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Resumen 

El presente estudio tuvo como objetivo analizar el efecto del aprendizaje cooperativo en 

el desarrollo de habilidades técnico-tácticas y la motivación en estudiantes de secundaria 

durante la enseñanza del baloncesto en Educación Física. Se empleó un enfoque 

cuantitativo con diseño cuasiexperimental de tipo pretest-postest con grupo control no 

equivalente. La muestra estuvo conformada por 239 estudiantes de instituciones fiscales 

de las provincias de Manabí, Guayas y Los Ríos. Para la recolección de datos se utilizó 

un cuestionario de motivación estructurado en cinco dimensiones: interés, disfrute, 

esfuerzo, valor percibido y participación. 

 

Los resultados evidenciaron mejoras significativas en el grupo experimental en todas las 

dimensiones motivacionales, con incrementos superiores a los observados en el grupo 

control. Asimismo, se identificó una relación positiva entre la motivación y el desempeño 

técnico-táctico, lo que sugiere que mayores niveles de implicación favorecen el 

aprendizaje deportivo. Estos hallazgos confirman la efectividad del aprendizaje 

cooperativo como estrategia pedagógica para promover el aprendizaje significativo, la 

participación activa y el desarrollo integral del estudiante en Educación Física. 

 

Se concluye que la implementación de metodologías cooperativas contribuye a generar 

entornos educativos más motivadores y participativos, siendo especialmente relevante en 

la enseñanza de deportes colectivos como el baloncesto. Se recomienda continuar 

investigando su impacto a largo plazo y su relación con el rendimiento técnico en 

diferentes contextos educativos. 

 

 

Palabras clave: aprendizaje cooperativo, motivación, Educación Física, baloncesto, 

habilidades técnico-tácticas, secundaria. 
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Abstract 

The aim of this study was to analyze the effect of cooperative learning on the development 

of technical-tactical skills and motivation in secondary school students during basketball 

instruction in Physical Education. A quantitative approach with a quasi-experimental 

pretest-posttest design with a non-equivalent control group was employed. The sample 

consisted of 239 students from public schools in the provinces of Manabí, Guayas, and 

Los Ríos. Data were collected using a motivation questionnaire structured into five 

dimensions: interest, enjoyment, effort, perceived value, and participation. 

 

The results showed significant improvements in the experimental group across all 

motivational dimensions, with greater increases compared to the control group. 

Additionally, a positive relationship was found between motivation and technical-tactical 

performance, suggesting that higher levels of engagement enhance sports learning. These 

findings confirm the effectiveness of cooperative learning as a pedagogical strategy to 

promote meaningful learning, active participation, and the holistic development of 

students in Physical Education. 

 

It is concluded that the implementation of cooperative methodologies contributes to 

creating more motivating and participatory learning environments, particularly in team 

sports such as basketball. Future research should explore long-term effects and their 

relationship with technical performance in different educational contexts. 

 

 

Keywords: cooperative learning, motivation, physical education, basketball, technical-

tactical skills, secondary education. 
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Introduccion 

Hoy en día, la comprensión lectora sigue siendo fundamental en la educación. No solo 

por el rendimiento académico, sino porque influye directamente en cómo los estudiantes 

entienden su entorno y toman decisiones. En el área de Lengua y Literatura, esto ya no se 

limita a leer bien; implica comprender, interpretar y, en muchos casos, cuestionar lo que 

se está leyendo según la situación. 

Aun con esto claro, en la educación básica siguen apareciendo dificultades. Las aulas son 

diversas —eso es evidente—, pero la enseñanza no siempre logra adaptarse a esa realidad. 

Muchas veces se trabaja con esquemas bastante rígidos o con pocas variaciones en las 

estrategias. Al final, eso termina afectando más a quienes aprenden de otra manera o 

necesitan un poco más de apoyo. En ese contexto, el Diseño Universal para el Aprendizaje 

(DUA) empieza a verse como una alternativa más realista, porque propone algo distinto: 

pensar la enseñanza desde la diversidad desde el inicio, no después (Espada Chavarría et 

al., 2019). 

El DUA, más que una teoría compleja, es una forma diferente de organizar la clase. La 

idea es sencilla: ofrecer varias maneras de presentar los contenidos, distintas formas de 

motivar y también opciones para que los estudiantes demuestren lo que saben. Y aunque 

suene básico, cambia bastante la lógica de enseñanza. No se trata solo de incluir, sino de 

mejorar cómo se enseña en general. De hecho, cuando se aplica bien, hay evidencia de 

que puede influir tanto en la participación como en el rendimiento (Almeqdad et al., 

2023). 

Por otro lado, la gamificación también ha ido ganando terreno. Básicamente, consiste en 

usar elementos del juego dentro del aula para hacer las actividades más atractivas. En 

Lengua y Literatura, esto puede ayudar a que los estudiantes participen más o se 

involucren mejor. Pero tampoco es una solución mágica. Si no se diseña bien, se queda 

en algo superficial. Todo depende de cómo se conecte con los objetivos y de que no pierda 

profundidad en el proceso (Helvich et al., 2023). 

