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Resumen
El presente estudio tiene como objetivo disefiar un entorno interactivo en Wix

fundamentado en el aprendizaje basado en juegos e inteligencia artificial para fortalecer
la comprensién lectora de textos narrativos en los niveles literal e inferencial en inglés en
estudiantes de segundo grado del Colegio Bilingie Ciudad Blanca. Se utiliz6 una
metodologia cualitativa bajo un modelo de Investigacion Basada en Disefio con una
muestra de 8 participantes. Se utilizaron 4 instrumentos: preprueba, observacién activa,
mapa de etapas y posprueba. Los hallazgos muestran una mejora significativa en la
comprension literal. No obstante, persisten desafios significativos en el nivel inferencial.
Se recomienda no utilizar juegos y preguntas inferenciales de manera simultanea. Se
concluye que el aprendizaje basado en juegos junto con las etapas de lectura fortalece
la comprension en el nivel literal.
Palabras claves: Aprendizaje basado en juego, comprension, niveles de comprension,
Investigacion Basada en Disefio
Abstract

The purpose of this article is to design an interactive environment in Wix based on
game-based learning and artificial intelligence to strengthen the reading comprehension
of narrative texts at the literal and inferential levels in English in second-grade students
at Colegio Bilingue Ciudad Blanca. A qualitative methodology was used under a Design-
Based Research model with a sample of 8 participants. Four instruments were used: pre-
test, active observation, stage map, and post-test. The findings show a significant
improvement in literal comprehension. However, significant challenges remain at the
inferential level. It is recommended not to use games and inferential questions
simultaneously. It is concluded that game-based learning together with reading stages

strengthen comprehension at the literal level.
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Introduccién
La dificultad en los procesos de comprension lectora es un problema que afecta a

la sociedad de manera global. Esto se evidencia particularmente en el contexto
costarricense, donde estudios recientes han demostrado una alarmante deficiencia en
las habilidades de lectura y escritura en las nuevas generaciones. Frente a lo anterior, el
Programa Estado de la Nacion (PEN) (2023) sefiala que actualmente existen carencias
en el aprendizaje en los estudiantes del sistema de Educacién Publica, que dificultan el
desarrollo de habilidades basicas de lectura y escritura.

En el contexto de una segunda lengua, este desafio se amplifica, ya que se trata
de una habilidad que involucra el dominio de estructuras gramaticales y sintacticas de la
lengua meta (Namjoo & Marzban, 2014; Zhang, 2012; Nassaji, 2011). Asimismo, hay que
subrayar que la habilidad de lectura y comprension “son mecanismos a través de los
cuales los estudiantes se aproximan a los textos de distintas disciplinas, por lo que las
dificultades lectoras repercuten en la experiencia global en su totalidad” (UNESCO,
2022). A raiz de esto, Salas-Acufia (2023) resalta que uno de los mayores desafios que
enfrentan los estudiantes costarricenses hoy en dia es la comprensién. Ademas, el autor
subraya que esta problematica “debe estar entre las preocupaciones educativas mas
urgentes y debe involucrar todos los niveles, desde la primaria hasta la universidad,
puesto que en todas estas etapas la lectura adquiere caracteristicas y funciones
particulares” (p.42).

Derivado de lo anterior, se hace ineludible para las instituciones educativas el
investigar sobre estrategias o metodologias que favorezcan la comprension lectora en
estudiantes de primaria. Diversos estudios se han enfocado en analizar los distintos
niveles de comprension a partir del uso de la tecnologia. Tal es el caso del estudio
realizado por Tamayo, Paez, Palacios (2020), quienes investigaron la influencia de
implementar estrategias con herramientas TIC en la comprensién lectora en inglés. El
estudio evidencié que, tras aplicar estrategias de aprendizaje apoyadas en TIC, el
rendimiento de los estudiantes mejord en un 12 % respecto al pretest. En la misma linea,

Aguirre ldrogo, Vargas Navarro,Huaman Guzman & Gutierrez Narrea (2021) investigaron



el impacto de las TIC en la comprension de textos del idioma inglés en estudiantes de
undécimo afio. La investigacion concluyé que el uso de TIC impacta positivamente en la
comprensién de textos en el idioma inglés en el nivel literal, inferencial y critico en los
estudiantes.

En cuanto a la comprension lectora y su relacion con el uso de entornos digitales,
sitios web o herramientas en linea, Mufoz-Parapi (2022) condujo una investigacion
centrada en la creacion de una estrategia metodolégica basada en la plataforma Lesson
Plans, con el objetivo de favorecer la comprension lectora de estudiantes de segundo
grado. El estudio concluyd que “la aplicacion de las estrategias metodologias
incorporando varios recursos metodolégicos digitales repercuten de manera positiva en
el reforzamiento de la comprensién lectora y desempefio escolar” (p.57). En Colombia,
Solano-Pérez (2018) determiné que el uso de Wix en el ambito educativo contribuye al
desarrollo de las competencias comunicativas y lectoras en los estudiantes.

Mas alla de las TIC tradicionales, se han explorado metodologias activas como el
Aprendizaje Basado en Juegos (en adelante, ABJ), con el fin de implementarlas en
estudiantes de nivel primario. En Espana, Dominguez-Pérez (2023) concluyé que el uso
de esta metodologia mejora tanto el nivel de vocabulario como el nivel de comprension
lectora de los alumnos. De modo similar, Aguas Diaz & Negrete Agamez (2022) sefialan
que el ABJ como estrategia para fortalecer la comprension lectora en el nivel inferencial
potencia la comprensidn de los estudiantes mediante el uso de herramientas como
Classcraft. En este sentido, existe evidencia tedrica que respalda el uso ABJ como una
estrategia para fortalecer la competencia lectura de los estudiantes y se puede adaptar
a las fases de lectura que plantea la presente investigacion.

