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Resumen:

La literatura como manifestacion artistica favorece la comprension y decodificacion del entorno cultural.
Por esto, el objetivo de este estudio es mejorar la apreciacion de la literatura ecuatoriana y la comprension
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lectora mediante Gamificaciéon y Aprendizaje Basado en Problemas. Se desarrollé un juego en la plataforma
Classcraft, inspirado en los multiversos de los cémics y basado en Un Idilio Bobo de Angel Felicisimo Rojas.
Con un diseno experimental y un enfoque sociocritico, se aplicaron métodos mixtos, incluyendo observa-
cion, entrevistas y pruebas para evaluar los resultados. Los hallazgos muestran una mejora significativa en
la apreciacion estética de la obra y en la comprension lectora a nivel literal, inferencial y critico. Ademads, se
observaron avances en habilidades como la empatia, el trabajo colaborativo, la comunicacién y la resolucién
de problemas. Estas estrategias son adaptables a diversas asignaturas y niveles educativos, siempre que se
alineen con los intereses y necesidades de los estudiantes.

Palabras clave: Gamificacion, comprensién lectora, literatura ecuatoriana, disenio experimental, Aprendiza-
je Basado en Problemas.

Abstract:

Literature, as an artistic manifestation, enhances the understanding and decoding of cultural contexts.
Thus, the aim of this study is to improve the appreciation of Ecuadorian literature and reading comprehen-
sion through Gamification and Problem-Based Learning. A game was developed on the Classcraft platform,
inspired by comic multiverses and based on Un Idilio Bobo by Angel Felicisimo Rojas. Using an experimental
design and a sociocritical approach, mixed methods were applied, including observation, interviews, and
tests to evaluate the results. The findings indicate a significant improvement in the aesthetic appreciation
of the work and in reading comprehension at the literal, inferential, and critical levels. Additionally, ad-
vances were observed in skills such as empathy, collaborative work, communication, and problem-solving.
These strategies are adaptable to various subjects and educational levels, provided they align with students’
interests and needs.

Keywords: Gamification, reading comprehension, Ecuadorian literature, experimental design, Problem Ba-
sed Learning.
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Introduccion

La literatura es una de las artes mas antiguas que
se han desarrollado en la historia de la humanidad,
y abarca una amplia variedad de géneros que per-
miten el disfrute estético, el desarrollo de la com-
prensién vy la critica. En la actualidad, se la conside-
ra como un valioso registro cultural de la sociedad.
Por ello, resulta indispensable fomentar su lectura
mediante recursos tecnolégicos modernos y meto-
dologias activas de aprendizaje.

En este sentido, la didactica de la literatura debe
mantenerse en un estado de constante transfor-
macion, adaptandose de forma dinamica a las nue-
vas necesidades y realidades del ambito educativo.
Pero, esta evolucion esta condicionada por diversos
factores, tanto internos como externos, que abarcan
desde las experiencias individuales de los alumnos
hasta las estrategias pedagogicas de los profeso-
res, las politicas educativas gubernamentales y las
condiciones socioeconémicas del entorno educa-
tivo. Asi, comprender y analizar estas variables es
fundamental para desarrollar nuevas perspectivas
pedagdgicas y didacticas eficaces, para lograr una
mejor comprension de la literatura como arte.

De esta manera, el enfoque sociocultural en la
didactica de la literatura se erige como un pilar
fundamental para la creacién de experiencias de
aprendizaje enriquecedoras. La interaccién entre
textos escritos, objetos y diversidades culturales,
tal y como indican Aliaga (2019) y Bombini (2018),
proporciona al docente un amplio repertorio de
herramientas para construir practicas pedagogicas
reflexivas y adaptables. Esta perspectiva no solo
permite ajustarse a las cambiantes demandas del
entorno educativo, sino se integra en el marco de la
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Educacion 4.0, la cual, segtn la definicion de Apolo
et al. (2023) y Estévez (2024), se caracteriza por la
implementacion de estrategias innovadorasy avan-
zadas de aprendizaje, utilizando procesos disrupti-
vos, que fomentan habilidades creativas y ofrecen
soluciones practicas a desafios reales adaptados a
los intereses, necesidades y expectativas del estu-
diantado.