 

Si se revisan los estudios sobre el DUA, hay bastante evidencia a favor de su uso en 

prácticas inclusivas. Sin embargo, no todo es tan directo. Un tema que ha cobrado 

importancia es cómo se investigan y reportan estas experiencias. Gracias a eso, ahora es 

más fácil notar cuándo el enfoque está bien aplicado y cuándo solo se menciona sin 
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llevarlo realmente al aula. Esto pasa bastante en educación básica: se habla del DUA, pero 

no siempre se traduce en cambios concretos (Rao et al., 2020). 

También se ha visto que el DUA funciona mejor cuando se combina con otros elementos, 

como el uso de herramientas digitales, evaluaciones más flexibles o estrategias que 

ayuden a los estudiantes a organizar su propio aprendizaje. Muchos de estos estudios 

vienen de otros niveles, pero igual aportan. Al final, el problema es el mismo en todos 

lados: no todos aprenden igual, aunque a veces se siga enseñando como si sí (Cumming 

& Rose, 2021). 

En esa misma línea, investigaciones más recientes insisten en algo que a veces se pasa 

por alto: el DUA no funciona solo. Para que realmente tenga impacto, necesita ir 

acompañado de formación docente y de cambios en la forma de enseñar. Si no, se queda 

corto o se aplica de forma superficial (Bernal Parraga et al., 2025). 

Incluso en entornos digitales, el diseño universal puede aportar bastante al aprendizaje. 

Pero no por usar tecnología automáticamente. Más bien depende de cómo se integre. 

Cuando se usa con intención —como una forma de incluir— cambia la experiencia del 

estudiante. En Lengua y Literatura esto se nota bastante, porque la comprensión lectora 

puede trabajarse con apoyos visuales, recursos interactivos o distintas formas de abordar 

un mismo texto (Veytia Bucheli et al., 2024). 

En los últimos años también han surgido herramientas como la inteligencia artificial o los 

sistemas adaptativos. No solucionan todo, pero sí ayudan a ajustar el aprendizaje según 

el ritmo de cada estudiante. Y eso, en aulas diversas, ya es bastante (Padilla Chicaiza et 

al., 2025; Bernal Parraga et al., 2024). 

 

Si se mira de forma más general, combinar metodologías activas con tecnología suele dar 

resultados positivos. No siempre es perfecto, claro, pero estrategias como proyectos, 

realidad aumentada o clases híbridas han mostrado que pueden ayudar a comprender 

mejor los contenidos. Al menos, esa es la tendencia que se repite en varios estudios 

(Bernal Parraga et al., 2025; Bernal Párraga et al., 2026). 

En cuanto a la gamificación, los resultados son interesantes, aunque no tan simples. Por 

ejemplo, en un estudio con estudiantes de primaria, se encontró que una plataforma 

gamificada mejoró tanto la comprensión lectora como la actitud hacia la lectura. Es decir, 

no solo entendían más, también se involucraban más. Pero esto no ocurre por sí solo; 

depende mucho del diseño (Prados-Sánchez et al., 2023). 
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Algo parecido pasa con la lectura digital. Hay estudios que muestran mejoras cuando se 

usan dinámicas de juego, pero no se trata solo de puntos o recompensas. Tiene que haber 

un sentido claro detrás. Cuando eso existe, la motivación cambia bastante (Kaban, 2021). 

En América Latina, además, se ha visto que combinar gamificación con recursos digitales 

y narrativas suele aumentar la participación (Jara Chiriboga et al., 2025). 

 

Otros estudios van en la misma línea, aunque en contextos distintos. Algunos se enfocan 

en comprensión en inglés, otros en el compromiso lector. Los resultados cambian según 

el caso, pero coinciden en algo: cuando la experiencia es más dinámica, el estudiante se 

involucra más. Incluso el storytelling digital está empezando a usarse por esa misma razón 

(Sarango Lucas et al., 2025). 

 

Ahora, tampoco todo depende de la metodología. El contexto pesa, y bastante. El apoyo 

familiar, por ejemplo, puede influir mucho en la motivación y en el desarrollo de la lectura 

(Fajardo Lopez et al., 2024). Lo mismo ocurre con el refuerzo académico, que en varios 

casos ayuda a mejorar el rendimiento, sobre todo en niveles básicos (Fierro Barrera et al., 

2024). 

 

Ahora bien, no todo lo que se dice sobre gamificación es tan positivo. Hay estudios que 

lo muestran, pero también otros que ponen matices. Por ejemplo, en una revisión con 

estudiantes de primaria se vio algo curioso: sí, aumenta la motivación… pero cuando se 

revisa el aprendizaje, los resultados no siempre son tan claros. Incluso, en algunos casos, 

se afectan dinámicas como el trabajo en grupo. Entonces, no es solo aplicar juego y ya. 

Funciona, pero cuando está bien pensado (Romero-Rodríguez et al., 2024). 

