos en la relacion ensefianza-aprendiza-
je, aun cuando la innovacion puede involucrar el uso de
practicas, instrumentos o experiencias previas, que pue-
den resultar enriquecedoras en la educacion. Entiéndase,
la innovacion también forma parte de procesos sujeto-ob-
jeto, ambos constitutivos de la estructura educacional. La

gamificacion ha sido un recurso utilizado por docentes de
todas las instituciones de educacion superior (IES) con el
fin de motivar a los estudiantes en los diferentes procesos
dentro del aprendizaje.

Contreras & Eguia (2017), concluyen que técnica de la
gamificacion permite mejorar los habitos de comprension
lectora en estudiantes a partir de juegos por retos. En es-
tos los participantes avanzan a medida que adquieren el
conocimiento y superan las dificultades en la actividad.

Una publicacion del diario EI Comercio asegura que, en
un Estudio Regional de la Unesco realizado en el afio
2019, Ecuador obtuvo calificacion de 684 sobre 1000 (El
Comercio, 2021). Tal calificacion colocaba al pais por de-
bajo de la media. A tono con la calificacion, los nifios de
primaria mantenian en 2021, un bajo nivel de desempefio
en comprension lectora, lo cual significaba que el estu-
diante al leer textos adecuados para su edad no era sufi-
cientemente capaz de localizar informacion o establecer
las relaciones presentadas en el texto. Estefanfa Giannini,
subdirectora de Educacion de la Unesco, explicaba que
la crisis educativa venia desde antes de la pandemia vy
que “aunque no hay cifras actualizadas, cree que las cla-
ses virtuales ampliaron la brecha’ (Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, 2022).

MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion fue realizada con estudiantes
en la Universidad de Guayaquil. con un enfoque cualita-
tivo, es de tipo descriptiva. Presenta un disefio no experi-
mental. La muestra es de tipo no probabilistico y aleatorio.
La poblacién escogida, objeto de estudio la constituyeron
164 estudiantes del nivel universitario, 66 varones y 98
mujeres, de la asignatura de Psicologia. Recibian clases
bajo la modalidad online. Todos se hallaban legalmente
matriculados en el periodo del curso 2021-2022, ciclo II.
Para el trabajo se laboré con alumnos que se conectan
con regularidad en la plataforma Moodle, con una media
de edad de entre 19 y 35 afos.

En el transcurso de la investigacion se manejaron dos ins-
trumentos: el cuestionario y la encuesta. Se precisaba en
un inicio comprobar cientificamente, y ya no solo median-
te la intuicion derivada de la empiria, de la observacion
simple, azarosa de la autora del trabajo, los niveles de
comprension lectora de los estudiantes objeto de estudio.
En un segundo momento, se necesitaba fijar las actitu-
des, habilidades y posibilidades practicas del empleo de
la gamificacion por dichos estudiantes.

Para la recoleccion de datos, sobre el nivel de compren-
sién lectora se hizo uso de un cuestionario, a fin de eva-
luar e identificar los niveles de comprension en que se
encontraban los estudiantes. Luego las respuestas se
codificaron y tabularon en una hoja de Excel para, mas
tarde, interpretar los datos recolectados, y generar tablas
y gréficos estadisticos. Las preguntas utilizadas, fueron
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cerradas con una unica opcion de respuesta. El cuestio-
nario utilizado se aplicé a los estudiantes en tiempo real,
a través de Google-Forms. Para esto se utilizd un texto
valorativo del libro sobre Prdctica en psicologia educati-
va basada en evidencia,de Valencia (2017). Dicho texto,
consiste en una narracion sobre paradigmas profesiona-
les que contienen 1.067 palabras.

La recoleccion de datos pretendia, por una parte, deter-
minar los grados o niveles de habilidades lectoras en que
se hallaban los estudiantes. Ello se consigui¢ a través
de ejercicios, consistentes en dar respuesta a una serie
de preguntas, Utiles para evaluar e identificar los niveles
funcionales de comportamiento lector de cada quien.
Derivado de ello se les clasificd acorde a los niveles de
comprension lectora establecidos y ya antes menciona-
dos: literal, inferencial y critico.

El nivel literal se desarrollé en base a preguntas y res-
puestas centradas en ideas explicitadas en el texto, es
decir, respondian a una lectura basica o elemental. El
siguiente nivel, el inferencial, requirié de los estudiantes
un considerable grado de abstraccion. En él cada uno
de ellos necesitd relacionar lo leido con conocimientos ya
dominados con antelacion, asi como formular hipdtesis
y nuevas ideas, y desarrollar sus propias conclusiones
para, finalmente, ascender al nivel, evaluativo/critico. Ya
en este Ultimo necesitd emitir un juicio sobre lo leido.

