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RESUMEN

Introduccion: El presente estudio tubo como propdsito analizar el efecto de una intervencion pedagdgica con la aplicacion
de Kahoot en el proceso de comprension lectora de los estudiantes de séptimo afio de la Unidad Educativa “Miguel
Malo Gonzélez”. Materiales y métodos: Se utilizdé una investigacién cuantitativa pre-experimental para recolectar los
datos se utilizo el test PROLEC-R que permite evaluar la habilidad lectora. Resultados: Los del pre-test evidenciaron
gue los alumnos tenian serias dificultades en la subprueba de identificacién de letras y comprensién de textos, tras
la intervencién de ocho semanas, con dos sesiones semanales de 40 minutos en la asignatura de Lengua vy Literatura.
Discusion: Los resultados del post-test mostraron valores significativamente mas elevados que en el pre-test, siendo de
mayor impacto sobre la comprension lectora con una gran efectividad en el procedimiento de la decodificacién lectora
activa y comprension inferencial. Conclusiones: El adaptar la aplicacién de Kahoot dentro del proceso del reforzamiento
de la lectura estimula de forma significativa esta habilidad de lectura en los estudiantes que han sido parte del estudio.
Palabras clave: Kahoot, gamificacién, comprensién lectora, motivacién, tecnologia.

ABSTRACT

Introduction: This study aimed to analyze the effect of a pedagogical intervention using Kahoot on the reading
comprehension process of seventh-grade students at the "Miguel Malo Gonzalez" Educational Unit. Materials and
methods: A pre-experimental quantitative study was conducted to collect data using the PROLEC-R test, which assesses
reading ability. Results: The pre-test results showed that students had significant difficulties in the letter identification
and text comprehension subtests after an eight-week intervention with two 40-minute sessions per week in the
Language and Literature subject. Discussion: The post-test results showed significantly higher scores than the pre-test,
demonstrating a greater impact on reading comprehension and greater effectiveness in active reading decoding and
inferential comprehension. Conclusions: Adapting the application of Kahoot within the reading reinforcement process
significantly stimulates this reading ability in the students who participated in the study.

Keywords: Kahoot, gamification, reading comprehension, motivation, technology.

RESUMO

Introdugdo: Este estudo teve como objetivo analisar o efeito de uma interven¢do pedagdgica utilizando o Kahoot no

processo de compreensdo leitora de alunos do sétimo ano da Unidade Educacional "Miguel Malo Gonzélez". Materiais e

métodos: Foi realizado um estudo quantitativo pré-experimental para coleta de dados utilizando o teste PROLEC-R, que
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avalia a capacidade leitora. Resultados: Os resultados do pré-teste mostraram que os alunos apresentaram dificuldades
significativas nos subtestes de identificacdo de letras e compreensdo de texto apds uma intervencdo de oito semanas
com duas sessdes de 40 minutos por semana na disciplina de Lingua Portuguesa. Discussdo: Os resultados do pds-
teste mostraram pontuacdes significativamente mais altas do que no pré-teste, demonstrando um maior impacto na
compreensdo leitora e maior eficdcia na decodificagdo ativa e na compreensdo inferencial. Conclusdes: A adaptacdo
da aplicacdo do Kahoot ao processo de reforco da leitura estimula significativamente essa habilidade leitora nos alunos
participantes do estudo.

Palavras-chave: Kahoot, gamificacdo, compreensao leitora, motivacdo, tecnologia.

Recibido: 21/7/2025  Aprobado: 4/9/2025
INTRODUCCION

Enlaactualidad, la educacién bésica enfrenta el reto de lograr una formacién integral, donde la lectura asume
un rol central como herramienta de aprendizaje. La comprensién lectora se plantea como un componente
pertinente en el camino del desarrollo académico, ya que, a través de ella, los alumnos pueden acceder,
interpretar y generar conocimientos en todas las areas del curriculo escolar (Jaramillo, 2023). Sin embargo,
en la practica se puede observar dificultades importantes en el desarrollo de esta competencia, donde se
evidencian limitaciones en la decodificacién, el reconocimiento de palabras, y la interpretacion del texto. No
solo se ven afectadas las notas duras en el ambito escolar, sino que se ve también afectada la capacidad de
los alumnos para generar aprendizajes significativos y transferirlos a diversos ambitos en su vida cotidiana
(Cedefio y Hernandez, 2022).