Por ultimo, estudios recientes han sefialado que el uso de la inteligencia artificial
puede optimizar y personalizar la comprension lectora. El estudio de Rivas-Torres &
Armijos-Carrion (2025) evidencio que el uso de Al ayuda a detectar dificultades lectoras
y disefar estrategias que se adapten a las necesidades de los estudiantes. Aunado a
esto, el estudio de Estrella-Rocafuerte, Abad-Troya, Moreira-Cedefo, Alvarez-Leodn,
Nuala-Pullo y Rivadeneira-Ormaza (2025) combina la gamificacién e inteligencia artificial

en la ensefianza de idiomas en estudiantes con necesidades educativas especificas. Se



concluyd una mejora significativa luego de la implementacion y una reduccién en la
frustracion al realizar actividades linguisticas.

A pesar del creciente interés en la educacidén y la tecnologia, existen pocos
estudios empiricos sobre la comprension lectora y el uso del ABJ y la IA para potenciar
el desarrollo de esta. En este sentido, las investigaciones centradas especificamente en
este tema son limitadas y, por ello, quedan fuera del alcance de la bibliografia disponible.
Por lo tanto, resulta pertinente una propuesta metodoldgica que integre estas dos
dimensiones en un entorno accesible para estudiantes de primaria, lo que constituye el
aporte central de este estudio

Esta informaciéon pone en evidencia la necesidad de reforzar el proceso de
comprension lectora en un segundo idioma desde edades tempranas en colegios
bilingues, dado que una comprension exitosa permite incrementar el nivel de
conocimiento y afrontar la formacion académica.

La presente investigacién aborda la problematica de la comprension lectora de
textos narrativos en inglés en los estudiantes de segundo grado del Colegio Bilingle
Ciudad Blanca, quienes muestran un bajo rendimiento en la asignatura de "Language
Arts". Esta situacion se evidencia en el aula, donde los estudiantes presentan dificultades
para entender textos narrativos cortos que incluyen vocabulario, estructuras
gramaticales, personajes, eventos y escenarios.

Por esta razon, el propdsito general de este proyecto es desarrollar un entorno
digital interactivo en Wix fundamentado en aprendizaje basado en juegos e inteligencia
artificial para fortalecer la comprension lectora de textos narrativos en inglés para
estudiantes del Colegio Bilingle de Ciudad Blanca. Por consiguiente, el entorno busca
orientar, ensefar y motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Ademas, el
estudio puede influir positivamente en el ambito educativo costarricense, al mejorar la
comprension lectora en inglés mediante el uso de herramientas digitales educativas.
Marco Teérico
Comprension lectora

El desarrollo de la comprensiéon lectora representa una piedra angular en la
ensefanza del inglés como lengua extranjera, especialmente en edades tempranas. El

concepto de comprension lectora ha sido definido de multiples maneras, aunque la



mayoria de los enfoques coinciden en ciertos elementos esenciales. Para Valdez-Asto
(2022) y Swartz (2010) la comprension lectora comienza con la identificacion de las letras
y los sonidos para obtener el significado de la palabra, todo mientras se entiende el
contexto del escrito. En contraste, Barboza-Pefia (2014) por su parte, sefiala que la
lectura es “un proceso de construccion activa de los significados de un texto, proceso en
el cual el lector utiliza sus conocimientos, su competencia linguistica y orienta su tarea
con propoésitos especificos” (p.135). Esta perspectiva resalta que la lectura trasciende la
mera decodificacion, constituyéndose como un proceso cognitivo global.

Aunado a esto, Sole (1999) sefala que el grado de conocimiento previo del lector
determina el éxito de la comprension al destacar que para que el lector pueda
comprender “es necesario que el texto en si se deje comprender y que el lector posea
conocimientos adecuados para elaborar una interpretacion acerca de éI” (p.60). En este
proyecto se entiende la “comprension lectora” como una habilidad que requiere que el
lector sea un agente activo en la lectura y se encargue de construir el significado del
texto por medio de la interaccion, el conocimiento previo y la motivacion para lograr
nuevos conocimientos.

Niveles de comprension

La competencia lectora esta conformada por tres niveles de comprension; en el
marco de la presente investigacion se trabajara con dos de ellos. Pinzas (2007) subraya
que el nivel literal es la base de la comprension y el primer paso del proceso de lectura
(citado en Macay-Zambrano & Véliz-Castro, 2019). Asimismo, Colomer (2005) citado en
Gamboa-Pulido (2017) menciona que este nivel implica procesos cognitivos como la
identificacion y la discriminacion. Por otro lado, segun Cieza-Altamirano (2023), en el
nivel inferencial el lector puede realizar conjeturas sobre el texto y utilizar el conocimiento
previo para profundizar en la informacion y desarrollar inferencias. De esta manera, se
evidencia que ambos niveles son complementarios y esenciales para la comprension de
un texto. En este estudio se dara especial énfasis a los niveles literal e inferencial, por
considerarse fundamentales para fortalecer la comprension lectora en los primeros anos.