La literatura es una manifestacién artistica que
facilita la decodificacién y la experiencia estética.
Segln Garate y Urgilez (2023), un enfoque socio-
cultural contextualiza el aprendizaje al adaptarse a
las diversas velocidades y realidades culturales de
los estudiantes, ofreciendo asi una instruccion mas
significativa y efectiva. En linea con esto, Avecillas
y Jumbo (2020) afirman que “en la lectura y escritu-
ra se reconoce al otro, sus diferencias y contextos.
Asumir y conocer esas diferencias nos humaniza,
nos convierte en seres criticos no solo de nuestra
realidad, sino también del contexto del otro” (p.
226). Asi, la lectura literaria permite el goce indivi-
dual de la estética de la palabra y también favorece
a reconocer los entornos que los escritores crean,
promoviendo una conexién profunda con la otre-
dad.

Como otro sustento tedrico, la gamificacion se defi-
ne como el uso de mecénicas, elementos y técnicas
de disefno de juegos en contextos no ludicos con el
objetivo de involucrar a los usuarios y abordar pro-
blemas especificos (Zichermann y Cunningham,
2011; Altomari et al., 2023). También, puede ser
considerada como la aplicacion de estrategias de
juego en contextos no jugables (Galan, 2024). Ade-
mas, que busca motivar en lugar de simplemente
entretener, pudiendo ser aplicada en diferentes dis-
ciplinas y grupos sociales.
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Esta estrategia se destaca por su flexibilidad, ya que
se adapta a diversas metodologias que permiten
trabajar tanto de forma sincrénica como asincroni-
ca, asi como en modalidades presenciales o virtua-
les. En este contexto, algunas habilidades blandas
como la comunicacién, la resolucién de problemas
y la empatia pueden potenciarse significativamen-
te. Por tanto, la gamificacion debe entenderse como
una estrategia compuesta por una serie de proce-
dimientos que el alumno debe seguir para lograr el
aprendizaje (Lopez et al., 2023).

Como antecedente, la investigaciéon de Rios y Ro-
driguez (2024) destaca la importancia de mejorar
las habilidades de lectura y escritura en jovenes.
Para ello, utilizaron actividades lddicas, a la par que
se promovié la comprension lectora, la expresion
escrita y la creatividad. Los resultados apuntan a un
aumento notable en la participacion, motivacion y
rendimiento académico. Aunque se implementaron
dos planes de clase con herramientas especificas
como Educaplay y LeoLeo, se observaron dificul-
tades en algunos estudiantes, lo que conlleva retos
con el fin de explorar otras plataformas que acom-
panen a la diversidad de estudiantes.

Otro estudio, llevado a cabo por Lépez (2021), utili-
z06 la gamificacion como estrategia para mejorar la
comprension lectora en los niveles literal, inferen-
cial y critico. Los participantes trabajaron en grupos
y enfrentaron una serie de misiones que requerian
la superacién y la obtencién de c6digos. Fue impor-
tante destacar que se enfatizo la necesidad de crear
una narrativa coherente que guiara estas misiones
y orientara el esfuerzo de los estudiantes hacia un
objetivo comun para resolver problemas. Sin em-
bargo, este estudio se realiz6 en el contexto de la
pandemia, lo que implicé que todas las sesiones de
clase fueran virtuales. Esta condicion pude variar
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cuando se implemente en entornos presenciales.
En Ecuador, también se han realizado practicas
educativas orientadas a la mejora de la lectura. Por
ejemplo, Lorenzo et al. (2024) utilizaron la gami-
ficacién para promover el hébito de lectura entre
56 estudiantes, con un disefio cuasiexperimental y
enfoque cuantitativo. Se aplicé la Escala de Moti-
vacién Lectora y se utilizaron diversas plataformas
como Genially y Wattpad. Tras la intervencion, el
96.4% de los estudiantes mostraron un alto héabito
lector y una mejora en la percepcion y practica de
la lectura.

