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RESUMEN

La presente investigacién sostiene que la lectura, ademas de ser una destreza fundamental en
la educacion basica, es un agente con incidencia en el avance individual y escolar del alumnado. No
obstante, diversos informes ponen de manifiesto problemas persistentes en niveles literal, inferencial
y critico. Esto ha llevado a la busqueda de nuevas estrategias pedagoégicas y, en este sentido, el objetivo
de la presente revision sistematica analizar, en la literatura cientifica actual (2020-2025), la incidencia
de las técnicas de animacion lectora mediadas herramientas digitales emergentes en el
fortalecimiento de la comprensidon de textos literarios en estudiantes de educacidn basica. Asi, se
realizd una revision sistematica de investigaciones publicadas en bases de datos académicas ocupadas
entre 2020y 2025. Los resultados ponen de manifiesto que técnicas como la narracion digital, los libros
con realidad aumentada o la gamificacidon producen mejoras significativas en la comprension lectora,
especialmente en lo que concierne a los niveles inferencial y literal; también se reveld que estas
técnicas favorecen el aumento del interés y la motivacion por la lectura. Adicionalmente, se evidencio
que la mayoria de las intervenciones se llevaron a cabo en entornos educativos formales, aplicandose
textos narrativos breves y herramientas digitales interactivas. Para concluir, la integracidon pedagdgica
de herramientas digitales emergentes en el fomento de la lectura se establece como un método
efectivo para reforzar la comprensidn lectora en Educacidn Basica, siempre que se lleve a cabo de
manera planificada y contextualizada.

PALABRAS CLAVE: Comprensiéon lectora; animacion lectora; herramientas digitales

emergentes; gamificacién; educacion basica; textos literarios.

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
EY NG Commons Atribucion-NoComercial



Revista de Estudios Generales (REG). R G’

ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.2). abril - junio 2026 A Ty T
DOI:

ABSTRACT

This research argues that reading is a fundamental skill in basic education and a factor that
influences students' individual and academic progress. However, various reports highlight persistent
problems at the literal, inferential, and critical levels. This has led to the search for new pedagogical
strategies, and in this sense, the objective of this systematic review was to study how reading
promotion techniques supported by digital tools foster the development of literary text
comprehension in basic education students. Thus, a systematic review of research published in
academic databases between 2020 and 2025 was carried out. The results show that techniques such
as digital storytelling, augmented reality books, and gamification produce significant improvements in
reading comprehension, especially at the inferential and literal levels; while also revealing that these
techniques increase interest in and motivation for reading. Additionally, it was found that most
interventions took place in formal educational settings, using short narrative texts and interactive
digital tools. In conclusion, the pedagogical integration of emerging digital tools in promoting reading
is established as an effective method for reinforcing reading comprehension in basic education,
provided it is implemented in a planned and contextualized manner.

KEYWORDS: Reading comprehension; reading promotion; emerging digital tools;

gamification; basic education; literary texts
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INTRODUCCION

La destreza de la comprension lectora puede ser considerada como una competencia
importante para el crecimiento académico, cultural y critico del alumnado, ya que facilita tanto el
acceso a la informacién como la elaboracion de significados, el andlisis de los textos y el desarrollo del
pensamiento reflexivo. En concreto, la comprension de textos literarios ocupa una funcién esencial
en la educacion porque facilita la empatia, el andlisis critico, la imaginacidn y la sensibilidad estética.
Sin embargo, diversos estudios han expuesto que hay problemas relacionados a la comprensién lectora
del alumnado, sobre todo en los textos literarios que requieren procesos cognitivos de mayor
complejidad como la interpretacién simbdlica, la inferencia o la evaluacion critica (Guazha et al., 2025;
Ramos-Navas et al., 2020).

