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Resumen

En el contexto educativo actual, caracterizado por la necesidad de renovar las estrategias
pedagogicas para captar el interés de los estudiantes, la integracién de recursos digitales
interactivos se ha convertido en una herramienta clave para fortalecer los habitos lectores.
El presente estudio analiza el impacto del uso de la plataforma Newsela en la motivacion
lectora de estudiantes en edades comprendidas entre los 11 y 12 afios, pertenecientes a 8vo
y 9no afio de Educacion General Basica. El objetivo principal fue incentivarla lectura en
adolescentes mediante dinamicas gamificadas que transformen la percepcion de la lectura de
una obligacién escolar a una experiencia atractiva y significativa. La investigacion se
desarrollé bajo un enfoque mixto y un disefio cuasi-experimental, con una muestra de 80
estudiantes divididos en un grupo experimental (con uso de Newsela) y un grupo de control
(lectura tradicional). Los resultados evidencian un incremento del 15% en el interés por leer,
por lo que se concluye que la plataforma Newsela, a través de recompensas, retroalimentacion
inmediata y textos de actualidad, constituye una herramienta eficaz para fomentar la

motivacion lectora.
Palabras clave: motivacién lectora; gamificacion; Newsela; habito lector.
Abstract

In the current educational context, characterized by the need to renew pedagogical strategies
to capture students’ interest, the integration of interactive digital resources has become a key
tool for strengthening reading habits. This study analyzes the impact of using the Newsela
platform on the reading motivation of students aged 11 to 12, enrolled in 8th and 9th grades
of Basic General Education. The main objective was to encourage reading among
adolescents through gamified dynamics that transform the perception of reading from a
school obligation into an engaging and meaningful experience. Conducted under a mixed-
methods approach and a quasi-experimental design, the research involved a sample of 80
students dividedinto an experimental group (using Newsela) and a control group (traditional
reading). The results revealed a 15% increase in reading interest, leading to the conclusion
that Newsela, through its use of rewards, immediate feedback, and up-to-date texts, is an

effective tool to foster reading motivation among students.

Keywords: reading motivation; gamification; Newsela; reading habits.
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1. INTRODUCCION

La lectura es un pilar esencial enla educacion pues constituye la base para el aprendizaje en
todas las areas curriculares y, al mismo tiempo, fortalece las competencias criticas y
comunicativas de los adolescentes. Sin embargo, multiples informes internacionales y
nacionales han sefialado que la motivacion lectora, sobre todo, en la regién latinoamericana
se encuentra en crisis. De acuerdo con evaluaciones comparativas, gran parte de los
adolescentes latinoamericanos leen unicamente por exigencia académica, y no como un
habito auténomo o una practica de disfrute, condicionandose su manera de comprender
textos en todos los niveles: literal, inferencial y critico (Armijos et al., 2023; Iervolino y
Munhoz, 2020).

El panorama actual revela un doble desafio: por un lado, los bajos indices de motivacion
lectora afectan la formacién de habitos lectores sostenibles; y por otro, los estudiantes
carecen de oportunidades para experimentar la lectura como un proceso significativo y
conectado con sus intereses (Suasnavas et al., 2024). Este escenario es especialmente
problematico en la educacion basica en donde los estudiantes construyen su identidad
académica, y en la que la motivacién es un factor determinante en el rendimiento y
permanencia escolar (Acufia et al., 2025).

Enlaliteratura educativa, la motivacion hacia la lectura ha sido ampliamente estudiada desde
la perspectiva de la teorfa expectativa-valor, que plantea que los estudiantes se comprometen
mas con una actividad cuando perciben que tiene valor personal y sienten confianza en su
capacidad para realizarla con éxito (Gémez etal., 2025). Investigaciones han demostrado que
tanto la motivacion intrinseca (leer por placer o interés) como la motivacion extrinseca (leer
por recompensas externas o calificaciones) inciden directamente en la cantidad de lectura
realizada y en la profundidad de la comprension alcanzada. En conjunto, se destaca que un
equilibrio entre ambas formas de motivacién es esencial para fomentar una relacion positiva
y sostenible con la lectura. Mientras la motivacién extrinseca puede servir como punto de
partida para captar el interés, la intrinseca garantiza la permanencia del héabito lector y una

comprension mas profunda del contenido (Fabiana y Vega, 2022).