Se deduce de estos estudios que fomentar el gus-
to estético por la literatura es una tarea compleja.
Por ello, es necesario implementar diversas meto-
dologias que desafien y promuevan el interés en
los estudiantes. En este sentido, se puede utilizar
la gamificacién junto con el Aprendizaje Basado
en Problemas (ABP) para estimular el aprendizaje
y fomentar el desarrollo de habilidades y conoci-
mientos significativos (Fielden y Rico, 2022). Estas
metodologias no solo promueven la participacién
activa del estudiante y el trabajo colaborativo, sino
que también favorecen la reflexiéon personal. Su di-
seno permite a los participantes abordar problemas
complejos, extraer conclusiones practicas y desa-
rrollar un aprendizaje interdisciplinario y explora-
torio.

Por lo tanto, la integraciéon de enfoques pedagogi-
cos innovadores para la ensefanza representa un
avance significativo hacia la apreciacion de la lite-
ratura como un arte, a través de una educacion mas
contextualizada y centrada en el estudiante. Si bien
estos enfoques ofrecen oportunidades para promo-
ver la participacion activa, el gusto estético, el pen-
samiento critico y la resoluciéon de problemas, su
implementacion efectiva requiere reconocer la di-
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versidad de contextos educativos y las necesidades
individuales de los estudiantes para adaptar estas
estrategias de manera 6ptima, fomentando la crea-
tividad, como lo rescatan Navarro (2022).

En conclusion, el objetivo de esta investigacion es
mejorar la comprensién lectora y el disfrute estéti-
co en los estudiantes de tercero de bachillerato de
la Unidad Educativa Técnico Salesiano en Cuenca,
Ecuador, mediante un enfoque sociocultural. Para
alcanzar este objetivo, se ha analizado la forma de
aplicar propuestas especificas dentro del contexto
educativo de esta institucion, que se distingue por
sus avanzados procesos educativos y su infraestruc-
tura virtual, que incluye plataformas como Moodle,
EVA, EDEBEON y Cambridge. La implementacion
de estas estrategias podria servir como modelo de
practica pedagodgica para la integracion efectiva de
recursos tecnoldgicos en la ensenanza de las artes
literarias.

Materiales y métodos

El estudio se enmarcé en un paradigma sociocri-
tico (Loza et al., 2020), que demandaba una cons-
tante reflexion-accion-reflexion e involucraba al
investigador en la practica para generar cambios
y promover la liberacion social. Esta basado en la
interaccion entre teoria y practica, y se enfatiza en
la comprensién de las necesidades de las comuni-
dades para transformarlas. En este contexto, la in-
vestigacion buscé un cambio significativo a través
de la intervencion de la propuesta, utilizando un
enfoque mixto (Hernandez y Mendoza, 2018) que
combiné sistematicamente métodos cuantitativos
y cualitativos para obtener una visién mas comple-
ta del fenémeno estudiado. Asi, se realiz6 un anali-
sis estadistico de los datos obtenidos mediante pre-
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test y postest, mientras que el andlisis cualitativo
se llevé a cabo mediante el método interpretativo
para comprender los discursos de los actores clave.

La investigacion planteada fue de tipo investiga-
cién-accion, que implicaba un proceso sistemati-
co y participativo, donde los investigadores y los
sujetos involucrados colaboraban para abordar un
problema especifico. Este proceso se desarrollo en
varias fases: observacion, planificacién, accién y
reflexion, con el objetivo de generar cambios signi-
ficativos en la realidad estudiada (Bancayan y Vega,
2020).