En los ultimos afos, las actividades Iudicas virtuales han ganado un lugar importante en los procesos de
enseflanza y aprendizaje, sobre todo en contextos donde la motivacion y la participacion son dos de las claves
en los estudiantes para que se produzca el aprendizaje (Moya, 2024). Kahoot, una plataforma que permite crear
cuestionarios, retos, y dindmicas de juego en tiempo real. La estructura de Kahoot, basada en la gamificacion,
ayuda a fomentar un entorno de aprendizaje mas atractivo, facilitando que el alumnado participe, mantenga
el pensamiento rapido y se pueda involucrar en lo que se estd aprendiendo de forma sostenida a lo largo del
tiempo (Rosales y Alcivar, 2025). Este enfoque de las actividades IUdicas virtuales cambia la forma de abordar
el proceso de ensefianza y aprendizaje tradicional a partir de la introduccién de mecanismos propios de la
respuesta del juego, aspectos que facilitan el aumento de la motivacion intrinseca.

Kahoot, como recurso pedagogico, no solo facilita el aumento de la motivacion de los alumnos/as, sino que
también permite obtener un feedback inmediato y llevar a cabo una evaluacion formativa (Rojas et al., 2021).
La plataforma permite al alumnado reflexionar sobre su rendimiento y facilita el papel de los docentes para
poder detectar rapidamente en qué estan teniendo dificultades. Esta interaccién dindmica permite ajustar las
actividades en funcién de las necesidades del grupo y poder consolidar aprendizajes mediante la repeticion y
el refuerzo positivo. Por todo ello, Kahoot se ha convertido en una estrategia didactica valida para promover
aprendizajes significativos en las diversas areas (Poma, 2024).

Vera (2023) plantea que la mejora de las habilidades lectoras se establece como uno de los objetivos mas
relevantes de la educacion basica. La lectura no es solo un desciframiento de palabras, implica, ademas, la
capacidad de comprender, interpretar y analizar informacion, habilidades basicas para un desarrollo académico
general. Sin embargo, son muchos los alumnos que muestran limitaciones en procesos elementales como la
fluidez lectora, la identificacion de palabras y la comprension textual, lo que les resta posibilidades de triunfo en
todas las asignaturas del curriculo (Suarez y Sudrez, 2021). Solventar estas dificultades es una tarea que requiere
de propuestas educativas que innoven y motiven, que den respuesta a las necesidades reales del alumnado.

En esta linea, las actividades ludicas virtuales, en el caso de las propuestas del Kahoot, son una alternativa
pedagodgica de interés para trabajar las habilidades de lectura. Al combinar acciones de juego con tareas de
desciframiento, vocabulario y comprensién, la lectura se convierte en un modo mas activo que favorece la
practica continua y el aprendizaje significativo (Cuasapud y Maiguashca, 2022). Ademas, el caracter interactivo
de la plataforma interlocutora permite una implicacién mayor por parte del alumnado lo que facilita Ia
generalizacién de procesos lectores fundamentales. En este sentido, la relacion entre ambas variables se
convierte en una opcion efectiva para maximizar el rendimiento lector y fomentar, de esta forma, el proceso
del alumnado (Guaita, 2024).
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La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel también se relaciona con el constructivismo, pero sin
entrar en el modelo anterior (Roa, 2021). Con esta teoria, el aprendizaje significativo requiere relacionarse con
el conocimiento en el que ya se tiene experiencia. Kahoot facilita el tipo de relacién del conocimiento nuevo
con el conocimiento con el que el alumno ya ha relacionado. Atribuir los contenidos para la presentacién en
algunos formatos visuales, y adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje, permite que no solo se evalle si hay
un alto o bajo nivel de comprension lectora, sino también que se refrende la relacién de lo nuevo con lo que
se ha de integrar. De esta forma se logra proceder con la lectura para una mejor y mas duradera comprensiéon
de los textos (Peralta, 2024).

Quintero (2022) hace refecencia que el disefio de un sistema de actividades ludicas virtuales con Kahoot
surge como respuesta a las necesidades educativas detectadas. Con esta propuesta se pretende crear un
ambiente en el cual leer es concebido como algo atractivo, significativo, con las dindmicas interactivas llevadas
a cabo en esta actividad ludica, donde se supone que el alumnado tiene una oportunidad de mejora en los
procesos de decodificacion, de comprensiéon, de inferencia. Todo ello apalancados en la motivacién y la
emocion para fomentar una competencia sana, que podria ser un ingrediente relevante en los procesos de
aprendizaje lector.