A nivel internacional, los resultados del Programa para la Evaluacion Internacional de los
Estudiantes (PISA) han evidenciado que una proporcion importante del alumnado presenta
dificultades para interpretar, reflexionar y evaluar la informacién contenida en diversos tipos de textos,
lo que pone en manifiesto la persistencia de desafios relacionados con el desarrollo de la comprensidn
lectora en los sistemas educativos contempordneos, dado que los resultados demostraron relevaron
que el 37.5% de los estudiantes tienen un nivel basico de la comprensién lectora y solo el 12.5% alcanza
un nivel alto de pensamiento critico (Ortega y Mendoza, 2025). En este sentido, la animacidén lectora
ha emergido como una estrategia pedagdgica que trata de impulsar el interés, la motivacién y la
practica de la lectura por medio del empleo de practicas significativas, interactivas y dindmicas que, en
su mayoria, se encuentran aln apoyadas en recursos impresos y metodologias presenciales, existiendo
cambios socioculturales y tecnoldgicos que han alterado la manera de acceder a la lecturay que genera
nuevos contextos educativos mediado por tecnologias digitales.

La aparicion de nuevas herramientas digitales como aplicaciones educativas, plataformas
interactivas, narraciones digitales, gamificacion, realidades aumentadas e inteligencia artificial han
brindado la posibilidad de ampliar las posibilidades de la intervencién didactica, lo que favorece la
creacion de experiencias lectoras mas personalizadas, colaborativas e inmersivas (Castillo et al., 2025;
Moreira & Carridn, 2021). Mientras que Moreira y Carridén (2021) destacan que el potencial de las
herramientas digitales para incrementar el interés y la participacion del alumnado en actividades
lectoras. Cervantes et al., (2024) advierten que la heterogeneidad metodoldgica de los estudios
dificulta establecer conclusiones definitivas sobre la efectividad de estas intervenciones, en conjunto
ambos aportes evidencian la necesidad de analizar criticamente la evidencia disponible mediante

revisiones sistematicas.
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El empleo pedagdgico de las estrategias de animacidn lectora basadas en recursos digitales es
un reto tanto para docentes como para estudiantes, a pesar del aumento en el uso de estas
herramientas en contextos educativos. Por un lado, se aprecia una utilizacién inadecuada dentro de
este contexto y a veces se enfoca mas en el aspecto tecnoldgico que en su verdadero efecto sobre la
comprensioén de la lectura. Por otra parte, los estudios cientificos existentes son variados respecto a
lainformaciény presentan diferencias en términos de criterios de evaluacidn, tipos de textos literarios,
niveles educativos y enfoques metodoldgicos; esto hace dificil llegar a conclusiones definitivas acerca
de la eficacia de las intervenciones. Esta situacién pone de manifiesto la necesidad de analizar de
manera rigurosa y sistematica los estudios existentes para identificar qué técnicas y herramientas
digitales contribuyen de forma efectiva a la mejora de la comprension de textos literarios (Bello et al.,
2024; Moreira & Carrién, 2021). En concordancia con la problemdatica planteada, es relevante y
necesario llevar a cabo una revisidn sistematica, pues posibilita la sintesis critica y organizada de la
produccion cientifica existente, permite el descubrimiento de patrones, de dreas de investigacion
inexploradas y de tendencias emergentes; brinda recomendaciones fundamentadas en las evidencias
cientifico-docentes para la practica y para futuras lineas de investigacién. Ademas, dicha tarea
alcanzaria importancia en el sector educativo porque responde a la demanda actual de métodos
innovadores que de forma pedagdgicamente relevante incorporen el uso de las tecnologias digitales
promoviendo en los alumnos una lectura activa, reflexiva y comprensiva. Para ellos, se considerardn
investigaciones publicadas entre 2020 a 2025, recuperadas de bases de datos especializadas como
Scopus, Web of Science, Scielo, centradas en estudiantes de educacion basica y en estudios que
analicen el uso de herramientas digitales en estrategias de animacion lectora orientadas a la
comprensién de textos literarios.