Etapas de comprension lectora



Las tres etapas de lectura ayudan a garantizar una comprension lectora
significativa y eficaz en los alumnos. Todas las etapas se entrelazan para orientar a los
alumnos hacia una comprension global de los textos.

Primeramente, la prelectura ayuda al lector a familiarizarse con el tema, activa sus
esquemas de conocimiento y le proporciona herramientas para formular hipotesis sobre
el texto y leer de manera mas eficiente (Ortiz-Provenzal, 2014, p. 78). Pelaez-Sayago et
al. (2020) senala que que “la prelectura no solo sirve de ayuda en la comprension lectora,
sino que, aumenta el dominio de vocabulario y estructuras linguisticas, también
gramaticales, si en un nifilo/a se logra el buen trato a los textos, superara su autonomia
lectora y por ende su rendimiento escolar’ (p.697). Entre las actividades de prelectura
se encuentra la introduccion de vocabulario, lluvia de ideas, mapas conceptuales, realizar
preguntas entre otras.

Después de que los lectores activen sus esquemas durante las actividades de
prelectura, estaran listos para trabajar el texto con los ejercicios durante la lectura. Ortiz-
Provenzal (2014) sefala que esta etapa es una “recreacion para obtener mas conciencia
sobre usos y ajustes de estrategias, cambios de ritmo para mejor el entendimiento, tener
en mente el proposito de lectura y obtener la mayor informacion del texto para cumplir
con el propésito y con la tarea propuesta” (p. 78). En otras palabras, esta etapa invita a
los lectores a interactuar activamente con el texto o que puede generar un mayor interés
de este. Asimismo, los lectores son orientados a alcanzar los objetivos propuestos en la
primera etapa de lectura y a formular predicciones conforme avanzan con la lectura.

Por ultimo, la etapa después de la lectura permite a los alumnos relacionar los
conocimientos adquiridos a través de la lectura con sus experiencias personales, sus
antecedentes, su cultura y opiniones (Barnett, 1988). Por lo tanto, la fase posterior a la
lectura es la que lleva a los lectores a imaginar el texto como un todo mientras lo conectan
con sus esquemas previos. A raiz de esto, Ortiz Provenzal (2014) subraya la relevancia
de realizar preguntas en esta etapa dado que estas pueden perseguir distintos objetivos
y abordar varias dimensiones del contenido. Esto incluye ideas principales, detalles
especificos, fragmentos, asi como vocabulario y uso del lenguaje.

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)



Considerando que la competencia lectora se estructura en distintos niveles y
etapas de comprension es fundamental identificar estrategias metodolégicas que
favorezcan su desarrollo. En los ultimos afos se ha promovido el uso de metodologias
activas en las aulas debido a que se enfocan en las experiencias de aprendizaje de los
estudiantes. La UNICEF (2018) sefnala que “los enfoques de aprendizaje activo basado
en el juego pueden transformar las experiencias educativas de los nifios en los primeros
cursos de primaria y fortalecer tanto su motivacion como los resultados del aprendizaje”
(citado en Nomesque-Vargas. 2021).

En este contexto, Dominguez-Pérez (2023), sefiala que el ABJ busca favorecer el
aprendizaje a través de actividades ludicas que estimulan el protagonismo de los
estudiantes. Ademas, esta propuesta no solo promueve el aprendizaje mediante el juego,
sino que también impulsa el desarrollo de la autonomia y del pensamiento critico. Pere
Cornella, Meritxell Estebanell, Brusi (2020) afiaden que en el ABJ el “juego se convierte
en el vehiculo para realizar un aprendizaje o para trabajar un concepto determinado”
(p.5). No obstante, sefialan que el ABJ es dificil de organizar debido a que no posee una
clasificacion establecida, sino que depende de la capacidad del docente para integrar los
contenidos. Esto implica que el docente no solo debe de seleccionar contenidos, sino
también disenar experiencias que estimulen la participacion del estudiante y favorezca
una relacion reflexiva con el aprendizaje. Dentro de este proceso, la planificacion
cuidadosa del entorno cobra especial relevancia.

Inteligencia artificial

En los ultimos afos se ha extendido el uso de la inteligencia artificial (Al en
adelante) al campo educativo. Moreno Padilla (2019) sefala que IA pretende optimizar
los procesos de aprendizaje para proporcionar informacion que permita disefiar
estrategias eficaces y precisas basandose en analisis predictivos y evaluativos. En este
contexto, Gonzalez-Gonzalez (2023) sefiala que la Al podria ayudar a abordar
problematicas de aprendizaje de manera mas personalizada y contextualizada. En
Ecuador, Rivas-Torres y Armijos-Carrion (2025) concluyeron que el uso de la IA
proporciona mas posibilidades de intervencién docente y una mejora significativa en la
habilidad de comprension lectora en estudiantes de primaria. En este sentido, la

inteligencia artificial no solo ofrece la oportunidad de personalizar el proceso de



aprendizaje y evaluar los conocimientos adquiridos, sino también abordar dificultades de
aprendizaje de manera mas puntual y eficiente.
Metodologia
Enfoque de investigacion

El presente proyecto se fundamenté en un disefio de investigacion cualitativo.
Hernandez Sampieri y Mendoza Torrez (2014) explican que este método se “enfoca en
comprender los fendmenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en
un ambiente natural y en relacion con su contexto” (p. 358). Aunado a esto, Creswell
(2009) sefiala que este proceso de investigacion “implica la formulacién de preguntas y
procedimientos, la recoleccion de datos en el entorno del participante, el analisis
inductivo de los datos a partir de particularidades hasta llegar a temas generales, y la
interpretacion” (Capitulo 1, parr.4).