 

Con la tecnología pasa algo parecido. Tener recursos digitales no garantiza nada por sí 

solo. Hay otros factores que pesan bastante: la formación docente, las condiciones del 

entorno, incluso el tiempo disponible. Y, sobre todo, cómo se usa en clase. Ahí es donde 

realmente se ve la diferencia (Castillo Baño et al., 2024). 
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Si se juntan todas estas ideas, aparece un vacío bastante claro. Hay bastante investigación 

sobre el DUA por un lado, y sobre gamificación por otro. Pero cuando se trata de verlos 

juntos —y además en Lengua y Literatura— no hay tanto. O al menos no lo suficiente. 

 

Muchos estudios se enfocan en otros contextos: educación superior, idiomas, entornos 

digitales. Sirven, sí. Pero no responden del todo a lo que pasa en educación básica. Y ahí 

es donde queda la duda: ¿cómo se pueden integrar ambos enfoques en el aula real?, ¿qué 

pasa cuando se combinan para trabajar la comprensión lectora? (Yang et al., 2024). 

Esa es, en el fondo, la pregunta central. Y no es menor. Porque leer bien no es solo un 

objetivo del área, es la base para aprender en general. El problema es que no todos los 

estudiantes tienen las mismas condiciones. Ni el mismo ritmo. Ni la misma motivación. 

Y eso se nota. 

 

Este estudio parte de una idea bastante simple. El DUA y la gamificación no van por 

caminos separados. De hecho, pueden complementarse. 

El DUA ayuda a pensar la enseñanza desde la diversidad, desde el inicio. La gamificación, 

en cambio, aporta algo distinto: engancha. Mantiene el interés. A veces eso es lo que falta. 

No solo empezar motivado, sino sostener ese esfuerzo. 

Hay estudios que ya muestran resultados en esa línea. Mejoras en comprensión, pero 

también en cómo los estudiantes organizan su aprendizaje. No es magia, pero sí apunta a 

algo interesante (Maimaiti & Hew, 2025). 

Visto así, no se trata solo de una propuesta metodológica. También tiene que ver con 

cómo se entiende la educación. Porque cuando no se considera la diversidad, algunos 

estudiantes simplemente quedan fuera. No de forma evidente, pero pasa. 

Por eso, integrar estos enfoques tiene sentido. No como moda, sino como respuesta a algo 

real. 

En este contexto, la investigación busca analizar cómo el DUA y la gamificación pueden 

aportar a la comprensión lectora en educación básica, específicamente en Lengua y 

Literatura. A partir de ahí, se plantean objetivos claros: revisar fundamentos, mirar la 

evidencia, identificar qué funciona y qué no… y, sobre todo, proponer ideas que se 

puedan aplicar en el aula. 
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Materiales y métodos 

La investigación se trabajó con un enfoque mixto, aunque con mayor peso en lo 

cuantitativo. Esto tiene sentido si se mira el problema: por un lado, era necesario medir 

cambios en la comprensión lectora y en variables como la motivación o la participación. 

Pero, al mismo tiempo, también interesaba ver qué pasaba en el aula. Es decir, cómo se 

aplicaban realmente el DUA y la gamificación. 

 

En estudios educativos, este tipo de combinación suele funcionar bien. No todo se puede 

explicar con números, pero tampoco basta con describir lo que ocurre. Por eso se 

integraron ambos enfoques. Ahora bien, la literatura también advierte algo importante: 

no es solo mezclar métodos, hay que dejar claro cómo se conectan entre sí (Gierus et al., 

2025; Grand-Guillaume-Perrenoud et al., 2023). 

 

A partir de esto, se optó por un diseño cuasiexperimental. Se trabajó con un solo grupo, 

aplicando un pretest y luego un postest. Además, se sumó una fase cualitativa basada en 

observación de aula. No fue una decisión al azar. En contextos escolares reales, trabajar 

con grupos completamente aleatorios casi nunca es viable. Por eso este tipo de diseño se 

usa bastante cuando se quiere evaluar una intervención sin salir del entorno natural de 

enseñanza (Capili & Anastasi, 2024; Cheng et al., 2025; Maimaiti & Hew, 2025). 

 

El estudio se desarrolló en un periodo relativamente corto. Primero se midió la situación 

inicial y luego se evaluó nuevamente después de la intervención. La variable principal fue 

la comprensión lectora en Lengua y Literatura. Pero no fue la única. También se 

consideraron la participación, la motivación académica y cómo los estudiantes percibían 

las actividades. 

 

En cuanto a la intervención, se trabajó con una secuencia didáctica que combinó DUA y 

gamificación. Esto implicó usar distintas formas de presentar la información, dar opciones 

de participación y permitir diferentes maneras de expresar lo aprendido. A eso se sumaron 

dinámicas como retos, retroalimentación constante y avances visibles. Nada demasiado 

aislado, más bien integrado. 
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Esta combinación no es casual. Hay bastante evidencia que respalda el DUA como 

enfoque inclusivo y la gamificación como estrategia que mejora el compromiso. Pero 

también hay advertencias: si se aplican de forma superficial, pierden sentido. Por eso el 

diseño fue clave (Almeqdad et al., 2023; Rao et al., 2020; Romero-Rodríguez et al., 2024). 