La notable concentracién de la evidencia cientifica en el afio 2025 responde a la acelerada
evolucidn y aparicion de herramientas digitales emergentes (como la inteligencia artificial y versiones
avanzadas de realidad aumentada) que han alterado drasticamente los contextos educativos en el
ultimo periodo. Dado que la investigacién busca identificar tendencias emergentes y patrones de
innovacion actuales, el peso de las publicaciones mas recientes es fundamental para responder a las
demandas de métodos educativos que integren tecnologias de punta en la animacién lectora de forma
pedagdgicamente relevante. Por tal razdn, la investigacion se planteé como objetivo general, analizar
de qué modo las técnicas de animacion lectora apoyadas en herramientas digitales colaboran en el
desarrollo de la comprension de textos literarios en los estudiantes de educacién basica. De forma
especifica, se pretende: Identificar, en la literatura cientifica, las principales dificultades de
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comprensidon lectora en educacidon bdsica; categorizar las herramientas digitales emergentes
reportadas en los estudios como mediadoras de la animacién lectora y sintetizar los efectos de estas
técnicas en los niveles literal, inferencial y critico de la comprension lectora, a partir de los hallazgos
de las investigaciones seleccionadas
METODOS MATERIALES
La presente investigacién se desarrolld mediante una revisién sistematica de la literatura,
siguiendo las directrices establecidas por la Declaracion PRISMA 2020 (Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses), con el objetivo de analizar, mediante una revisidn sistematica
de la literatura cientifica actual (2020-2025), la incidencia de las técnicas de animacion lectora
mediadas por herramientas digitales emergentes en el fortalecimiento de la comprensién de textos
literarios en estudiantes de educacién basica. Se eligié una sintesis narrativa de los resultados, en vez
de realizar un metaanalisis, debido a la diversidad de las investigaciones incorporadas, incluyendo sus
disefos, muestras, instrumentos digitales y métodos para evaluar el entendimiento lector Page et al
(2021). La revisidn estuvo orientada a investigaciones desarrollas con estudiantes de Educacion Basica
o Educacién Primaria, publicadas entre los 2020 a 2025, asimismo se incluyeron estudios empiricos
con enfoques cuantitativos y mixtos que analizaron el uso de técnicas de animacién lectora apoyadas
en herramientas digitales para favorecer la comprensién de textos literarios.
Criterios de elegibilidad
La revision se centrd exclusivamente en investigaciones realizadas en el dmbito de la
Educacidn Basica o en Educacién Primaria, de acuerdo con los sistemas educativos vigentes en los
distintos paises. Se excluyeron estudios desarrollados en educacién inicial, bachillerato o educacion
superior, con el fin de mantener la coherencia del analisis y la comparabilidad de los resultados en
funcién de las caracteristicas cognitivas y pedagdgicas propias de esta etapa educativa.
Los estudios seleccionados cumplieron con los siguientes criterios:
Criterios de inclusion.
v' Estudios empiricos con disefio cuantitativo, cualitativo o mixto.
v' Investigaciones que implementaran técnicas de animacién lectora apoyadas en herramientas
digitales emergentes.
v Estudios desarrollados en estudiantes de Educacién Basica.
v"Investigaciones que evaluaran de forma explicita la comprensidn de textos literarios.
v" Publicaciones realizadas entre los afios 2020 y 2025.
v

Articulos publicados en revistas cientificas arbitradas.
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v' Estudios disponibles en idioma espafiol o inglés.

Criterios de exclusion.

v' Ensayos de opinidn, revisidn bibliografica o texto subjetivo.

v' Investigaciones de materiales periodisticos.

v" Trabajos que utilizaran herramientas virtuales, pero sin un proyecto didactico lector.
v" Investigaciones realizadas fuera de la educacién basica o educacion primaria.

v" Documentos fragmentarios o documentos en los que faltaba el contenido completo.
Fuentes de informacion.