En este sentido, este enfoque ofrece mayor flexibilidad al investigar una
problematica social como la comprension lectora dado que se desarrolla en el contexto
de los estudiantes. Ademas, el método proporciondé una vision mas amplia para

comprender la influencia del entorno digital desde la experiencia del usuario.

Disefo de investigacion

El disefio se baso en la Investigacién Basada en Disefo (en adelante IBD) debido
que explora “una comprension mas sistematica de los logros y desafios en disefiar e
implementar entornos educativos innovadores [asimismo] contribuye a generar
herramientas didacticas de disefio que permitan mediar entre las asunciones teoricas del
disefio y la practica educativa en el aula” (Cobb et al., (2003) citado en Guisasola, 2024,
p.3).

En este sentido, la IBD proporciona una vision mas amplia del problema al
interactuar con los usuarios de manera directa, o que garantiza una solucion mas

contextualizada. La figura 1 muestra las etapas del IBD desarrolladas en la investigacion.
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Figura 1. Etapas del IBD
Elaboracion propia
Participantes

La poblacion corresponde a ocho estudiantes de segundo grado de primaria del
Colegio Bilingue Ciudad Blanca. Los participantes finalizan con su proceso de
lectoescritura e inician a desarrollar la habilidad de comprension lectora de textos
narrativos en clase. Se emple6 un muestreo no probabilistico por conveniencia,
seleccionado a partir de la accesibilidad y disponibilidad del grupo, al cual la
investigadora tenia acceso directo como docente. Ademas, se consideré una muestra
homogénea, dado que los participantes tenian un nivel similar en inglés y contaban con
las mismas condiciones de ensefianza, lo que podria facilitar el desarrollo y la
implementacién del entorno para fortalecer la comprension lectora.
Contexto

El proyecto se llevd a cabo en el Colegio Bilinglie Ciudad Blanca (CBCB) en
Liberia, Guanacaste. Es una institucion privada que ofrece una exposiciéon al idioma
inglés desde preescolar hasta secundaria. Entre las materias que se imparten en la
institucion se encuentran: Math, Science, History, Geography, Spelling y Language Arts.

El contexto bilingle influyd en la investigacion, ya que permiti6 abordar la
comprension lectora en inglés desde edades tempranas sin modificar el curriculum de la
institucion.

Instrumentos de recoleccion de datos



Para el desarrollo de este proyecto, se emplearon cuatro instrumentos para

identificar las necesidades de la muestra y disefar las secuencias didacticas basadas en

las etapas de lectura y niveles de comprension.

1.

Preprueba: Su propésito fue identificar el punto de partida de los
estudiantes en la primera fase de investigacion previo a la implementacion
del entorno digital (Hernandez-Sampieri, 2018). Para ello, se empled un
texto narrativo organizado en las tres etapas de lectura, e incluyo items
orientados a evaluar la comprension en los niveles literal e inferencial.
Observacion activa: consiste en el registro “sistematico, valido y confiable
de comportamientos y situaciones observables” (Hernandez-Sampieri,
2018,p.291). El investigador se involucré de manera directa con la realidad
de estudio lo que permitio analizar las dificultades manifestadas durante la
aplicacion del instrumento en la primera fase.

Mapa de etapas: En la fase de implementacién, este funcion6 como un
instrumento para recopilar informacién acerca de como las actividades
incidieron en la comprension lectora de los estudiantes, sustentandose en
la teoria central que orientd la investigacion.

Posprueba: Su fin es analizar los resultados obtenidos y compararlos con
la preprueba para determinar la influencia del entorno digital en la etapa de

evaluacion.

Procedimiento e instrumentos de recoleccion de datos

Empatizar

En primer lugar, se informé a los padres de familia acerca del proyecto y sus

objetivos para obtener su consentimiento para implementar el entorno con los menores

de edad. Una vez recopiladas las autorizaciones, se procedié a la aplicacion de los

instrumentos.

En el aula, se explicd a los estudiantes cada una de las secciones de la prueba y

las instrucciones para completarla. Se atendieron las dudas planteadas antes de iniciar.

Seguidamente, los estudiantes tuvieron una hora para resolver la prueba de manera

individual.
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Primeramente, se aplicé una preprueba que permitié establecer un punto de
partida en la investigacion. Paralelamente, se efectué una observacion activa con el
propdsito de identificar los items que generaban mayores dificultades. Este instrumento
complementa la informacion de la preprueba al registrar el comportamiento de los
estudiantes y las dificultades que enfrentaron.

Idear

En esta fase, se analizaron los resultados de los instrumentos aplicados
anteriormente. En la preprueba, se codificaron las respuestas y posteriormente se
identificaron tres categorias principales:

1. Comprension literal:
2. Comprension inferencial
3. Vocabulario

Por otra parte, la observacién activa evidencié mayormente dos categorias en la
investigacion.

1. Dificultades recurrentes
2. Procesos de resolucion

Estos resultados permitieron determinar que los estudiantes presentan

dificultades en la comprension literal e inferencial de textos narrativos en inglés. Entre

las dificultades se destacan:

Identificar informacion explicita (hnombres, lugares, acciones)
Secuenciar eventos
Asociar acciones con personajes

Formular conclusiones

o & 0N =

Inferir informacioén

Estos resultados proporcionaron un marco de referencia para desarrollar el primer

prototipo de la investigacion.