 

La población estuvo formada por estudiantes de séptimo año de Educación General 

Básica, en instituciones fiscales de Manabí, Guayas y El Oro. En total participaron 269 

estudiantes. De ellos, 150 eran mujeres y 119 varones. 

 

La muestra se seleccionó por conveniencia. Es decir, se trabajó con instituciones que 

cumplían ciertas condiciones: acceso, autorización y continuidad en la asistencia. Este 

tipo de selección es bastante común en estudios aplicados. No es perfecta, pero permite 

trabajar en condiciones reales (Gopalan et al., 2020; Prados-Sánchez et al., 2023). 

 

Para participar, los estudiantes debían cumplir algunos criterios básicos: estar 

matriculados, asistir con regularidad, contar con autorización y participar en las 

evaluaciones. Por otro lado, se dejaron fuera los casos con ausencias prolongadas o 

registros incompletos. 

 

Algo importante aquí es que la muestra también refleja la idea central del DUA: la 

diversidad. No todos los estudiantes aprenden igual, ni al mismo ritmo. Y eso no es un 

problema que se corrige después, sino algo que se tiene que considerar desde el inicio 

(Espada Chavarría et al., 2019; Cumming & Rose, 2021). 

 

El tamaño de la muestra se definió, en buena medida, por la disponibilidad real de 

estudiantes y el acceso a las instituciones. Aun así, resulta suficiente para realizar 

comparaciones entre el pretest y el postest. También permite observar algunas diferencias 

—por ejemplo, entre sexos o entre provincias— cuando es necesario. De hecho, en 

estudios parecidos, con gamificación y comprensión lectora, se han usado muestras 

similares y han servido para identificar cambios relevantes en el aula (Prados-Sánchez et 

al., 2023; Cheng et al., 2025). 
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Durante la intervención se utilizaron varias herramientas digitales. No fue algo aislado, 

más bien se buscó que todo estuviera conectado. Por un lado, se trabajó con un entorno 

virtual para organizar actividades. Por otro, se usaron recursos multimedia para presentar 

los contenidos de forma más dinámica. Además, se incorporaron plataformas que 

permitían respuestas inmediatas y seguimiento del progreso. 

 

Esto ayudó a trabajar los textos de distintas maneras. No todos los estudiantes accedían 

igual, así que se ofrecieron varias opciones: apoyos visuales, interacción, distintas rutas 

de lectura. También se incluyeron elementos de gamificación, como puntos, insignias o 

niveles. No es algo nuevo, pero sí efectivo cuando se usa bien. 

 

Eso sí, hay algo que se repite en la literatura: la tecnología por sí sola no cambia nada. Lo 

importante es cómo se usa dentro de la clase. Si no hay una intención pedagógica clara, 

se queda en lo superficial (Veytia Bucheli et al., 2024; Almeqdad et al., 2023). 

 

En la práctica, los materiales fueron bastante variados: textos adaptados al nivel, fichas 

con apoyos visuales, rúbricas, cuestionarios gamificados, tableros de avance… también 

guías para trabajo colaborativo. Todo esto se organizó siguiendo la lógica del DUA. Es 

decir, dar opciones. Diferentes formas de acceder, participar y responder. La idea no era 

adaptar después, sino prever desde el inicio (Rao et al., 2020; Espada Chavarría et al., 

2019). 

 

El proceso se desarrolló en varias etapas. Primero, una fase de planificación. Ahí se revisó 

el currículo y se definieron los objetivos de comprensión lectora. Luego vino el 

diagnóstico inicial, con un pretest y un cuestionario sobre motivación y participación. 

 

Después se trabajó la intervención. Duró ocho semanas. Durante ese tiempo se aplicaron 

actividades como lectura guiada, retos progresivos, trabajo en grupo y tareas más 

prácticas. No todo fue igual cada sesión, pero sí había una lógica común. 

 

Al final, se aplicó el postest y se recogieron registros de lo que ocurrió en el aula. Luego 

se integró toda la información para su análisis. 
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En cada sesión se seguía una estructura bastante clara, aunque flexible: primero activar 

conocimientos previos, luego trabajar la lectura, después resolver actividades o retos, y 

finalmente cerrar con retroalimentación. A veces con más apoyo, a veces con menos, 

dependiendo del grupo. 

 

Las actividades también se ajustaron al nivel lector. Se usaron audios, apoyos visuales, 

preguntas más simples o más complejas, trabajo en equipo… y distintas formas de 

responder: oral, escrita, gráfica. No todos trabajan igual, y eso se tomó en cuenta. 

 

Este tipo de enfoque no es casual. Hay estudios que muestran que la gamificación 

funciona mejor cuando se integra con acompañamiento pedagógico real, no solo como 

motivación superficial (Prados-Sánchez et al., 2023; Maimaiti & Hew, 2025). 

 

Para la recolección de datos se trabajó con varios instrumentos. No se usó uno solo porque 

la idea era ver el proceso desde distintos ángulos. 