La busqueda de informacidon para la presente informacién se desarrolld en diferentes
plataformas cientificas y repositorios universitarios reconocidos como Cochrane, Web of Science,
Dialnet, Scielo y Google Scholar, las cuales fueron empleadas como recursos secundarios para
identificar literatura adicional pertinente al estudio. Adicionalmente Google Scholar fue empleado
como fuente complementaria para identificar literatura potencialmente relevante no localizadas en
las demas bases de datos. Estas fuentes fueron seleccionadas debido a su prestigio académico, ya que
contienen confiabilidad de sus contenidos y su amplia disponibilidad de investigaciones en el ambito
pedagdgico, asimismo estas plataformas rednen informacién relevante sobre la didactica creativa y las
herramientas digitales aplicadas en la educacidn, los cuales son elementos esenciales para sustentar
el presente trabajo investigativo.

Estrategia de busqueda.

El estudio aplicd una estrategia de busqueda organizada mediante la combinacién de diversos
descriptores en espafiol e inglés, empleando booleanos como AND y OR que se usaron para relacionar
los términos de manera precisa. Las ecuaciones de busqueda fueron adaptadas a las caracteristicas de
cada base de datos, donde en las bases de datos en espafiol se utilizaron expresiones como

"animacion lectora" OR gamificacion OR "narracion digital" OR "realidad aumentada") AND

("comprension de textos literarios" OR "comprensién lectora") AND ("educacién basica" OR
"educacion primaria"). Por su parte, en las bases de datos internacionales se emplearon ecuaciones
como ("reading promotion" OR gamification OR "digital storytelling" OR "augmented reality") AND
("literary reading comprehension" OR "literary comprehension") AND ("primary education" OR "basic
education). Dentro de esta investigacidon, cada ecuacién de busqueda fue ajustada segun las
caracteristicas y criterios propios de cada base de datos, esto se desarrollé con el propdsito de ampliar
la localizacidn de estudios pertinentes, ademas de que permite obtener informacidn relevante para el
desarrollo de la investigacion.
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Proceso de seleccion de los estudios.

El proceso de seleccion de los estudios se desarrollé en cuatro fases; constd en la identificacién
de registros obtenidos a partir de las busquedas en las bases de datos seleccionadas. Se eliminaron los
estudios duplicados mediante revisién manual y apoyo de gestores bibliograficos. En tercera fase se
realizé un cribado mediante la revisién de titulos y resimenes para verificar el cumplimiento de los
criterios de inclusidn. Finalmente se efectud la lectura a texto completo de los estudios potencialmente
relevantes, excluyendo aquellos que no cumplian con los criterios establecidos. El proceso fue
documentado mediante un diagrama de flujo PRISMA, en el que se especificaron las razones de
exclusién en cada etapa.

Extraccion de datos.

Para la sistematizacidn de la informacion se disefid una matriz de extraccién de datos que
permitié recopilar de forma organizada los siguientes elementos: Autor(es) y afio de publicacién, pais
de realizacion del estudio, nivel educativo y caracteristicas de la muestra, tipo de disefio metodolégico,
técnica de animacién lectora implementada, herramienta digital emergente utilizada, tipo de texto
literario trabajado y principales resultados y conclusiones.

Evaluacion de la calidad metodoldgica.

El rigor cientifico de las investigaciones seleccionadas fue evaluado mediante instrumentos
estandarizados, escogidos de acuerdo con el enfoque metodolégico de cada estudio, por lo que, para
las investigaciones cualitativas se utilizé CASP, para los estudios cuantitativos JBIl y para los disefios
mixtos MMAT. Cada trabajo fue revisado considerando aspectos como la solidez metodoldgica, la
claridad en la descripcion del proceso investigativo, la pertinencia de los instrumentos de mediacion y
la consistencia de los resultados obtenidos, este analisis permitié identificar posibles sesgos y valorar
la confiabilidad de las evidencias recopiladas.