Prototipado
En esta fase, se inicia el prototipado de los recursos y actividades del entorno

digital interactivo. En primer lugar, se disefiaron los cuentos originales mediante
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herramientas de inteligencia artificial, entre ellas Magic School Ai, ChatGPT y Perplexity,
con el propaosito de generar textos adecuados para la comprension lectora en inglés. Una
vez elaborados, los cuentos fueron analizados detalladamente para verificar la estructura
gramatical, la claridad del vocabulario y contenido apropiado para estudiantes de
segundo grado.

Posteriormente, se ilustraron los cuatro cuentos utilizando la herramienta Canva.
Seguidamente, se seleccionaron plataformas educativas para el disefio de actividades
interactivas alineadas con los ejes tedricos. En este proceso, se utilizo Nearpod por la
variedad de recursos interactivos que proporciona y Quizalize por su funcion de integrar
juegos e inteligencia artificial para analizar los resultados de los estudiantes. Aunado a
esto, se utilizé Mizou para generar chatbots que acompafaran el proceso lector de los
estudiantes en cada cuento. En este sentido, la primera etapa de lectura estuvo
constituida por actividades de prediccién, introduccion de personajes, preguntas de
reflexidon y asociacion de imagenes con definiciones. Durante la lectura, se desarrollaron
actividades destinadas a la interaccién con el texto por medio de preguntas literales e
inferenciales y organizacion de eventos. En la ultima etapa, se empled la Al para integrar
preguntas dentro de juegos interactivos y se desarrollé un chatbot que profundiza en los
temas del cuento

Cada recurso se elaboré siguiendo criterios pedagogicos y tedricos sobre las
etapas de lectura y los niveles de comprension siempre priorizando la claridad en las
preguntas, el uso de dibujos y la promocion de la creatividad de los estudiantes.

Finalmente, se disefid el sitio web en Wix, en el cual se integraron todos los
recursos y actividades elaboradas. La navegacion se estructur6 de manera sencilla e
intuitiva, organizando cada lectura en una pagina independiente con sus respectivas
actividades para cada etapa de lectura.

Implementacion

Durante esta etapa, se llevd a cabo la implementacion del entorno digital
interactivo. Se realizaron cuatro intervenciones una por semana con una duracién de 1
hora y 30 minutos cada una.

En la primera sesion, el investigador explicod a los estudiantes el procedimiento

para acceder al sitio web mediante un cédigo QR y el uso de la barra de menu para
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navegar entre las distintas semanas. También se les indico el orden de las actividades y
la forma de completar la informacion solicitada por las herramientas digitales. Estas
herramientas solicitaban el nombre del estudiante con el fin de almacenar las respuestas
y generar retroalimentacion en cada actividad. En la Tabla 1 se detallan las lecturas por

sesiones y las herramientas utilizadas.

Sesiones Lectura Herramientas digitales
1 A Different Duckling Nearpod, Canva, Quizalize, Mizou,
Genially
2 Lily and the Secret of the Nearpod, Canva, Quizalize, Mizou
Forest
3 Anansi and the Watermelon Nearpod, Canva, Genially, Wayground
Quizalize
4 Goldilocks Makes a Good Nearpod, Canva, Quizalize, Mizou,
Choice

Tabla 1. Estructuracion de las sesiones
Fuente: Elaboracion propia

En las siguientes sesiones, los estudiantes ingresaron de manera independiente
al sitio web y navegaron por las diferentes secciones. Sin embargo, algunos necesitaron
apoyo para comprender ciertas preguntas o para redactar oraciones al interactuar con el
chatbot de Mizou.

Por lo tanto, el investigador tenia el rol de facilitador durante la implementacion y
se enfocd en guiar el acceso inicial, atender dudas y acompanar a los estudiantes en el
uso del entorno digital. En todas las sesiones los estudiantes utilizaron sus dispositivos,
lo que permitié un ambiente de trabajo interactivo y dinamico.

Asimismo, se utilizé el instrumento de mapa de etapas para registrar informacion
sobre el grado de participacion, el nivel de comprension y las dificultades técnicas que
surgieron, con el fin de retroalimentar el proceso de investigacion y garantizar un
seguimiento continuo de la experiencia.

Evaluacion

En esta fase se implementd la posprueba que permitié contrastar los resultados
tras la implementacion del entorno digital. Mediante la categorizacion de respuestas se
observo lo siguiente:

1. Comprension literal
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2. Comprension inferencia

En el analisis de los resultados se aplico la codificacion tematica. Por lo tanto, se
revisaron las respuestas de manera individual y se identificaron categorias en los
instrumentos. Posteriormente, se aplicd un proceso de codificacion en el cual se asignan
etiquetas a los principales hallazgos. Este procedimiento permitié comprender con mayor
profundidad los avances en la comprension lectora y las dificultades que enfrentaron los

estudiantes durante el proceso de implementacion del entorno digital interactivo.
Consideraciones éticas

La confiabilidad del analisis se aseguré mediante la triangulacion de cuatro
instrumentos, lo que permitié confirmar los hallazgos de manera mas robusta. Asimismo,
la categorizacion se fundamenté en referentes tedricos sobre los niveles de comprension
lectora para garantizar la validez tedrica del estudio.