La poblacion del estudio comprendi6é a 350 estu-
diantes de tercero de bachillerato de la Unidad Edu-
cativa Técnico Salesiano, distribuidos en 11 cursos
y 5 especialidades: Electricidad, Electromecdnica
Automotriz, Mecatrénica, Informética y Ciencias
Bésicas Experimentales. La muestra, seleccionada
por conveniencia, consistio en 71 estudiantes con
una media de edad de 17 anos, divididos en dos
grupos: el Grupo de Control, perteneciente a la es-
pecialidad de Ciencias Basicas Experimentales, y el
Grupo Experimental, de la Carrera de Informadtica.
Los criterios de seleccién de la muestra incluyeron
un rendimiento similar en razonamiento verbal,
basado en la prueba nacional para el acceso a la
universidad, y en los promedios de calificaciones en
la materia de Lengua y Literatura.

Se utilizaron técnicas como el test, la entrevista, la
observacion y el analisis documental. El diagnés-
tico se realizé mediante entrevistas basadas en un
cuestionario de preguntas semiestructuradas diri-
gidas a los docentes de tercero de bachillerato. Las
observaciones aulicas se registraron en diarios de
campo, y se llevo a cabo un andlisis documental del
desempeno académico y razonamiento verbal de
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los 350 estudiantes. La fase de ejecucion incluyd
dos grupos, control y experimental, con desempeno
similar, para los cuales se elaboraron distintos pla-
nes de clase. Las actividades incluyeron prelectura,
lectura y poslectura del relato Un idilio bobo de An-
gel Felicisimo Rojas, con diferentes estrategias: el
grupo de control utilizé Unicamente la exposicién
oral, mientras que el grupo experimental empleé la
gamificacion a través de la plataforma Classcraft y
el Aprendizaje Basado en Problemas.

Ademas, se aplicaron un pretest y un postest para
evaluar el grado de desarrollo en los niveles de lec-
tura: literal, inferencial y critico. La innovacion en
el uso de Classcraft en el grupo experimental con-
sistio en crear una historia en la que un investiga-
dor navegaba por universos paralelos con multiples
desenlaces posibles. Para encontrar el final correc-
to, que coincidia con el final de la historia, los estu-
diantes debian resolver retos en grupos, utilizando
codigos binarios, pistas en audio y video, crucigra-
mas y otros desafios para avanzar de nivel. Poste-
riormente, se aplic6 una entrevista con preguntas
semiestructuradas para valorar la percepcion de los
estudiantes durante la actividad en el grupo experi-
mental. Finalmente, se procedio a realizar la trian-
gulacién entre el postest y el analisis documental
de las calificaciones obtenidas en ambos grupos.

Resultados

A continuacion, se presentan los resultados obteni-
dos los cuales se dividiran en tres etapas:

Primera etapa Segunda etapa Tercera etapa
Diagnostico Ejecucion Evaluacion
Figura 1

Etapas del proceso investigativo
Fuente: elaboracion propia.

Como se observa en la Figura 1, para el diagnéstico
se utilizé la observacién de un diario de campo apli-
cado a docentes, donde el principal inconveniente
que se pudo encontrar fue la falta de uso de me-
todologias que puedan motivar la lectura. Ademas,
cabe mencionar que se aprovechan tecnologias,
pero no necesariamente con un fin educativo; sino
como entretenimiento. Para terminar, aquellos do-
centes que si empleaban metodologias activas, es-
tas solian ser repetitivas o limitadas.

En cuanto a los resultados obtenidos en los respec-
tivos test (Tabla 1):

Total de aciertos Porcentaje Total de aciertos de Porcentaje
pretest postest

Grupo experimental 119 53,1% 174 77,6%

Grupo de control 145 59,1% 160 65,3%
Tabla 1
Distribucion niveles de acferto pretest y postest de comprension lectora
Fuente: elaboracion propia,
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Enla Tabla 1 se revela que en el grupo experimental
(donde se aplicé la estrategia) el nimero de acier-
tos en los contenidos abordados mejoré del 53,1%
al 77,6%. Por otro lado, en el grupo control, se pue-
de observar una minima mejora, ya que el pretest

100,00
90,00
80,00

88,54

obtuvo un 59,1%, mientras que en el postest fue de
65,3%. Es decir, es evidente la mejora en los proce-
sos de apreciaciéon de la obra, su andlisis y critica,
tras las actividades de gamificacion.