La relevancia de la investigacion reside en su contribucidn a la practica pedagdgica actual. La incorporacion
de los recursos digitales en la ensefianza de la lectura da la posibilidad al docente de diversificar las estrategias
didacticas que tiene a su disposicion para dar respuesta a las exigencias de una sociedad cada vez mas
tecnoldgica, ademads de ofrecer al alumnado un aprendizaje mas conectado a su entorno digital. En este
sentido, la propuesta no tan solo pretende mejorar las competencias lectoras, sino que también colabora con
la innovacién de la ensefianza en la practica escolar actual (Alvarez y Auccahuallpa, 2024).

En la Unidad Educativa Miguel Malo Gonzalez se ha evidenciado serias dificultades en la lectura de los
estudiantes de séptimo afio. Entre las mas relevantes estan lalectura en forma de silabas, la omision de palabras,
la escasa motivacion hacia la lectura y la insuficiencia en la comprension de los textos; estas dificultades
influyen directamente en el rendimiento académico general ya que la lectura es una de las herramientas
fundamentales para el aprendizaje y la construccién del conocimiento. En este sentido, se hace necesario ir
desarrollando propuestas didacticas innovadoras, activas y participativas con el fin de solventar las falencias
en la lectura, basadas en procesos de ensefianza mas activos, motivadores y acordes con las necesidades
reales del alumnado. (Barreto et al., 2023).

MATERIALES Y METODOS

El presente estudio se desarrollé a través de la ruta cuantitativa, con el objetivo de determinar cémo la
aplicacion Kahoot estimula el desarrollo de las habilidades lectoras de los estudiantes de séptimo de basica,
para la recoleccion de los datos se empled dos momentos el diagndstico pre-test, aplicacion de la intervencion
y la evaluacién final post-test. El disefio fue pre-experimental; en un solo grupo de estudio, el desarrollo de
la propuesta fue centrada en actividades IUdicas virtuales a través de la plataforma Kahoot. Dicho disefio fue
adecuado para analizar la influencia de la gamificacién como estrategia en el fortalecimiento de las habilidades
de lectura en un contexto escolar real. Por otro lado, los métodos tedricos que se emplearon fueron el método
analitico-sintético, el cual fue orientado a la revision y articulacion de los conceptos clave vinculados a lectura,
gamificacion y procesos cognitivos, ademas del inductivo—deductivo, que permitid interpretar los casos
desde particulares a generalizaciones vy viceversa; se trataba de una ayuda a la fundamentacién conceptual
del estudio. Estos métodos soportaron el marco tedrico y guiaron la interpretacién de las variables que
hacia referencia a la investigacion. Se han determinado metodologias de recoleccién de datos atendiendo
al enfoque cuantitativo, es decir, se aplicé la bateria PROLEC-R que es un instrumento estandarizado que
evalla los procesos lectores en identificacién de letras, reconocimiento de palabras, comprension lectora,
y procesamiento sintactico y finalmente el método estadistico para ordenar los datos, analizarlos a partir de
estadisticas descriptiva e inferencial. Relacionando los resultados del pre-test y post-test y poder evidenciar la
existencia de cambios significativos posteriores a la intervencion pedagogica aplicada.

POBLACION Y MUESTRA

La poblacién estuvo compuesta por los 65 estudiantes del séptimo afio de educacion basica de la Unidad
Educativa Miguel Malo Gonzalez, distribuida en dos paralelos, la muestra seleccionada de manera intencional

fueron los 31 estudiantes del mismo afio del paralelo “B” ya que se escogid este grupo como representativo del
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nivel en el que se han hallado las dificultades lectoras mas severas. El muestreo utilizado fue el no probabilistico
por conveniencia debido al tamafio relativamente pequefio de la poblacidn.

INSTRUMENTO PARA LA RECOLECCION DE LOS DATOS

La bateria PROLEC validada por Salvador et al. (2016) paso a ser el referente claro para evaluar la lectura en
espafiol, tuvo su origen en el paradigma cognitivo de la ejecucién de la lectura y en su propuesta, basandose en el
modelo cognitivo, los procesos sobre los cuales se centra para realizar la evaluacion de la comprension del material
escrito son: identificacion de letras, reconocimiento de palabras, procesos sintacticos y procesos semanticos.