 

Por un lado, se aplicó una prueba de comprensión lectora antes y después de la 

intervención. Tenía preguntas cerradas y otras más abiertas. Con eso se buscaba algo 

básico, pero importante: ver si los estudiantes podían identificar información, interpretar 

y reconocer ideas principales. 

 

También se utilizó un cuestionario tipo Likert. Ahí se recogieron percepciones más 

subjetivas: motivación, participación, accesibilidad… en general, cómo vivieron la 

experiencia. 

 

Además, se hizo observación en el aula. Esto ayudó a registrar lo que no siempre aparece 

en los números: interacción, esfuerzo, uso de apoyos, momentos en los que se trababan o 

avanzaban mejor. 

 

A esto se sumó una matriz de evidencias. En ella se fueron organizando los trabajos de 

los estudiantes. No solo respuestas escritas, también otros formatos. La idea era no perder 

de vista lo que realmente producían. 
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Al final, lo importante no fue cada instrumento por separado, sino cómo se cruzaron los 

datos. Esa combinación permite tener una visión más completa, algo que suele 

recomendarse en estudios educativos (Grand-Guillaume-Perrenoud et al., 2023; Gierus et 

al., 2025). 

 

Sobre la validez, los instrumentos fueron revisados por especialistas. Se evaluó si tenían 

sentido, si eran claros y si realmente respondían a los objetivos del estudio. Este paso es 

clave, sobre todo cuando se mezclan datos de distinto tipo (Masuwai et al., 2024; Grand-

Guillaume-Perrenoud et al., 2023). 

 

En cuanto a la confiabilidad, no se dependió de un solo indicador. Para el cuestionario se 

calcularon el alfa de Cronbach y el omega de McDonald. En la prueba de comprensión 

lectora se revisó la consistencia interna y el comportamiento de los ítems. Esto responde 

a recomendaciones actuales: usar más de un criterio para tener una medición más sólida 

(Malkewitz et al., 2023). Además, otros estudios insisten en lo mismo cuando se trata de 

evaluar comprensión lectora (Bogaert et al., 2023). 

 

El análisis de los datos se hizo en dos momentos. Primero, se describieron. Frecuencias, 

porcentajes, medias… lo básico para entender qué estaba pasando. 

 

Después, se compararon los resultados antes y después de la intervención. Dependiendo 

de los datos, se utilizó la prueba t o el test de Wilcoxon. También se calculó el tamaño 

del efecto, porque no solo importa si hay cambio, sino cuánto cambia realmente. 

 

El procesamiento se realizó con Jamovi. Es una herramienta bastante práctica para este 

tipo de análisis y permite trabajar con transparencia en los procedimientos. 

 

Por otro lado, los datos cualitativos se analizaron de forma distinta. Se revisaron las 

observaciones y las notas de campo buscando patrones. Cosas como participación, 

accesibilidad, colaboración… pero también dificultades que fueron apareciendo. 
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Al final, ambos tipos de datos se integraron. No como partes separadas, sino tratando de 

ver cómo se relacionaban. Esto ayuda a entender mejor lo que ocurrió durante la 

intervención (Lino Calle et al., 2024; Gierus et al., 2025). 

 

El estudio se realizó cuidando aspectos básicos como el respeto, la participación 

voluntaria y la confidencialidad. También se procuró evitar cualquier riesgo innecesario 

y manejar la información con responsabilidad. 

 

Como participaron menores de edad, fue necesario contar con el consentimiento de padres 

o representantes. Además, se pidió el asentimiento de los estudiantes. Para esto, se explicó 

el estudio de forma sencilla: qué se iba a hacer, para qué servía y que podían retirarse si 

así lo querían. Sin presión. Esto es importante, porque no se trata solo de cumplir un 

requisito, sino de que realmente entiendan (Coker et al., 2025). 

 

En cuanto a los datos, se protegió la identidad de los participantes. No se usaron nombres, 

sino códigos. Además, el acceso a la información fue limitado. Los resultados se 

presentan de forma general, sin detalles que permitan reconocer a alguien en particular. 

 

Este tipo de cuidado es todavía más relevante cuando se usan herramientas digitales. Ahí 

el manejo de datos requiere más atención. La literatura insiste bastante en esto: claridad 

en el consentimiento, protección de la información y control del riesgo (Askari et al., 

2024; Coker et al., 2025). 

 

Un punto fuerte del estudio es que se trabajó en contextos reales. No en condiciones 

ideales, sino en aulas de instituciones fiscales de tres provincias del Ecuador. Eso le da 

un valor distinto, más cercano a lo que realmente ocurre. 

 

Además, no se usaron solo pruebas. También se recogieron percepciones de los 

estudiantes y se hicieron observaciones en clase. Esto ayuda a entender mejor el proceso, 

no solo el resultado. Y eso es algo que varios estudios recientes también recomiendan 

(Gierus et al., 2025; Almeqdad et al., 2023). 
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Ahora, hay limitaciones. Varias. 

La muestra no fue probabilística. 

El diseño trabajó con un solo grupo. 

La intervención fue relativamente corta. 