70,00
60,00
50,00
40,00
30,00 39,06
20,00

10,00

Pretest Postest

El

42,86

Pretest Postest

F2

=@ | jteral e=@==|nferencial ==@=Critico
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Figura 2.
Distribucion niveles de acierto pretest y postest de comprension lectora
Fuente: elaboracién propia.
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En la Figura 2 se puede observar la distribucion
de los resultados de los grupos de estudiantes, de
acuerdo con los niveles literal, inferencial y critico
en cuanto al pretest y postest. En el Grupo Experi-
mental (E1), hay una mejora especificamente en los
niveles: literal de 66,6% a 88,5%, el inferencial de
39% a 68,7%,y critico de 46,8 % a 70,3%. Lo opuesto
ocurre en el caso del Grupo de Control (F2), donde
en el nivel critico se tiene una mejora minima, con
porcentaje de aciertos, en el nivel literal de 75,2%
a 76,1%, pero, en el inferencial hay un descenso de

aciertos de 56,8% a 54,8%. En esta misma linea, en
el nivel critico, nivel mas complejo de lectura, hay
una pequena mejora del 66,6% al 71,4%.

Posteriormente, se aplicd la entrevista semiestruc-
turada con el fin de recopilar las percepciones del
grupo experimental en el desarrollo del proceso, lo-
grando identificar categorias emergentes que forta-
lecieron los anélisis. Los mismos seran presentados
en la Tabla 2.

Categoria o
concepto central

Definicion

Indicadores

Pregunta

Categorias
emergentes

Estrategias de
aprendizaje

Las estrategias de
aprendizaje son
métodos y técnicas
empleados por los
estudiantes para

adquirir y procesar

El estudiante reflexiona
sobre las estrategias
que utilizé para
aprender

(Como aprendié con
esta actividad?

Jugar para alcanzar

objetivos

Talentos individuales

para objetivos

informacion colectivos
eficazmente. abarcando | El estudiante identifica | ;Qué aprendi6 con esta | Jugar para mejorar la
s
la planificacion las competencias que actividad? lectura
s
supervision y adquirio
regulacion de los '
Jugar para aplicar
procesos . ‘ '
literatura inferencial
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Categoria o
concepto central

Definicion

Indicadores

Pregunta

Categorias
emergentes

Ambientes de
aprendizaje

Son entornos fisicos
o virtuales disenados
para facilitar y
fomentar la adquisicion
de conocimientos,
habilidades y actitudes,
mediante la interaccion
entre los estudiantes,
los materiales

educativos y los

El estudiante identifica

el ambiente relacional

como potenciador del
aprendizaje

(Como sentiste el
apoyo emocional en tu

equipo?

Comunidades de
aprendizaje

Comunicacion efectiva

Tecnologia y estrés

El estudiante identifica

el espacio fisico y

(Crees que el programa

utilizado sirvi6 para tu

Diseflo y disposicion

del espacio fisico

recursos disponibles, la infraestructura aprendizaje?
promoviendo asi un tecnologica como
N tenciad del Infraestructura
proceso de ensefianza- potenciadores de .
o dizai tecnologica y
aprendizaje mas aprendiza)e o
. - . accesibilidad
efectivo y significativo
Categoria o Definicion Indicadores Pregunta Categorias
concepto central emergentes

Trabajo colaborativo

Consiste en la
colaboracion entre
personas para lograr
metas educativas
compartidas, a través
de la interaccion,
comunicacion e
intercambio de
ideas, recursos y
responsabilidades,
fomentando el
aprendizaje conjunto
y el crecimiento de
habilidades sociales

El estudiante identifica
las estrategias que
favorecen el trabajo en

equipo

(Qué estrategias
utilizaron para el
trabajo en equipo?

Herramientas para el
trabajo colaborativo

Liderazgo y gestion

El estudiante identifica
las percepciones del
trabajo colaborativo

(Qué impresion te deja
el trabajo en equipo?