Ante este contexto, surge la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas innovadoras
que transformen la percepcion de la lectura de una obligacion académica a una experiencia
significativa. En este sentido, la gamificacién se presenta como una metodologia util y
contemporanea que logra permear en los habitos de los estudiantes para provocar
aprendizaje. Esta estrategia consiste en aplicar elementos del juego (puntos, recompensas,
niveles, retroalimentaciéon inmediata) en entornos educativos, con el propésito de aumentar
la motivacion a través del juego, pero orientada hacia las tareas académicas. En educacion, la
gamificacion busca convertir actividades que pueden percibirse como rutinarias o aridas en
experiencias mas atractivas (Castillo et al., 2022).

En torno a los mecanismos y componentes de la gamificacion debe sefialarse el caracter de
mecanicas del juego a través de niveles, insignias, rankings o progresién, en un marco de

competencia. En cuanto a los componentes, comprenden la interfaz y feedback que permite
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la retroalimentacién inmediata (Polisgua et al., 2022). Por ejemplo, una plataforma educativa
podria mostrar una barra de progreso, otorgar insignias al completar moédulos, y plantear
retos con narrativa. Sin embargo, debe sefialarse que no basta con afiadir “cosas de juego™
mas bien el disefio debe estar alineado con los objetivos pedagdgicos planteados desde el
curriculo educativo nacional, y este a su vez , supeditado al Plan Curricular Institucional
(Rengifo, 2022; Li y Wah, 2021).

Diversos estudios recientes han documentado efectos positivos de la gamificacion en
ambientes educativos. Enel caso de Paez et al. (2021) la implementacién de estrategias de
gamificacién en entornos de educacion virtual, mediante el modelo ADDIE, nos refleja un
gran impacto o nivel de aceptacién de las herramientas empleadas en este caso gamificado.
Es asi que se puede sostener que los resultados de este estudio evidencian que la mayoria de
los estudiantes manifestaronactitudes positivas hacia esta propuesta didactica; conello el uso
de recursos basados en el juego se valida como herramienta para potenciar los procesos
educativos, tanto en modalidades sincrénicas como asincronicas procurando asi un
aprendizaje mas activo y en un marco de participacion. En este sentido, plataformas como
Kahoot, Edncaplayy Quizizz resultaron especialmente efectivas para transmitir conocimiento
de manera interactiva y en constante motivacion.

Por otra parte, en el caso de Leoén et al. (2022) se analizo la eficacia de un programa de
gamificacién educativa en el desarrollo de los procesos de lectura de los estudiantes, ellos
distribuidos en grupos de comparacién y monitoreados a través de mediciones pretest y
postest. Luego de las sesiones predisenadas se expone que los participantes de los grupos
experimentales mejoraron significativamente sus puntajes en comprension y procesamiento
lector, en contraste con el grupo control. Ademas, se sefiala la factibilidad para llevara cabo
esta estrategia a otros distintos contextos con el propédsito de incidir en la formacién de las

competencias lectoras en otras situaciones educativas distintas.

Asimismo, cuando se estudia los beneficios potenciales del uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC) junto con estrategias de gamificacion orientadas al
fortalecimiento de las habilidades lectoras en estudiantes, podemos comprender que la
aplicacion de tales estrategias gamificadas contribuye a incrementar el interés y la motivacion
hacia la lectura. Mientras que el uso de recursos digitales, tales como libros electrénicos y
aplicaciones interactivas, favorece la participacion activa y sostenida del estudiantado en
actividades lectoras (Herrera et al., 2023).