Sintesis y andlisis de los resultados.

Debido a la diversidad metodoldgica presente en los estudios analizados, los hallazgos fueron
organizados mediante una sintesis narrativa de cardcter tematico, para ello, los estudios fueron
comparados considerando categorias de andlisis previamente definidas, entre las que se incluyeron, el
tipo de herramienta digital utilizada. La técnica de animacion lectora implementada, el disefio
metodoldgico, las caracteristicas de la muestra, el nivel educativo, los niveles de comprensién lectoras
evaluados y los efectos reportados tras la intervencion, posteriormente los resultados fueron
contratados para identificar similitudes, diferencias y tendencias emergentes relacionadas con la

eficacia de las estrategias digitales aplicadas en la Educacién Basica. Este procedimiento facilité el
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reconocer patrones comunes, diferencias relevantes y nuevas tendencias en el uso de herramientas
tecnolégicas orientadas al fortalecimiento de la lectura en contextos escolares de educacidén bdsica.
ANALISIS DE RESULTADOS

Esta investigacion se basa en una revisidn sistemdtica que tuvo fuentes de informacién bases
de datos indexadas tales como; SciELO, Web of Science, Cochrane y Google Scholar. La busqueda inicial
permitié identificar un total de 141 registros. Tras eliminar 15 duplicados, quedaron 126 estudios para
el cribado. En esta fase, se excluyeron 73 articulos mediante la revisidn de titulos y resimenes por no
cumplir con la tematica. De los 53 articulos restantes buscados para recuperacion, 36 fueron excluidos
(por ausencia de texto completo o falta de enfoque especifico en animacién lectora digital), quedando
17 estudios para la evaluacion de elegibilidad. Finalmente, tras aplicar los criterios de inclusiéon y
exclusiéon a texto completo, se excluyeron 9 articulos, resultando en una muestra final de 8 estudios
(n=8) incorporados en la sintesis cualitativa de la presente revisidn sistematica.
Figura 1: Diagrama de seleccion de estudios PRISMA

Diagrama de flujo
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Fuente: Basado en el modelo PRISMA (Page et al., 2021)
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Con base en los articulos incluidos, se presenta a continuacion una tabla que resume las principales
caracteristicas y resultados de los estudios analizados.

Tabla 1:

Descripcion de los estudios incluidos en la revision sistematica

Autor(es) y aflo | Muestra (n, Disefio Técnica de Principales Conclusiones relevantes
edad) del animacion resultados
estudio lectora /
Herramienta
digital
emergente
(Abusa’aleek & 71 estudiantes | Experime | Estrategias de El uso de La gamificacion es una
Baniabdelrahma | de sexto ntal gamificacion gamificacion estrategia eficaz para
n, 2020) grado (11-12 digital mediante | mejord desarrollar la
afios) plataforma significativamente comprension lectora
educativa el rendimiento en incluso en contextos de
gamificada comprension lengua extranjera.
disefada por los | lectora en inglés.
investigadores
(Nitiasih et al., 127 Cuasi- Gamificacion de | Se registré un La gamificacién de
2022) estudiantes experime | relatos de aumento textos literarios
ntal sabiduria local significativo en la contextualizados
en entorno comprension potencia la comprension
virtual mediante | lectora durante la lectora en entornos
materiales educacion en linea digitales.
digitales de emergencia.
interactivos
utilizados
durante la
educacion
remota.
(Simsek & 120 Cohorte Libros de El grupo La realidad aumentada

Direkgi, 2023)

estudiantes
(11 a 12 afios)

cuentos con
realidad
aumentada (AR
Storybooks)
visualizados
mediante
dispositivos
moviles o
tabletas con
contenido

experimental
mostré mayores
niveles de
comprension
lectora frente al
grupo control.