Actitud positiva

Comunicacion

interpersonal y empatia
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Categoria o
concepto central

Definicion

Indicadores

Pregunta

Categorias
emergentes

Disefio de clase gami-
ficada

La Gamificacion en
la educacion emplea

El estudiante identifica
sus percepciones de la

(Qué te gusto del
diseno de esta clase?

Resolucion de retos de

manera colectiva

elementos y mecanicas
propias de los juegos
para motivar y mejo-
rar la participacion y
el aprendizaje de los
estudiantes, convirtien-
do el proceso educativo
en una experiencia mas
interactiva, atractiva y

efectiva

clase gamificada

Participacion activa

(Prefieres aprender con | La resolucion de con-

una clase expositiva o | flictos y la mejora en la

con un disefio de retos? | atencion.

El juego colectivo y el
aprendizaje individual

De acuerdo a la Tabla 2, los resultados del anali-
sis de las entrevistas revelan que si se desarrolld
una comprensién a mayor profundidad de la obra,
en relacion con las estrategias de aprendizaje que
utilizaron para el desarrollo de la actividad, des-
tacando su capacidad reflexiva sobre los métodos
utilizados y el reconocimiento de las competencias
adquiridas. Ademas, se resalta la valoracion de los
ambientes de aprendizaje, donde los estudiantes
identifican el apoyo emocional y la infraestructura
tecnolégica como factores clave para el éxito aca-
démico. Sin embargo, un reducido nimero de es-
tudiantes no se sinti6 a gusto con el manejo de la
plataforma y debido a que el cumplimiento de los
retos les provoco estrés.

Por otra parte, el trabajo colaborativo se identificd
como una estrategia eficaz para alcanzar las metas
educativas comunes, subrayando la importancia de
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Tabla 2
Matrices cruzadas para identificacion de categorias emergentes.
Fuente: elaboracion propia

la comunicacion y el liderazgo. En esta categoria,
ningun estudiante expresé descontento con esta
modalidad, lo que sugiere que la cooperacion en-
tre companeros fomenta el desarrollo de sus habi-
lidades y genera un sentido de seguridad entre los
alumnos. Aunque un pequeno grupo mencioné que
enfrentar desafios podria provocar estrés, en gene-
ral, todos los estudiantes prefirieron este enfoque
sobre el método tradicional o magistral, lo cual
coincide con las propuestas de Lebron et al. (2024).
Por ultimo, el disefio de clases gamificadas destaca
por su capacidad para involucrar a los estudiantes
de manera activa y colectiva, fomentando la reso-
lucion de desafios y el aprendizaje individual en un
entorno estimulante y participativo. El analisis de
las matrices cruzadas y las categorias emergentes
muestra cOmo estas estrategias pueden potenciar
las competencias del siglo XXI, incluyendo la co-
municacion, la creatividad, la colaboracién y el
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pensamiento critico, al mismo tiempo que crean
nuevos espacios para fortalecer el aprendizaje. Al
buscar y potenciar talentos individuales y utilizar
el juego como herramienta educativa, se producen
transformaciones en los procesos de socializacién
entre los participantes. Ademads, la incorporacion
de herramientas como laboratorios virtuales e in-
teligencia artificial es mucha ayuda para mejorar
estos procesos (Lopez, 2024; Espinoza et al., 2024).

Otro aspecto relevante es como los estudiantes re-
conocen que aprender mientras se entretienen pue-
de cumplir objetivos especificos relacionados con el
contenido que estan abordando. Por ejemplo, el uso
de juegos para practicar la formacién de oraciones
o para desarrollar desafios contribuye significativa-
mente a la motivaciéon y emocion de los participan-
tes, incentivando su interés en la literatura. Segin
el informe presentado por El Universo (2023), los
estudios recientes realizados con jovenes en Ecua-
dor han demostrado que el nivel de comprensién
lectora es bajo. Sin embargo, los participantes des-
tacaron la importancia de utilizar el juego para
apreciar la literatura y, en general, para integrar el
lenguaje en la practica diaria de los jévenes.