No obstante, cabe recalcar que hay retos importantes asociados a la implementacion de estas
propuestas gamificadas, como la necesidad de garantizar un acceso equitativo a la tecnologfa
y de establecer pautas que regulen el tiempo frente a las pantallas en equilibrio con otras
actividades formativas. Ademas, si el disefio o plataforma descuida el contenido y yace
enfocado solo en ganar puntos o premios, la motivaciéon puede volverse superficial o
instrumental. De la misma forma, se ha seflalado que puede darse una sobrecarga cognitiva
por la rapidez con la que se presenta a los estudiantes los elementos de juego; por tanto,
queda condicionada la integraciéon pedagogica y facilmente el alumno puede distraerse del
contenido. De ahi la necesidad de un docente mediador para que monitoree su utilizacion y
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acompafe el proceso de ensefianza-aprendizaje, aunque se reconoce también la falta de
capacitaciéondocente enel ambito de la gamificacion (Roa et al., 2021; Dooly y Comas, 2024).

Por lo tanto, la gamificacién, sin duda, puede potenciar el interés y la participacién en
entornos escolares, o en este caso en el ambito de la lectura en donde a los estudiantes se les
dificulta la comprension inferencial y critica. Otro aspecto importante es que la gamificacion
impacta positivamente en el compromiso escolar, visto como un valor o dimensién
estrechamente vinculada con el desarrollo de habitos lectores. En este marco, la plataforma
Newsela ofrece un entorno digital que integra la lectura de textos de actualidad con dinamicas
gamificadas, incluso se conecta con google classroom para acceder a cuestionarios adaptativos.
Esta plataforma es versatil ya que permite que los estudiantes accedan a lecturas segun su
nivel de comprension y reciban recompensas que fortalecen su motivacién intrinseca. Porlo
tanto, este tipo de plataformas, a mas de mejorar la participacion, también mejoran la

disposicion hacialalectura en estudiantes de distintos niveles educativos (Patel y Shah, 2024).

En consecuencia, resulta pertinente llevar a cabo investigaciones que evalien el impacto de
Newsela en contextos locales, en aras de plantear alternativas para fortalecer la motivacion
lectora como condicién indispensable y con ello mejorar la comprension y el rendimiento
académico de los estudiantes. En este marco, el presente trabajo tiene como objetivo
principal analizar el efecto de la plataforma Newsela como estrategia gamificada en la
motivacion lectora de estudiantes de 11 y 12 afios de una institucién educativa local. Para
ello, se compara sus resultados con los de un grupo que siguio la estrategia tradicional de

lectura guiada por el profesor.

2. METODOLOGIA

La investigacién se enmarca en un enfoque mixto con predominio cuantitativo y orientado
a evaluarla efectividad de una intervencion pedagogica basada en la gamificacién mediante
la plataforma Newsela aplicada a estudiantes de entre 11 y 12 afilos que cursan el 8vo afio de
Educacion General Basica. Ental sentido, se adopté un disefio cuasi—experimental con grupo
control no equivalente, utilizando mediciones pretest y postest con el objetivo de comparar
los cambios producidos tras la aplicacion del programa en concordancia con las variables de

interés o predeterminadas.
Poblacién y muestra

ILa poblacion estuvo conformada por estudiantes de 8vo ano de Educacion Basica Superior
pertenecientes a una institucién educativa de Cuenca, Ecuador; en donde los estudiantes no
son lectores frecuentes y sus niveles de comprension textual no es idonea. La muestra final
incluy6 40 participantes que fueron seleccionados mediante muestreo no probabilistico

intencional, distribuidos en dos grupos:

e  Grupo experimental (n=18): trabaj6 con la plataforma Newsela como herramienta de

lectura gamificada.
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e Grupo control (n=22): continué con la metodologia tradicional de lectura y analisis

de textos.

Ambos grupos presentaron caracteristicas sociodemograficas similares como la edad
promedio de 12 afios. Asimismo, la proporciéon fue equilibrada en torno al género que
permite realizar comparaciones homogéneas al momento del analisis.

Variables de estudio

e Variable independiente: uso de la plataforma Newsela

e Variable dependiente: motivacion lectora, desglosada en cuatro dimensiones:
— Interés por la lectura.
— Disfrute de la lectura.
— Lectura voluntaria (fuera del aula).