INTERVENCION

La propuesta de intervencion se llevé a cabo durante ocho semanas con una frecuencia de dos clases
semanales de 40 minutos, en la cual se realizaron actividades en clase de Lengua y Literatura, orientadas a
trabajar las habilidades lectoras del alumnado mediante el uso de Kahoot como estrategia de gamificacion
digital. En cada sesion se combind una breve explicacion del docente con actividades gamificadas orientadas al
uso de estrategias de reconocimiento de palabras en lalectura de textos, fluidez lectora, inferencias, vocabulario
contextual y la comprension literal e inferencial de los textos. Kahoot permitié integrar cuestionarios, retos
cronometra-dos y dindmicas colaborativas que favorecieron la motivacién, la participacién y la atencién
sostenida (Rosales y Alcivar, 2025).

Tabla 1 Actividades Planteadas en la Intervencién

Semana Objetivo principal Actividad en Kahoot Habilidad lectora trabajada

1 Diagnosticar nivel inicial y familiarizar con la | Kahoot introductorio sobre letras y palabras Reconocimiento y precision
herramienta

2 Mejorar decodificacion y ritmo lector Kahoot de silabas, palabras y estructuras basicas Fluidez y lectura no sildbica

3 Fortalecer reconocimiento visual de palabras | Kahoot de vocabulario de alta frecuencia Velocidad y automatizacion
frecuentes

4 Desarrollar comprension literal Preguntas sobre textos breves narrativos Identificacién de informacidn

5 Trabajar inferencias basicas Kahoot con pistas y deducciones simples Comprension inferencial

6 Ampliar vocabulario y comprension contextual | Kahoot de sindnimos, anténimos y palabras en contexto | Léxico y semantica

7 Integrar habilidades en un solo ejercicio Kahoot tipo desafio con textos de mayor extension | Integracién lectora global

8 Evaluacion final y retroalimentacion Kahoot comparativo pretest—postest Logros en comprension y fluidez

Nota. Actividades Aplicadas dentro del Estudio
RESULTADOS

Atendiendo al enfoque cuantitativo de investigacién, se aplicd la bateria PROLEC-R que es un instrumento
estandarizado que evalla los procesos lectores en identificacion de letras, reconocimiento de palabras,
comprension lectora, y procesamiento sintactico, se presenta a continuacion los resultados del estudio.

Después del andlisis de las muestras iniciales y finales la significancia fue de 0,000 es decir <0.05 se
comprueba que los datos carecen de normalidad, de esta manera el andlisis estadistico indicado es a través de
la prueba no paramétrica T de Wilcoxon para muestras relacionadasy asi demostrar las diferencias significativas
entre dos mediciones, su uso se enmarca en la necesidad de comprobar si las actividades ludicas virtuales en
Kahoot provocan una mejora en los procesos lectores evaluados. Por lo tanto, el analisis estadistico se adecua
formalmente a las caracteristicas de la muestra y a la forma real en la que se comportan los datos recogidos
en la bateria PROLEC-R.

Tabla 2 Estadisticos descriptivos de la cantidad de aciertos en PROLEC-R

Subprueba Pre-test Post-test T-Wilcoxon
Min | Max M DS Min Max M DS
Nombre de Letras 16 22 18,61 | 1,58 | 18 23 21,06 | 1,57 | 0,000
Igual — Diferente 16 19 17,68 10,98 |18 21 19,03 | 1,02 | 0,000
Lectura de Palabras 33 39 35,97 | 1,72 | 34 40 37,97 | 1,45 | 0,000
Lectura de Pseudopalabras 31 36 33,77 | 1,33 | 32 38 34,74 | 1,41 | 0,001
Estructuras Gramaticales 11 16 13,81 (1,11 | 14 16 14,77 10,72 | 0,000
Signos de Puntuacién 8 12 9,32 1,17 |9 12 10,71 10,82 | 0,000
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Comprensién de Oraciones 13 16 14,61 | 0,76 | 14 16 15,10 |1 0,70 | 0,000
Comprension de Textos 10 15 12,84 | 1,49 | 10 16 13,39 |1 1,33 | 0,009
Comprensién Oral 4 6 4,48 0,57 | 4 6 4,97 0,71 | 0,005

Nota. Andlisis Estadistico Min (Minimo); Max (Maximo); M (Media); DS (Desviacion Estandar).