Es importante destacar que los estudiantes iden-
tifican varias categorias clave. En primer lugar,
senalan la necesidad de utilizar comunidades de
aprendizaje para proporcionar apoyo. También
enfatizan la importancia de mantener una comu-
nicacion efectiva mediante el uso de tecnologia y
como sus propias emociones pueden contribuir a la
autorregulacion y autonomia durante el desarrollo
de las actividades. Ademas, destacan el impacto del
diseno del entorno, la disposicion del espacio fisico
y la infraestructura tecnoldgica en la efectividad de
estas estrategias. Lo que demuestra que, es esen-
cial integrar comunidades de aprendizaje, asegurar
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una comunicacion efectiva mediante tecnologia, y
optimizar el diseno del entorno y la infraestructura
tecnologica.

Para terminar, desde las voces de los actores educa-
tivos surgen conceptos muy interesantes como, por
ejemplo: que este tipo de estrategias ayuda a gene-
rar el trabajo colaborativo y que tienen en cuenta a
la empatia como base para fortalecer las relaciones
que se desarrollan desde sus cotidianos. Enfatizan
también el rol que posee el docente como mentor
de aprendizajes a lo largo de la vida, que les permita
tomar decisiones hacia el futuro.

Ahora bien, los resultados obtenidos a través de los
test, aplicados antes y después, nos permiten apre-
ciar importantes resultados, como se observa en
la Figura 2. De acuerdo, al nivel literal, compuesto
por 3 preguntas, (informacién bésica del texto), se
observa que el grupo experimental, tras la aplica-
cion de la secuencia didéctica, apoyada en la gami-
ficacion, obtiene un mayor porcentaje de aciertos
de 66,6% a 88,5%. En el nivel inferencial, es decir,
aquella informacién relacionada con el significado
del texto, encontramos una mejoria sustancial de
36% a 68,7%. De igual manera, en el nivel critico, se
encuentra una mejora evidente con 46,8% a 70,3%.
Lo opuesto ocurre en el grupo de control, donde
tenemos una mejora minima. Esto se puede con-
trastar con los estudios de Rios y Rodriguez (2024)
quienes, al aplicar el juego como estrategia dentro
de la lectura de un texto, obtienen resultados po-
sitivos.

En general, los resultados muestran una mejora
significativa en la comprension lectora del grupo
experimental, que evidencié avances sustanciales
en la calidad de sus respuestas, una mayor capaci-
dad critica y un conocimiento mas profundo de la
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historia tras el postest. Esto contrasta con los es-
tudios de Lopez (2021) y Lorenzo et al. (2024), los
cuales también documentaron mejoras en el habito
lector y en la apreciacion de la obra como producto
artistico. La mejora se atribuye a las diversas for-
mas de exposicion empleadas, como la escrita, la
oral y la de decodificacion, que se complementaron
eficazmente. Estas metodologias permitieron a los
estudiantes, al trabajar en equipo, desarrollar habi-
lidades clave del Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) (Gutiérrez et al., 2012; Guaméan y Espinoza,
2022). Ademas, la resolucién de conflictos en la his-
toria promovi6 el pensamiento critico y la capaci-
dad de analisis, habilidades esenciales para una lec-
tura profunda que valora los personajes, la trama y
las experiencias propias.

Conclusion

Inicialmente, del presente estudio se puede con-
cluir que una clase que combine un enfoque so-
ciocultural en la didactica de la literatura con el
Aprendizaje Basado en Problemas y la Gamificacién
mejora significativamente la comprensién lectora
en los niveles literal, inferencial y critico, ademas
de fomentar el gusto estético por una obra literaria
ecuatoriana. También se observa que presentar his-
torias contextualizadas segun los intereses de los
estudiantes incrementa su identificaciéon con los
temas educativos. Por ello, se eligié una trama vin-
culada a la realidad del pais en diferentes épocas.
Esta narrativa, inspirada en los multiversos cine-
matograficos y en las tendencias de ciencia ficcion
de franquicias internacionales, capto el interés de
los jovenes vy facilité una conexién con un entor-
no educativo contemporaneo. Adaptar los temas a
sus intereses y a su contexto cercano hace que la
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historia resulte mas inmersiva y relevante para el
aprendizaje.