— Percepcion de la lectura como obligacion.
Instrumentos de recoleccion de datos

Para medir la motivacion lectora se diseié un cuestionario estructurado tipo Likert, validado
mediante juicio de expertos y con un coeficiente de confiabilidad Alfa de Cronbach = 0.87
que es una medida que avala su utilidad. Tal instrumento fue aplicado antes y después de la

intervencion para ambos grupos.
Procedimiento de intervencion

La fase experimental se desarrollé durante cuatro semanasy en el primer trimestre del afio
lectivo 2024. Posteriormente, se procedi6 con la aplicaciéon del pretest de motivacion lectora
a ambos grupos. Mas adelante, se ejecut6 la fase de intervencién en donde el grupo
experimental participé en actividades de lectura digital mediante Newse/a, apoyado en al
herramienta de gestién educativa Google clasroonz; mientras que el grupo de control realizé
lecturas y ejercicios de comprensiéon mediante textos impresos y analisis grupal tradicional.
Por ultimo, la fase de evaluacién se abordé mediante la aplicacion del postest y analisis de
los resultados. Cabe hacer notar que durante la intervencién se trabajaron lecturas de
actualidad en ambos casos.

Técnicas de analisis de datos

Los datos se procesaron mediante estadistica descriptiva e inferencial utilizando el software
SPSS con la cual se calcularon porcentajes y medias para las comparaciones descriptivas entre
pretest y postest. En esta linea, se considerd la prueba t de Student para muestras
independientes; esto con el fin de determinar diferencias significativas entre los grupos
experimental y de control. Ademas, se calculé el tamafio del efecto (d de Cohen) para estimar

la magnitud del cambio producido por la intervencion.

Consideraciones éticas
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La investigacién cumplié con los principios de consentimiento informado en un marco de
confidencialidad y voluntariedad de participacién. Los datos obtenidos fueron utilizados
exclusivamente con fines académicos y de investigacion, es asi que se conté con la
autorizacion institucional y el consentimiento informado de los padres de familia,
afirmandoles el caracter de confidencialidad de los datos, en concordancia con los principios

de ética de la investigacién académica.

3. RESULTADOS

Los hallazgos muestran que, aunque ambos grupos mejoraron tras la intervencion, el grupo
experimental con Newsela alcanz6 incrementos mas altos en interés, disfrute y lectura
voluntaria, con diferencias estadisticamente significativas frente al control. Enla percepcion
de la lectura como obligacién también se redujo de forma moderada y sin significacion
estadistica relevante. En conjunto, los datos confirman que la plataforma Newsela potenci6 la

motivacién lectora en el grupo de estudio, evidentemente mas que la estrategia tradicional.

Tabla 1. Motivacién lectora — Resultados Pretest

Dimension evaluada Grupo experimental Grupo control
(Newsela)

Interés por la lectura 48% 50%

Disfrute de la lectura 42% 44%

Lectura voluntaria (fuera de 35% 38%

clase)

Percepcion de la lectura 68% 70%

como obligacion

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 2. Motivacion lectora — Resultados Postest

Dimension evaluada Grupo experimental Grupo control
(Newsela)

Interés por la lectura 78% 60%

Disfrute de la lectura 70% 52%

Lectura voluntaria (fuera de  65% 45%

clase)

Percepcion de 1a lectura 55% 62%

como obligacién

Fuente: elaboracion propia.

En el pretest (Tabla 1), ambos grupos mostraban niveles similares de motivacién lectora: el
interés por la lectura fue del 48% en el grupo experimental y del 50% en el control, mientras

que el disfrute se situé en 42% y 44%, respectivamente. En cuanto al criterio de lectura
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voluntaria fuera de clase, esta fue baja en ambos casos (35% en el experimental y 38% en el

control), y la percepcion de la lectura como obligacion fue elevada (68% y 70%).

Tras la implementacion de la estrategia (Tabla 2), se observaron mejoras significativas en el
grupo experimental en lo que respecta a interés por la lectura (78%) y en el disfrute (70%),
frente a los valores mas moderados del grupo control (60% y 52%). Ademas recalcar que la
lectura voluntaria también aumenté considerablemente en el grupo experimental (65%), en
comparacion con el control (45%). En cuanto a la percepcion de la lectura como obligacion,
aunque disminuy6 en ambos grupos, la reduccién fue mas marcada en el experimental (55%)
que en el control (62%).