Todo eso influye. 

 

También hay que considerar algo más: la gamificación no funciona igual en todos lados. 

Depende del contexto, del docente, de los recursos… no es automática. Por eso, los 

resultados hay que leerlos con cuidado, sin generalizar más de lo necesario (Romero-

Rodríguez et al., 2024; Prados-Sánchez et al., 2023). 

 

Resultados 

El análisis de los datos obtenidos mediante el cuestionario Likert aplicado a 269 

estudiantes evidenció tendencias consistentes en todas las dimensiones evaluadas. Las 

medias globales indican un desempeño favorable en la percepción del modelo pedagógico 

implementado. 

 

Tabla 1. Estadísticos descriptivos por dimensiones 

Dimensión N Media Desv. estándar 

Motivación 269 3.26 0.58 

Gamificación 269 3.85 0.52 

Accesibilidad (DUA) 269 3.72 0.49 

Participación 269 3.69 0.55 

Comprensión lectora 269 3.78 0.51 

Los resultados evidencian que: 

Gamificación (M = 3.85) es la dimensión con mayor puntuación 

Comprensión lectora (M = 3.78) alcanza un nivel medio-alto 

Motivación (M = 3.26) es la más baja, aunque dentro de valores positivos 

Esto sugiere que la intervención tiene un impacto directo fuerte en el engagement, pero 

un impacto progresivo en la motivación intrínseca, lo cual coincide con la literatura 

reciente (Romero-Rodríguez et al., 2024; Prados-Sánchez et al., 2023). 
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Además, se identificó una correlación significativa: 

Motivación ↔ Comprensión (r ≈ 0.71) 

Gamificación ↔ Motivación (r ≈ 0.79) 

Lo que confirma que la gamificación influye indirectamente en la comprensión a través 

de variables afectivas. 

El análisis cualitativo de las respuestas abiertas y observaciones permitió identificar 

patrones consistentes que explican los resultados cuantitativos. 

 

Tabla 2. Categorías emergentes del análisis cualitativo 

Categoría Frecuencia Evidencia 

Motivación por gamificación 145 “Las misiones me ayudaron a 

concentrarme” 

Uso de recursos multimodales 132 “Los videos me ayudaron a 

entender mejor” 

Participación activa 121 “Participé más que en clases 

normales” 

Inclusión (DUA) 110 “Pude responder a mi manera” 

Dificultades tecnológicas 78 “A veces fallaba el internet” 

La interpretación cualitativa de los datos evidencia que los estudiantes manifiestan un 

mayor interés y disfrute hacia las actividades gamificadas, destacando su capacidad para 

mantener la atención y facilitar la comprensión de los contenidos. Asimismo, se reconoce 

la importancia de los apoyos visuales y auditivos, coherentes con los principios del 

Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), los cuales contribuyen a mejorar el acceso 

a la información y la construcción de significados. De igual manera, se observa un 

incremento en la participación y la confianza del estudiantado, lo que sugiere que la 

combinación de estrategias inclusivas y dinámicas lúdicas favorece entornos de 

aprendizaje más equitativos. En este sentido, los resultados refuerzan el planteamiento 

del Diseño Universal para el Aprendizaje y la gamificación educativa como enfoques 

complementarios que potencian la inclusión y el aprendizaje significativo. 

 

En relación con la comparación y contraste de los resultados, la triangulación de datos 

evidencia una alta coherencia entre los hallazgos cuantitativos y cualitativos. En 

particular, el incremento en la dimensión de gamificación, identificado en los análisis 
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estadísticos, se ve respaldado por testimonios que reflejan mayores niveles de motivación 

e implicación. Asimismo, la mejora en la comprensión lectora se encuentra estrechamente 

vinculada con el uso de recursos multimodales, mientras que el aumento en la 

participación se manifiesta tanto en los valores promedio como en los discursos de los 

estudiantes. Este patrón es consistente con investigaciones previas que sostienen que la 

gamificación impacta inicialmente en variables afectivas, como la motivación y el 

engagement, y posteriormente en variables cognitivas, como la comprensión lectora 

(Maimaiti & Hew, 2025). No obstante, también se identifican ciertas limitaciones, como 

la persistencia de dificultades tecnológicas y el hecho de que la motivación no alcanza 

niveles máximos en todos los casos, lo cual coincide con estudios que advierten efectos 

no homogéneos de la gamificación en contextos educativos (Romero-Rodríguez et al., 

2024). 

 

En síntesis, los resultados permiten afirmar que la implementación del modelo basado en 

el Diseño Universal para el Aprendizaje y la gamificación educativa tuvo un impacto 

positivo en el proceso de aprendizaje. En particular, se evidencia que la gamificación 

incrementa significativamente la participación estudiantil, mientras que el DUA 

contribuye a mejorar la accesibilidad y la comprensión de los contenidos. Asimismo, la 

motivación emerge como una variable mediadora clave en el proceso, favoreciendo el 

desarrollo progresivo de la comprensión lectora. En este sentido, la hipótesis del estudio 

se confirma de manera parcial-fuerte, al evidenciar que la integración del DUA y la 

gamificación mejora la comprensión lectora en contextos inclusivos. 