En un segundo momento de la recopilacion de datos, se
aplicd una encuesta para obtener informacion sobre la
percepcion de los estudiantes acerca de la gamificacion,
sobre la actitud y habilidades para el juego desarrolladas
en los alumnos. Es decir, se pretendia conocer cuan abo-
nado o no se hallaba el terreno estudiantil para la intro-
duccion de la gamificacion en las clases.

A partir de ella se recopilaron datos acerca del uso y per-
cepcion de los estudiantes sobre la utilizacion de recur-
sos de gamificacion en su diario vivir y, en especifico, en
las aulas, con destaque acerca de la importancia de esa
herramienta como factor que ayuda al proceso de com-
prension lectora. Asimismo, en ella se concebia determi-
nar la actitud y habilidades para el juego desarrolladas en
los alumnos, y su disposicion para emplear la gamifica-
cion como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje.
En resumen, con estos instrumentos de investigacion se
pretendia determinar cuan abonado o no se hallaba el te-
rreno estudiantil para mantener la ya iniciada introduccion
de la gamificacion en las clases.

RESULTADOS Y DISCUSION

Como resultado de la aplicacion a los estudiantes del
cuestionario y la encuesta antes mencionados se deter-
mind lo siguiente. Referente al proceso de comprension
lectora, como antes se apuntd, los resultados fueron eva-
luados en base a los niveles: literal, inferencial y juicio cri-
tico-valorativo. En el primer nivel, el literal, se detectaron

importantes variaciones en las habilidades lectoras de los
estudiantes. Sin embargo, la mayoria, el 70% de los estu-
diantes no fue capaz de reconocer la idea, el concepto, la
narracion implicita en el texto. El 30% restante oscild entre
cierta y una media capacidad de lograrlo.

En cuanto al nivel inferencial -implica comparar ideas,
buscar informacion, extraer ideas y justificar opiniones,
formular hipoétesis, sacar conclusiones-, ninguno de los
estudiantes fue capaz de cumplir con la calidad minima
requerida los ejercicios a resolver. |déntica situacion pre-
sento el siguiente nivel, ultimo, el de juicio critico-valora-
tivo. Lejos de ello, se observo una vision restringida, en
nada coincidente con el desarrollo ni con la conclusion
tedrica del texto.

Los recursos didacticos mas utilizados por los docentes
en las aulas son Quizizz y Kahoot, los mejor manejados
por los estudiantes. Un 90% de los estudiantes indico que
al utilizar Quizizz y Kahoot, le da igual si en la interac-
cién lo hacen solos 0 acompafados de sus comparieros
de clase. EI 100% de los estudiantes manifestd sentirse
motivado por su docente al utilizar gamificacion en cla-
ses, incluso recalcd que la nota como compensacion es
muy importante, asi como el nivel de dificultad posible
de presentarse las actividades. EI 100% considerd una
fortaleza de la asignatura el uso de la gamificacion pues
“la hace mas interesante y nos permite evaluar el nivel de
conocimiento”.

Por ultimo, los recursos didacticos menos utilizados por
los docentes son Mindomo, Mentimenter y Genially. Con
menor frecuencia de uso aun aparecen Padlet y Popplet.

Como desventajas para el empleo de la gamificacion los
estudiantes plantearon:

1. la falta de recursos econémicos para la adquisicion

de saldo (85%),
la velocidad infima del internet (50%),
celular no actualizado (75%),

constantes problemas de conectividad en diferentes
sectores como Flor de Bastion, Florida, Monte Sinai,
Perimetral, Entrada de la 8 y otros (100%).

CONCLUSIONES

El andlisis en la bibliografia localizada acerca de las bon-
dades del empleo de la gamificacion en las aulas de cla-
ses universitarias permite sugerir se mantenga la inclusion
de la misma en la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias
de la Educacion de la Universidad de Guayaquil.

Los instrumentos aplicados en la investigacion permiten
afirmar que los niveles de comprension lectora de los es-
tudiantes objeto de estudio més alla de muy bajos, no se
corresponden con los exigidos por el nivel universitario.

Volumen 6 | Nimero S1 | Marzo-2023

16



En los estudiantes se hallé predisposicion favorable para
profundizar y ampliar el empleo de la técnica de gamifica-
cion en las aulas de clases.

La situacion antes descrita sobre las bondades del em-
pleo de la gamificacion en las aulas de clases universita-
rias, los bajos niveles de comprension lectora de los es-
tudiantes objeto de estudio y la favorable predisposicion
de estos para el empleo de la técnica de gamificacion
en las aulas de clases, hacen que esta autora recomien-
de una exploracion mas profunda en cuanto a la posibi-
lidad y el como emplear dicha gamificacion en aras del
desarrollo de los niveles de comprension lectora de esos
estudiantes.
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