Tabla 3. Variacién (Pre—Post) y prueba t de Student sobre ganancias

Dimension A Exp. A Ctrl. Diferencia t(78) P d de Interpretacion
evaluada Pp) (pp) (pp) Cohen

Interés por +30 +10 +20 2.95 004 0.65 Exp. > Ctrl
la lectura (moderado)
Disfrute +28 +8 +20 3.25 002 0.72 Exp. > Ctd
de la (moderado—
lectura alto)
Lectura +30 +7 +23 3.80 <.001 0.84 Exp. > Ctrl
voluntaria (alto)

(fuera de

clase)

Fuente: elaboracion propia.

La comparacién de ganancias (Tabla 3) mediante la prueba t de Student mostré que las
mejoras fueron estadisticamente significativas enlas dimensiones de interés, disfrute y lectura
voluntaria, con tamafios de efecto moderados a altos (d de Cohen entre 0.65 y 0.84). Enla
percepcion de la lectura como obligacion, la reduccion fue mayor en el grupo experimental
(—13 puntos porcentuales) que en el control (—8), pero la diferencia no alcanzé significacion
estadistica (t(78)=1.25,p=.2106). En sintesis, los datos confirman que la plataforma Newsela
contribuy6é de manera significativaa motivar la lectura de una u otra forma, ademas que se

incidié en torno a la obligatoriedad de la lectura que, sin duda, logré disminuirse.

4. DISCUSION

Los resultados de esta investigacion evidencian que la implementacion de la plataforma
Newsela tuvo un impacto significativo en la motivacion lectora de los estudiantes sometidos
a este estudio. Estos hallazgos se alinean con estudios recientes que han documentado los
efectos favorables de la gamificacién educativa sobre el compromiso y el rendimiento
académico, de la misma forma, se destaca que dichos efectos suelen ubicarse entre niveles
moderados y sostenibles cuandolas intervenciones se planifican bajo una secuencia didactica
(Castillo et al., 2022; Diaz et al., 2024).
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En el ambito especifico de la lectura, la evidencia empirica muestra que la integracion de
dindmicas de juego mediante todos los presupuestos de la gamificacién promueve una actitud
mas participativa para con la comprension de textos (Ledn et al., 2022). Esto coincide con
los resultados del presente estudio, en el que los estudiantes del grupo experimental no solo
incrementaron su interés por lalectura, puesto que ademas extendieron sus practicas lectoras
mas alla del aula, es decir, se ha coadyuvado para que la lectura pase a ser una iniciativa

recurrente entre los estudiantes.

El hecho de que el grupo control también mostrara ligeras mejoras sugiere que la lectura
guiada por el docente sigue siendo un recurso valioso; sin embargo, la gamificacién actud
como potenciador de esas practicas tradicionales. Este hallazgo refuerza la idea de que el
valorafiadido de herramientas digitales como Newse/a radica en su capacidad para transformar
lalectura en una experiencia interactiva con base en los intereses del alumnado y sustentada
en retroalimentacion inmediata. Tales resultados guardan coherencia con la teorfa
expectativa—valor, segiin la cual la motivacién aumenta cuando el estudiante percibe valor en
la tarea y se siente competente para realizarla, en donde el docente es crucial para orientar las

actividades pedagdgicas (Acufa et al., 2025).

Respecto a la percepciéon de la lectura como obligacion, los resultados mostraron una
reduccion moderada en ambos grupos pero mas acentuada en el experimental, si bien la
significacién estadistica es baja debe rescatarse que esto abre un espacio para mejorar en este
ambito. Es decir, este resultado puede interpretarse a la luz de estudios que advierten que las
recompensas externas no siempre logran modificar la motivacién intrinseca y que, si no se
equilibran adecuadamente, pueden generar efectos de sobrejustificacién (Polisgua et al,
2022). En este sentido, la gamificacion resulta mas eficaz cuando se combina con actividades
reflexivas y de significado personal, que conectan la lectura con los intereses reales del
estudiante (Fabiana & Vega, 2022).