Los resultados obtenidos en la bateria PROLEC-R son bien claros. En el post-test, aparecen incrementos muy
significativos: todas las habilidades lectoras medidas han mejorado de manera considerable. En el analisis
descriptivo se puede comprobar que los promedios del post-test superan a las puntuaciones mas bajas del pre-
test en cada subprueba, ademas de que las diferencias son especialmente grandes en procesos bdsicos como
Nombre de Letras, Igual-Diferente y Lectura de Palabras. Esto pone de manifiesto que la intervencion llevada a
cabo ha obtenido buenos resultados en las habilidades basicas del reconocimiento, de la discriminacion visual y
de la decodificacién, tan necesarias para desarrollar la lectura en estudiantes de séptimo afio. También hay que
destacar que la desviacidon tipo general ha disminuido, algo que puede indicar la mejora en el rendimiento v,
como consecuencia, puede sugerir que los alumnos con puntuaciones mas bajas han podido acercarse al grupo.

Sin embargo, la expresion constante de estos progresos confirma que la intervencién no sélo favorecid las
habilidades lectoras basicas sino también las de proceso linglistico y comprensidn, representando éstas ultimas
un componente fundamental para un rendimiento académico aceptable. La homogeneidad del progreso en
todos los procesos evaluados confirma que el programa tuvo un impacto general en el desarrollo lector. Por
ultimo, y gracias a los analisis inferenciales que el test estadistico de Wilcoxon muestra p < a 0,05 en todas las
subpruebas, lo que significa que las diferencias obtenidas entre el pre-test y el post-test son estadisticamente
significativas en la poblacién estudiada, podemos concluir con fundamento que las mejoras observadas son
gracias a la efectividad de la intervencion.

Tabla 3 Estadisticos descriptivos de la cantidad de aciertos en PROLEC-R

Subprueba Pre-test Post-test T-Wilcoxon
Min | Max M DS Min Max M DS
Nombre de letras 7 12 9,29 1,44 |8 14 10,81 | 1,47 | 0,001
lgual diferente 20 25 21,97 11,45 |20 25 23,19 | 1,76 | 0,011
Lectura de palabras 13 16 14,42 | 0,81 | 14 19 15,48 | 1,15 | 0,001
Lectura de pseudopalabras 20 26 22,10 1,81 | 20 26 23,19 | 1,78 | 0,026
Signos de puntuacion 15 20 17,58 11,18 | 16 24 19,06 | 2,13 | 0,001

Nota. Anadlisis Estadistico Min (Minimo); Max (Maximo); M (Media); DS (Desviacion Estandar).

Los resultados del PROLEC-R desprenden mejoras generalizadas en todas las subpruebas cuando comparamos
el pre-test y el post-test; al observar este hecho apuntamos que ha habido progresién de los procesos lectores de
los alumnos de séptimo afio. En la subprueba Nombre de letras, el promedio pasa de 9,29 a 10,81 aciertos y un
valorde p=0,001, lo que nos confirma una mejora estadisticamente significante en la identificacion de letras, algo
basico en el proceso lector inicial segin el modelo cognitivo que alimenta la bateria. Las subpruebas en relacion
al reconocimiento de palabras y al procesamiento fonoldgico, como son Igual-diferente, Lectura de palabras y
Lectura de pseudopalabras, las cuales también muestran incrementos claros. De hecho, en Igual-diferente el
promedio pasa de 21,97 a 23,19; en Lectura de palabras pasa de 14,42 a 15,48. Que de alguna manera nos habla
de que han mejorado el proceso de discriminacion visual, el cual es el camino hacia el reconocimiento Iéxico,
que es la via a la palabra y por ende a la eficiencia en el acceso mental Iéxico. La lectura de pseudopalabras, que
evalla de algun modo los mecanismos fonoldgicos puros, también recoge cambios significativos de mejora y
también va enmarcando una idea de desarrollo en la ruta fonoldgica de lectura.

Por ultimo, en la subprueba sefiala que, de puntuacion, ligada a los procesos sintacticos, se observa una
de las modificaciones mas importantes, logrando aumentar los aciertos de 17,58 a 19,06, con un valor p < a
0,001. Lo que implica una mejora en la capacidad de aprehender la estructura del texto, e ir organizando la
informacion linglistica que favorezca la comprension lectora.

DISCUSION

En el estudio, los resultados del pre-test y post-test aportaron resultados significativos con respecto a la
identificacion de letras, el reconocimiento visual y la lectura de palabras y pseudopalabras, que indicarian que
los sujetos han elevado el nivel operativo de su proceso lector bdsico. Este analisis concuerda con el estudio de
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Rojas et al. (2021) donde evidencia que las mejoras de la lectura con la utilizacion de la gamificacién vy lectura,
comprobado que Kahoot mejora de forma significativa la ensefianza de la lectura, la incorporacién de ese
software generd un entorno activo y motivado que favorecio la atencién vy, por ende, la comprensién lectora.