En cuanto a las consideraciones éticas, Morrell y Carroll (2010) sefialan que los
investigadores deben garantizar la privacidad de los sujetos mediante el uso de la
recopilacion de datos andnimos o medios confidenciales, como la codificacién. Por ello,
la preprueba y la posprueba contenian un recuadro vacio en la esquina superior derecha
para escribir el codigo asignado al estudiante en el proceso de analisis de datos.
Resultados

A continuacion se presentan los resultados obtenidos de los instrumentos de la
investigacion.

En primer lugar, se abordan los resultados de la preprueba y la observacion activa.
La preprueba estaba organizada en las tres etapas de lectura y se enfocé en el nivel
literal e inferencial, permitiendo determinar el desempefo de los estudiantes en la
comprension lectora de textos narrativos en inglés antes de la implementacion del
entorno. A partir de la codificacion de las respuestas, se establecieron tres categorias de
analisis: comprension literal, comprensién inferencial y vocabulario. La Tabla 2 ilustra los

resultados obtenidos en la preprueba.
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Resultados preprueba

Nivel de Categoria N.° de Total de Promedio de  Porcentaje
comprension preguntas  preguntas respuestas  de logro (%)
correctas correctas
Personajes 2 6 0.75 37.5%
Literal Escenarios 1 4 0.5 50%
Secuencias 2 3 0.38 19%
Accion con 2 10 1.25 62,5%
personaje
Deducir 3 10 1.25 41,6%
Inferencial informacion
Formular 2 5 0.63 31,5

conclusiones

Total general 12

Nota. El total de respuestas correctas corresponde a la suma de las respuestas acertadas por
todos los estudiantes en cada subcategoria.

Tabla 2: Resultados preprueba

Fuente: Elaboracion propia

En la comprension literal, se concluye que los estudiantes presentaban
dificultades para reconocer informacién explicita, como los hombres de los personajes
(37.5%), escenarios (50%) y secuencias (19%). Por lo tanto, se evidencia que
principalmente se les dificulta organizar los eventos de manera cronoldgica. Aunado a
esto, la observacidn activa mostré que los estudiantes tendian a responder esta pregunta
sin leer el texto nuevamente para asegurarse que fuera el orden correcto de los
eventos.Sin embargo, no evidenciaron mayores dificultades para identificar las acciones
que cada personaje realizaba (62,5), lo que demuestra que comprenden la informacion
del texto de manera parcial.

Con respecto a la comprension inferencial, las respuestas demuestran una
dificultad para interpretar la informacion del texto. Por ejemplo, algunos estudiantes no
deducen que caperucita descubre al lobo porque se le podia ver la cola debajo de la
cama. Asimismo, los estudiantes no relacionan la accion de llamar a la abuela y la policia
como una muestra de valentia de parte de Caperucita. De igual manera, se evidencio
qgue la mayoria de los estudiantes no identifico el conflicto principal de la narracion, dado

que consideraron la pérdida de la canasta como el problema central. Esto se demuestra
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al obtener un porcentaje de logro de 31,5% en la categoria de formular conclusiones y
un 41,6% en la deduccién de informacién. Asimismo, la observacion activa permitio
detectar que varios estudiantes preguntaban por el personaje del lefiador, dado que no
aparecia en el cuento, lo que evidencia que no comprendieron que Caperucita era la
verdadera heroina del cuento. Por ultimo, la observacion evidencio que algunos
estudiantes presentan dificultades para reconocer vocabulario descriptivo en las
narraciones, esto se relaciona con la dificultad de interpretar elementos narrativos.
Estos hallazgos justifican la necesidad de implementar entornos digitales que
promuevan de manera progresiva la comprension lectora en edades tempranas.
Seguidamente, se presentan los resultados obtenidos en la posprueba. Este
instrumento evidencid avances positivos en la categoria de comprension literal. No
obstante, la categoria de comprension inferencial mostré una mejora muy leve, con
dificultades que persisten en los estudiantes. La Tabla 3 muestra los resultados

obtenidos en la posprueba.

Resultados posprueba

Nivel de Categoria N.° de Total de Promedio de  Porcentaje
comprension preguntas  preguntas respuestas  de logro (%)
correctas correctas
Personajes 2 15 1.88 94%
Literal Escenarios 1 7 0.88 88%
Secuencias 2 13 1.63 81.5%
Accion con 2 12 1.5 75%
personaje
Deducir 3 10 1.25 41,6%
Inferencial informacion
Formular 2 6 0.75 37.5%

conclusiones

Total general 12
Nota. El total de respuestas correctas corresponde a la suma de las respuestas acertadas por
todos los estudiantes en cada subcategoria.
Tabla 3: Resultados posprueba
Fuente: Elaboracion propia

En la comprensién literal de la posprueba, los estudiantes muestran una mejora

significativa para identificar informacion explicita como personajes (94%), escenarios
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(88%) y las acciones del personaje (75%). Igualmente, esta mejora se evidencio en los
resultados de la implementacién, ya que los estudiantes utilizaron herramientas digitales
como medio para demostrar sus conocimientos, lo que les proporciond mayor flexibilidad
para presentar la informacién. En el caso de Nearpod, este les permitia escribir, dibujar
o seleccionar un emoji para identificar los personajes o escenarios de cada cuento. Por

ejemplo, la Figura 2 muestra la respuesta de un estudiante en esta seccion.