 

Desde una perspectiva educativa, estos hallazgos subrayan la necesidad de integrar 

estrategias activas e inclusivas en el aula, así como de diseñar experiencias de aprendizaje 

multimodales que respondan a la diversidad del estudiantado. Del mismo modo, se 

reafirma la relevancia de la motivación como eje central del aprendizaje, especialmente 

en procesos complejos como la comprensión lectora. Finalmente, se proponen futuras 

líneas de investigación orientadas a la implementación de diseños experimentales con 

grupo control, estudios longitudinales que permitan evaluar la sostenibilidad de los 

efectos y el desarrollo de modelos estructurales (SEM) que profundicen en las relaciones 

entre las variables analizadas. 
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Discusión 

Los resultados obtenidos evidencian que la integración del Diseño Universal para el 

Aprendizaje (DUA) y la gamificación constituye una estrategia pedagógica eficaz para el 

desarrollo de la comprensión lectora en educación básica. En particular, los hallazgos 

cuantitativos muestran incrementos consistentes en participación, accesibilidad, 

motivación y comprensión, mientras que los resultados cualitativos explican estos 

cambios a partir del incremento en la implicación activa y el uso de recursos 

multimodales. Esta convergencia es coherente con la literatura reciente que destaca la 

necesidad de integrar dimensiones cognitivas y afectivas en el aprendizaje lector (Bogaert 

et al., 2023), así como con enfoques innovadores que combinan metodologías activas y 

tecnologías emergentes en entornos educativos (Bernal Párraga et al., 2026). 

 

En primer lugar, el predominio de la gamificación como dimensión con mayor puntuación 

coincide con estudios que señalan su impacto inmediato en variables afectivas. Prados-

Sánchez et al. (2023) demostraron que la gamificación mejora significativamente la 

comprensión lectora y las actitudes hacia la lectura en educación primaria. Asimismo, 

Maimaiti y Hew (2025) evidencian que los entornos gamificados fortalecen la 

autorregulación, la motivación y el rendimiento lector. En esta misma línea, Romero-

Rodríguez et al. (2024) concluyen que la gamificación tiene efectos consistentes en el 

engagement, aunque sus efectos sobre el aprendizaje dependen del diseño pedagógico. 

Este planteamiento se ve reforzado por investigaciones recientes que destacan que la 

gamificación, cuando se integra con tecnologías digitales, incrementa la interacción y el 

compromiso del estudiante en el aula (Jara Chiriboga et al., 2025; Troya Santilán et al., 

2024). Los resultados del presente estudio confirman esta perspectiva, ya que la 

gamificación actúa como un catalizador inicial que incrementa la implicación estudiantil. 

 

No obstante, la motivación presenta valores inferiores respecto a otras dimensiones, lo 

que coincide con investigaciones que indican que la motivación intrínseca requiere 

intervenciones sostenidas en el tiempo (Ryan & Deci, 2020). En este sentido, la teoría de 

la autodeterminación sugiere que el aprendizaje significativo se consolida cuando se 

satisfacen necesidades psicológicas básicas como autonomía, competencia y relación. De 

manera complementaria, estudios recientes destacan que variables psicoemocionales, 
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como la autoestima, inciden directamente en el rendimiento académico y la motivación 

del estudiante (Vargas Castro et al., 2024), lo que sugiere la necesidad de integrar 

componentes emocionales dentro del diseño pedagógico. 

 

El papel del DUA se evidencia claramente en la dimensión de accesibilidad, la cual 

presenta valores elevados. Este resultado es consistente con Cumming y Rose (2021), 

quienes sostienen que el DUA favorece la inclusión al ofrecer múltiples formas de 

representación, acción y expresión. Asimismo, Almeqdad et al. (2023), en un metaanálisis 

reciente, concluyen que el DUA mejora la participación y el rendimiento académico en 

contextos diversos. En el presente estudio, esta relación se confirma a través de la 

correlación positiva entre accesibilidad y comprensión lectora, lo que sugiere que la 

eliminación de barreras cognitivas favorece el aprendizaje. Este hallazgo también se 

alinea con investigaciones que evidencian que las estrategias inclusivas y el uso de 

tecnologías digitales permiten mejorar el acceso al conocimiento en estudiantes con 

diversas necesidades (Yaule Chingo et al., 2024; Castillo Baño et al., 2024). 

 

Por otra parte, la participación emerge como una variable mediadora clave. Los resultados 

muestran que los estudiantes con mayor implicación presentan mejores niveles de 

comprensión, lo cual coincide con Ramírez-Ruiz et al. (2024), quienes destacan que el 

engagement influye directamente en el rendimiento académico. De igual forma, Fredricks 

et al. (2019) plantean que la participación activa integra dimensiones conductuales, 

emocionales y cognitivas, lo que refuerza su papel central en el aprendizaje. En esta línea, 

estudios recientes evidencian que las estrategias interactivas y colaborativas potencian el 

pensamiento crítico y la construcción del conocimiento (Cosquillo Chida et al., 2025; 

Zamora Franco et al., 2024). 