Del mismo modo, dentro de los resultados donde la aplicacién Kahoot como herramienta de gamificacidn
y lectura mencionan genero efectos favorables en el reconocimiento del [éxico, de modo que se sostiene que
esta herramienta lUdica puede también contribuir en los niveles mas basicos del proceso lector y mejora la
motivacion a la lectura. Por lo tanto, se hace relacion a lo planteado por Gomez et al. (2025) donde presentan
cambios en las pruebas subpruebas léxicas que se ajustan a la literatura, que considera que la motivacion y el
entorno son factores mas que suficientes para activar los procesos de decodificacién y reconocimiento.

En lo relativo a las subpruebas mas asociadas al procesamiento sintactico y semantico, tales como Signos de
puntuacion, Comprensién de oraciones o Comprension de textos, también se mostrd una mejora significativa,
aunque la magnitud podia ser menor o podia mostrar variabilidad. La literatura revisada muestra que,
aunque la gamificacién tiende a favorecer mejoras, su impacto en los niveles de comprensién mas profundos
puede implicar que requiera un tiempo de implementacion mayor o bien actividades que estén pensadas
especificamente para ello. Por otro lado, Callejo y Borras (2024) en la investigacion por revision sistematica
donde revisan las intervenciones de gamificacion en la lectura, concluyen sobre el efecto positivo sobre Ia
aplicacion de las alternativas digitales en la estimulacion lectora, logrando efectos sobre la comprension
lectora dependiendo del tipo de tarea que se utilice.

Castafieda y Cueva (2025) evidencian que las tareas de gamificacion conllevan elementos que brindan
retroalimentacién, desafios escalonados y motivacién intrinseca siendo Kahoot una herramienta eficaz para
mejorar la comprensién lectora. Esto concuerda con la evidencia expuesta en el estudio al maximizar el efecto
en las subpruebas de comprension. De esa manera se abre el interrogante de que, aunque la plataforma
y la gamificacién son poderosas, su eficacia dependeria del propio disefio, los tiempos de realizacién vy la
adaptacion a los procesos cognitivos que evalta el PROLEC-R.

Finalmente, el presente estudio ha aportado evidencia sobre los procesos lectores y como estos pueden ser
potenciados mediante innovaciones como la gamificacién Kahoot, inclusive en contextos de educacion bdsica.
Pero, asi con el respaldo de otras investigaciones, muestra que los procesos de lectura mas complejos requieren
intervencién sostenida, actividades de calidad y seguimiento. Por tal motivo, de las sugerencias para futuras
investigaciones queda resaltar: la ampliacion de las muestras, la incorporacion de grupos control y el incremento
del tiempo de intervencion para ver si las mejoras en las subpruebas de comprension llegan a ser mas elevadas.

CONCLUSION

Los datos del estudio muestran que la puesta en marcha de la intervencion pedagogica sobre la ensefianza
de la comprension lectora, basada en la herramienta Kahoot, tuvo un impacto positivo y significativo en el
desarrollo de la comprensidn lectora de los estudiantes de séptimo de bdsica la Unidad Educativa Miguel Malo
Gonzalez que fueron evaluados mediante el PROLEC-R. Las mejoras producidas en las distintas subpruebas
relacionadas con la decodificacion, la discriminacion visual, el reconocimiento de palabras y la comprension
textual confirman que el uso de estrategias gamificadas fortalece los procesos cognitivos para el aprendizaje
lector. También, la motivacion generada por la propia dinamica interactiva favorecio la participacion activa, la
atencion sostenida y la consolidacion de aprendizajes, todo ello en linea con diferentes estudios recientes que
establecen la efectividad de las TIC en la ensefianza de la educacion basica.

Por todo lo expuesto, la formulacién de una integracién sistematica de Kahoot dentro de la materia Lenguay
Literatura se puede considerar una herramienta didactica eficaz para potenciar el rendimiento lector, ademas
de que se insertd en un disefio tedrico escalonado de ocho semanas realizada en este estudio. La combinacion
de unaretroalimentacioninmediata, la ludificacion y una evaluacion continua construye un ambiente motivador
que estimula la practica de procesos de aprendizajes de habilidades lectoras, en estudiantes que contaban con
dificultades lectoras iniciales.
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