Charseters Seting

Goldilocks
bears
baby mama papa

-n
—

Figura 2: Respuesta a pregunta literal
Elaboracion propia
De manera inesperada, la mayor parte de los estudiantes en la posprueba

subrayan datos como nombres y escenarios con lapiz por lo que necesitan mas tiempo
para terminar. En cuanto al orden de las secuencias, los estudiantes obtuvieron un
porcentaje de logro de un 81.5% en este item en comparacién al 19% de la preprueba.
Es importante destacar que algunos estudiantes enumeraron los eventos mientras leian
el cuento, lo que facilité la organizacién de las secuencias planteadas en la posprueba.
No obstante, el investigador no les solicito realizar esto previo a la prueba por lo que son
resultados inesperados.

Con respecto a la comprensién inferencial en la posprueba, los resultados
evidencian una dificultad para identificar la informacion relevante de la complementaria
e inferir informacion. Por ejemplo, los estudiantes aun no logran identificar el conflicto
principal, ya que sefalan que el problema es la venta del televisor en el cuento de Tom
y los frijoles magicos, en lugar de reconocer que la verdadera dificultad es la pobreza de
Tom y su madre. Igualmente, se les dificulta deducir (42.6%) como se sienten los
personajes en diferentes momentos del cuento. En este sentido, no identificaron que la
madre de Tom se sentia enojada porque €l cambi el televisor por unos frijoles magicos.

Cabe destacar que, durante la implementacion del entorno, varios estudiantes

manifiestan dificultades en la etapa posterior a la lectura, la cual se centré en el nivel
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inferencial y fue enriquecida mediante el uso de inteligencia artificial. Los resultados del
Chatbot de Mizou evidenciaron que las respuestas fueron a menudo breves y carecian
de detalles, lo que limit6 la profundidad de la interaccion. No obstante, dos estudiantes
mantuvieron calificaciones de B y A a lo largo de las cuatro intervenciones.

En la misma linea, el uso de preguntas y juegos en la herramienta de Quizalize
no mostré una influencia positiva en la comprensién de los estudiantes, a pesar de la
integracion con inteligencia artificial. La herramienta evidencié que los estudiantes

respondieron muy rapido las preguntas.

What lesson does this story teach us?

It's good to respect other people's things

Always keep your doors locked.

Figura 3: Actividad en Quizalize
Elaboracion propia

Discusion

El propdsito del presente estudio fue disefiar un entorno digital interactivo
fundamentado en ABJ y Al para fortalecer la comprension lectora en los niveles literal e
inferencial en inglés en estudiantes de segundo grado. Los resultados de la posprueba
evidencian que los estudiantes presentaron mejoras plausibles en la comprension de
textos narrativos en el nivel literal, especificamente en la identificacion de personajes,
escenarios y secuencias. Esto concuerda con los hallazgos de Aguirre-ldrogo, Vargas-
Navarro, Huaman-Guzman, Gutierrez-Narrea (2021), quienes sefialan que el uso de las
TIC influye positivamente en el nivel literal en inglés en estudiantes de undécimo ano.
Aunque los participantes de ambos estudios difieren en edades, los resultados recalcan
la importancia de utilizar la tecnologia para reforzar los procesos de comprension lectora.

Es posible que el uso de actividades de prelectura como predicciones,

introduccién de personajes y asociacion de vocabulario con imagenes pueda haber
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facilitado la activacion de conocimientos previos. Ortiz-Provenza (2014) y Pelaez-Sayago
et al. (2020) concuerdan que esta etapa proporciona un marco de referencia sobre el
texto y favorece la creacion de conexiones. Asimismo, Sole (1999) enfatiza en la
importancia de utilizar textos que permitan a los estudiantes activar el conocimiento
previo, dado que favorece una comprension exitosa. Por lo tanto, se infiere que el uso
de textos familiares, imagenes y actividades de prelectura propiciaron condiciones
cognitivas favorables para el desarrollo de la comprension literal .

Asimismo, en la posprueba se evidencio el uso de estrategias de comprension
lectora como el subrayado de los nombres y lugares. Una explicacion de este hallazgo
podria ser que los estudiantes transfirieron el conocimiento visual adquirido del entorno,
dado que los cuentos en la implementacion tenian estos datos en negrita para captar su
atencion y facilitar la identificacion de los elementos. Por lo tanto, se intuye que los
estudiantes adquirieron estas estrategias de manera incidental al interactuar con el
entorno digital debido a que no fueron ensefiadas o sugeridas de manera explicita.

Aunado a esto, los participantes enumeraron los eventos del cuento en orden
cronoldgico al momento de terminar de leer. El hecho de que enumeraron los eventos
sugiere que la exposicién al entorno digital, el cual incorporaba juegos interactivos para
ordenar cronolégicamente tarjetas e imagenes, haya influido positivamente en su
desempefio al obtener un 81.5% de logro en la posprueba, en comparacion al 19%
obtenido en la preprueba. Esto demuestra que los estudiantes, al no contar con juegos
en la posprueba, pusieron en practica la estrategia de enumerar el texto, ocasionando
que esta categoria obtuviera el mayor porcentaje de logro en la investigacion.Partiendo
de lo anterior, Paris, Wasik y Turner (1991) destacan que las estrategias de lectura son
procesos dinamicos que el lector realiza para construir una representacion mental del
texto (citado por Gutierrez-Braojos & Salmerdn Pérez, 2012). En otras palabras, las
estrategias hacen referencia al propio conocimiento que posee el lector al acercarse al
texto en determinado momento.

Por lo tanto, los resultados presentados sobre el nivel literal concuerdan con
Pinzas (2007), al manifestar que los estudiantes lograron alcanzar el primer paso de la

comprension. Ademas, es plausible asumir que los participantes desarrollaron los
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procesos cognitivos de discriminacion e identificacion que menciona Colomer (2005) en
Gamboa-Pullido (2017).