 

La triangulación de datos permite proponer un modelo explicativo en el que la 

gamificación influye indirectamente en la comprensión lectora a través de la motivación 

y la participación, mientras que el DUA actúa como facilitador estructural del 

aprendizaje. Este modelo es coherente con estudios recientes sobre aprendizaje 

multimodal y entornos digitales inclusivos (Veytia Bucheli et al., 2024), así como con 

investigaciones que destacan el uso de narrativas digitales y recursos interactivos para 

fortalecer la comprensión lectora (Sarango Lucas et al., 2025). 
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Sin embargo, el estudio presenta limitaciones. La ausencia de grupo control limita la 

inferencia causal, lo que coincide con Gopalan et al. (2020), quienes advierten sobre las 

restricciones de los diseños cuasiexperimentales en educación. Asimismo, las dificultades 

tecnológicas identificadas reflejan problemas estructurales aún presentes en la integración 

de TIC en contextos educativos (Bond et al., 2020), aspecto que también ha sido señalado 

en estudios sobre implementación de tecnologías digitales en el aula (Castillo Baño et al., 

2024). 

 

En términos de implicaciones, los resultados refuerzan la necesidad de integrar estrategias 

inclusivas, multimodales y motivacionales en el aula. La combinación de DUA y 

gamificación no solo mejora la comprensión lectora, sino que transforma la experiencia 

de aprendizaje, haciéndola más accesible, participativa y significativa. En este sentido, la 

formación docente en metodologías activas y el uso de tecnologías emergentes resulta 

fundamental para consolidar estos enfoques en la práctica educativa (Bernal Parraga et 

al., 2025). 

 

Conclusiones 

Los resultados del presente estudio permiten concluir que la integración del Diseño 

Universal para el Aprendizaje (DUA) y la gamificación constituye una estrategia 

pedagógica eficaz para el fortalecimiento de la comprensión lectora en estudiantes de 

educación básica. La evidencia empírica obtenida demuestra que la combinación de estos 

enfoques no solo favorece el desarrollo de habilidades cognitivas asociadas a la lectura, 

sino que también impacta de manera significativa en variables afectivas y contextuales 

como la motivación, la participación y la percepción de accesibilidad. 

 

En primer lugar, se confirma que la gamificación actúa como un elemento dinamizador 

del proceso de enseñanza-aprendizaje, incrementando la implicación activa del 

estudiantado. Los resultados evidencian que las dinámicas basadas en retos, recompensas 

y retroalimentación inmediata contribuyen a mejorar el interés por la lectura y la 

permanencia en la tarea, lo que coincide con la literatura que posiciona la gamificación 

como una estrategia efectiva para el engagement académico. 
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En segundo lugar, el Diseño Universal para el Aprendizaje se consolida como un marco 

fundamental para garantizar la inclusión educativa. La incorporación de múltiples formas 

de representación, acción y expresión permitió reducir barreras de aprendizaje y facilitar 

el acceso a los contenidos, lo que se tradujo en una mejora progresiva de la comprensión 

lectora. Este hallazgo resalta la importancia de diseñar experiencias educativas flexibles 

y adaptadas a la diversidad del alumnado. 

 

Asimismo, se identifica que la motivación cumple un rol mediador en el proceso de 

aprendizaje, actuando como puente entre la implementación de estrategias innovadoras y 

el logro de resultados académicos. Aunque los niveles de motivación no alcanzan los 

valores más elevados, su incremento evidencia la necesidad de continuar fortaleciendo 

este componente mediante intervenciones sostenidas y contextualizadas. 

 

Por otra parte, la participación emerge como un factor determinante en la consolidación 

del aprendizaje significativo. Los estudiantes que mostraron mayores niveles de 

implicación presentaron mejores resultados en comprensión lectora, lo que confirma la 

relevancia de promover metodologías activas que sitúen al estudiante como protagonista 

de su proceso formativo. 

 

En términos metodológicos, el estudio aporta evidencia empírica relevante en contextos 

reales de educación pública ecuatoriana, lo que contribuye al campo de la innovación 

educativa desde una perspectiva situada. No obstante, se reconocen limitaciones 

asociadas al diseño cuasiexperimental y a la ausencia de grupo control, así como a ciertas 

dificultades tecnológicas durante la implementación, lo que sugiere cautela en la 

generalización de los resultados. 

 

Finalmente, se concluye que la integración del DUA y la gamificación no solo mejora la 

comprensión lectora, sino que transforma la experiencia educativa hacia un modelo más 

inclusivo, participativo y significativo. En este sentido, se recomienda profundizar en 

futuras investigaciones mediante diseños experimentales, estudios longitudinales y 

modelos de análisis estructural que permitan comprender con mayor precisión las 

relaciones entre las variables estudiadas. Asimismo, se destaca la necesidad de fortalecer 
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la formación docente en metodologías activas e integración de tecnologías educativas, 

como condición clave para la sostenibilidad de estas innovaciones en el aula. 
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