En segundo lugar, la gamificacién educativa, que se
basa en los principios del juego, requiere una histo-
ria coherente e interesante para situar al estudiante
dentro de la trama ficticia. Esta narrativa debe in-
cluir personajes, escenarios, conflictos y objetivos
que guien y motiven al estudiante de manera conti-
nua. Ademads, es imprescindible que la historia per-
mita al estudiante identificarse con diversas pers-
pectivas y enfrentar diferentes desafios, facilitando
asi la comprension de sus decisiones e intereses.

En tercer lugar, al integrar la gamificacion y el en-
foque sociocultural, se desarroll6 una historia que
evolucioné de una trama sencilla sobre un enamo-
ramiento fallido del protagonista a una narrati-
va mas compleja, revelada gradualmente segtn la
curiosidad de los estudiantes. En contraste, el gru-
po de control, que no estuvo expuesto a estos en-
foques, realiz6 actividades pos lectura basadas en
preguntas y respuestas. Este método limito el ana-
lisis a una lectura denotativa y no permitié explorar
la historia desde otras perspectivas ni relacionarla
con otros textos. En cambio, el grupo experimental,
expuesto a la gamificacién, mostr6 mejoras signi-
ficativas en la comprensién de la obra en los tres
niveles de lectura. La gamificaciéon despierta emo-
ciones en los participantes, lo que facilita una com-
prensién global del texto y convierte la lectura en
una actividad impulsada por el interés, en lugar de
una mera obligacién. Asi, se logra una apreciacion
mas profunda de la obra como forma de expresion
humana.

Lo anteriormente mencionado se complemen-
ta adecuadamente con el Aprendizaje Basado en
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Problemas (ABP), ya que los estudiantes aprenden
mejor cuando enfrentan situaciones problemati-
cas auténticas que requieren reflexion, investiga-
cién y resolucion colaborativa (Hernandez y Lopez,
2024). En este contexto, la resolucién de conflictos
presentada en la historia fomenta el pensamiento
critico y la capacidad de andlisis, habilidades esen-
ciales para una lectura comprensiva y efectiva. La
plataforma Classcraft facilité la inclusién de retos
que abarcaran desde la decodificacién y la explora-
cién sensorial hasta la escucha y la escritura creati-
va. Este enfoque se refleja en las declaraciones del
grupo de control durante la entrevista, quienes se-
nalaron que la historia resulta motivadora, que se
sienten atraidos por ella y que disfrutan de la acti-
vidad gamificada.

Para concluir, es fundamental destacar que un en-
torno de aprendizaje que ofrece apoyo emocional y
recursos tecnoldgicos se alinea con los principios
de la gamificacion y el Aprendizaje Basado en Pro-
blemas (ABP). Este tipo de ambiente proporciona a
los estudiantes el respaldo necesario para enfrentar
los desafios académicos de manera efectiva. Ade-
mas, al integrar la literatura como forma de arte,
se enriquece la experiencia de aprendizaje. Los
resultados cualitativos muestran que los estudian-
tes comprenden profundamente las estrategias
de aprendizaje cuando se enfrentan a situaciones
problemadticas auténticas que requieren reflexion,
investigacion y resolucion colaborativa. En este
contexto, la capacidad para analizar y comprender
problemas, asi como para desarrollar estrategias
adecuadas, fomenta el aprendizaje por descubri-
miento. Este enfoque se evidencia en las entrevistas,
donde los estudiantes destacaron como la literatu-
ra, tratada como arte, les permiti6 explorar diversas
estrategias en el trabajo colaborativo y subrayaron
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la importancia de mediar y colaborar en equipo
para apreciar y entender la obra en su totalidad.
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