Por otra parte, los resultados de la posprueba evidencian que aun persisten
desafios significativos en el nivel inferencial, como la interaccion con el contenido y la
dicriminaciéon de la informacion relevante de la complementaria. Igualmente, los
resultados demuestran que los participantes no logran deducir el problema principal de
los textos narrativos ni cOmo se sienten los personajes tanto en la preprueba como en la
posprueba. Esto se puede explicar por la demanda cognitiva que representa el hacer
inferencias. Cooper (1990) sefiala que este nivel requiere la capacidad de trascender el
texto para hacer conexiones con el conocimiento previo y generar nuevos conocimientos
(citado en Gamboa-Pulido, 2017). Ademas, se debe considerar que los estudiantes estan
concluyendo su proceso de lectoescritura en un segundo idioma por lo que decodificar
el contenido y comprender el texto puede presentar una doble carga cognitiva. Por lo
tanto, es posible que los estudiantes necesiten mas tiempo y estimulo para desarrollar
este nivel de comprensién. Estos resultados difieren de los obtenidos por Aguirre-Idrogo,
Vargas-Navarro, Huaman-Guzman, Gutierrez-Narrea (2021) quienes evidenciaron que
el uso de TIC repercute significativamente en el nivel inferencial de los estudiantes.

Asimismo, el mapa de etapas evidencio que a los estudiantes se les dificulto
entablar una conversacidn con el chatbot de manera autbnoma debido que todavia
algunos estan aprendiendo a escribir en inglés, por ese motivo sus respuestas eran muy
breves. Esto se alinea con Swartz (2010) al indicar que el proceso de escritura suele ser
mas lento que el de lectura, dado que al escribir se debe de contar con conocimiento
propio y utilizarlo para expresarse por escrito. En este sentido, es posible un sesgo en la
investigacion dado que la barrera de la escritura no permite evaluar efectivamente la
comprension inferencial de todos los estudiantes. Por otra parte, solamente 2 estudiantes
obtuvieron resultados positivos con el chatbot, ya que fueron capaces de interactuar de
manera fluida.

Aunado a esto, un numero muy reducido de estudiantes obtuvo resultados
positivos en la integracion de preguntas y juegos potenciados con inteligencia artificial
en Quizalize. Estos resultados contrastan con los obtenidos por Aguas Diaz & Negrete

Agamez (2022), dado que en su estudio la inclusion del ABJ influyé positivamente en el

20



nivel inferencial. En la misma linea, los resultados no concuerdan con los hallazgos de
Estrella-Rocafuerte, Abad-Troya, Moreira-Cedefio, Alvarez-Leon, Nuala-Pullo vy
Rivadeneira-Ormaza (2021) donde se evidencia que la integracion de gamificaciéon y Al
mejora significativamente la comprension en inglés como un segundo idioma.

Basado en estos resultados, se infiere que la combinacion de preguntas en los
juegos provoco que los estudiantes se enfocaran mas en jugar que en analizar las
opciones. Esto se evidencido en el mapa de etapas y en la retroalimentacion
proporcionada por las herramientas, debido a que los participantes respondieron las
preguntas muy rapido para continuar con el juego. Esto sugiere la necesidad de equilibrar
el componente ludico con la reflexidon consciente de la informacién.

Conclusiones

Partiendo de cada uno de los objetivos y sus alcances, se puede concluir que la
preprueba y la observacion activa permitieron identificar las necesidades lectoras de los
estudiantes en el nivel literal e inferencial. Por consiguiente, estos resultados permitieron
obtener un marco de referencia para disefiar secuencias didacticas y recursos
interactivos basados en constructos teoricos para abordar la problematica planteada.

En cuanto a la implementacion, se evidencié una mejora en el nivel literal, dado
que el entorno ofrecia una mayor flexibilidad para demostrar los conocimientos. Sin
embargo, los resultados evidenciaron que a los participantes se les complicé responder
preguntas inferenciales mientras jugaban, dado que se enfocan mas en la mecanica del
uego que en brindar respuestas. Asimismo, la interaccién con el chatbot no fue la
esperada porque los participantes aun estaban aprendiendo a expresar sus ideas de
manera escrita en inglés.

Por su parte, la evaluacion concluye que la metodologia ABJ junto con las etapas
de lectura fortalecen significativamente la comprension lectora en el nivel literal.
Asimismo, la exposicién al entorno favorece el desarrollo de estrategias de lectura como
el subrayado y la enumeracién de secuencias. No obstante, no hubo una mejora
representativa en la comprension inferencial de textos narrativos. Se recomienda para
futuras investigaciones abordar la comprension inferencial desde otro enfoque que

permita a los estudiantes mantener la concentraciéon en una sola tarea al mismo tiempo.
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Aunado a lo anterior, el estudio no estuvo exento de limitaciones. Una de las
principales fue el tiempo disponible para disefar e implementar el entorno digital, lo que
limitd la diversidad de actividades y herramientas. Asimismo, la dificultad de los
estudiantes para redactar de manera autbnoma en el chatbot constituy6 una limitacion,
ya que es posible que comprendieran la informacion, pero no lograran expresarla de
forma escrita. Por lo tanto, es recomendable incluir algunos items enfocados en escritura
en la preprueba y posprueba para determinar el nivel de escritura de los estudiantes.
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