Asimismo, los efectos observados en este estudio confirman lo sefialado por Herrera et al.
(2023) quienes sostienen que los impactos de la gamificaciéon dependen de factores como su
disefio, duracién y contexto. En otras palabras, cuando la intervencién se limita a
mecanismos supetficiales —puntos, premios o rankings—, los resultados suelen ser
efimeros; en cambio, las experiencias mas profundas terminan por fomentar la autonomia,
por ejemplo, yaun mas importante la formacion del pensamiento critico en aras de consolidar
aprendizajes duraderos; Ode ahi la importancia del docente mediador en los procesos de
ensefanza-aprendizaje (Trimboli, 2025; Herrera et al., 2023).

Ahora bien, los efectos moderados a altos, obtenidos en las dimensiones de motivacién
lectora sugieren que la implementaciénde Newsela fue pedagdgicamente apropiada al integrar
elementos de gamificacion coherentes con el desarrollo de la comprension lectora cofnorme
al curriculo educativo. Estos resultados coinciden con las conclusiones de investigaciones
previas que han demostrado que la gamificacion, al combinarse con recursos TIC, potencia

laimplicacién cognitiva y emocional de los estudiantes (Paez et al., 2021; Herrera etal., 2023).
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En suma, desde el punto de vista educativo, los hallazgos de esta investigacion respaldan la
pertinencia de incorporar plataformas gamificadas enlas clases de Lengua y Literatura. Estas
herramientas permiten vincular lecturas de actualidad con dindmicas que de gran manera
contribuyen para la consecucién de aprendizajes significativos y facilitando la participacion
activa del alumnado (Suasnavas et al., 2024). No obstante, su sostenibilidad requiere
formacion docente continua para poder garantizar su efectividad. En este punto es necesatio
recalcar que otra arista problematica es la equidad en el accesoa la tecnologia y estrategias
que mantengan la motivaciéon mas alla de la novedad inicial (Dooly y Comas, 2024; Iervolino
& Munhoz, 2020).

5. CONCLUSION

1. La implementacion de la plataforma Newsela demostro ser eficaz para incrementar la
motivacion lectora en estudiantes tratando de que la labor de la ensefianza-
aprendizaje de la lectura sea voluntaria y de goce estético. De esta forma, los
resultados cuantitativos evidenciaron mejoras significativas con tamafios de efecto
moderados a altos reafirmandose el potencial de la gamificaciéon como estrategia
pedagdgica para revitalizar el habito lector.

2. Cabe hacer nota que el grupo de control también mostrd ligeros avances, pero la
efectividad y alcance de las propuestas gamificadas reflejan una magnitud de cambio
superior en el grupo experimental. Sinembargo, lo que sugiere es que la gamificacion
no sustituye la enseflanza tradicional pues esta tiene su valor también, aunque
también debe concientizarse sobre la necesidad de incorporar dinamicas interactivas
como las recompensas simbolicas y retroalimentacién inmediata que conectan con la
motivacion estudiantil.

3. La reduccién moderada en la percepcion de la lectura como obligacion indica que, si
bien la gamificacién mejora la actitud hacia la lectura, es necesario reforzar la
motivacion intrinseca mediante actividades que vinculen la lectura con la experiencia
personal. Por otra parte, se destaca que la eficacia de la gamificacién depende de la
contextualizacién pertinente en cada institucion educativa en donde se contemple
intervenciones bien estructuradas que integren componentes colaborativos y
significativos.

4. Desde una perspectiva educativa, se concluye que la integracion de platatormas
gamificadas como Newsela constituye una alternativa viable y motivadora para
fortalecerlalectura. Pero para garantizaraquello, su éxito requiere formacion docente
continua, acceso equitativo a recursos tecnologicos y estrategias que mantengan el
interés mas alla de la novedad inicial. Finalmente, se recomienda que futuras
investigaciones amplien la muestra y la duracién de la intervencién que permitira
consolidarla evidencia sobre el impacto sostenido de la gamificaciénen la formacion

de lectores criticos.
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