aplicada a textos
narrativos mejora la
comprension lectora vy el
interés por la lectura.
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narrativo
aumentado
(Du et al., 2024) | 60 estudiantes | Cuasi- Realidad Los alumnos La inclusion de la
(7-8 afios) experime | Aumentada (RA) | sometidos a estos realidad aumentada
ntal con en cuentos cuentos con RA dentro de los cuentos
grupo infantiles: obras | evidenciaron un genera vivencias de
experime | narrativas que mayor nivel de lectura mas dindmicas y
ntal y integran entendimiento envolventes, lo que
grupo tecnologia de lector, facilita la asimilacidn
control. vision particularmente en | implicita, la
aumentada la comprension reorganizacion del relato
aplicada a inferencial, ademas | y el fomento del habito
relatos escritos | de un rendimiento lector en nifios de
mediante una superior en el educacién primaria.
herramienta recuento
movil para argumental y en el
identificar interés por la
ilustraciones lectura, en
gue producia contraste con
figuras aquellos que
tridimensionale | emplearon textos
s y estimulos convencionales en
sonoro-visuales | papel.
mientras se lefa.
(Sarigoz & 70 estudiantes | Cuasi- Digital Se observaron La narracion digital
Yildirim, 2024) de segundo experime | storytelling mejoras constituye una técnica
grado ntal mediante significativas en las | eficaz de animacién
software de habilidades de lectora para fortalecer la
narracion digital | comprension comprension textual.
lectora del grupo
experimental.
(Moreno 28 estudiantes | Cuasi- Gamificacion Se evidencio una La gamificacién favorece
Santamaria et (8-9 afios) experime | como estrategia | mejora global dela | procesos lectores activos
al., 2025) ntal didactica comprension y mejora la comprension
(actividades de lectora tras la en Educacién Basica.
lectura con aplicacion de
retos, puntos y actividades
recompensas gamificadas.
digitales).
(Baezetal., 15 estudiantes | Cuasi- Gamificacion Los resultados La gamificacion digital
2025) (10-12 aios) experime | digital aplicada mostraron avances | fortalece el aprendizaje
ntal al area de significativos en la lector cuando se integra
Lenguay comprension de forma pedagdgica en
Literatura lectora del el curriculo.
alumnado.
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(tipo Kahoot o
Quizizz)
(Guaillas et al., 12 estudiantes | Cuasi- Gamificacion Se registraron La gamificacion
2025) (9-10 afios) experime | digital (juegos mejoras contribuye al desarrollo
ntal de comprension | significativas en la de niveles profundos de
lectora, comprensién comprensioén lectora en
recompensas y lectora a nivel contextos
desafios literal e inferencial. | interculturales.
digitales).

La revision sistemadtica de los ocho estudios que se muestran, a lo largo del contenido de la
propia revisién, concluye con una tendencia sélida que favorece la eficacia de las estrategias para
incentivar la lectura implicita en las herramientas digitales emergentes, en consecuencia, podrian
ayudar a optimizar la comprensién lectora en relacion con los alumnos de Educacion Basica.

Las conclusiones de esta revision indican que la inclusidn de recursos digitales interactivos
tiene un impacto positivo en la realizacidn de la lectura, se configura en procesos de motivacion y de
cognicion relacionados con una lectura mas significativa y profunda en los alumnos.

Respecto a la metodologia utilizada, la mayoria de las investigaciones que se han analizado
siguieron diseflos cuasiexperimentales, combinando grupos de control y experimentales, que
permitian poder comparar los resultados y las condiciones bajo las cuales las intervenciones de tipo
digital ofrecian mejores resultados con las operaciones de tipo tradicional.

La muestra la constituyeron los 8 articulos en cuyos estudios participaron de 12 a 127
estudiantes, entre 7 y 12 afios, por lo que los resultados son relevantes desde los primeros grados de
la educacion basica o primaria. En cuanto a las técnicas de animacién lectora, la gamificacién digital
fue una de las estrategias mas empleados y con resultados positivos en todas las investigaciones.

Investigaciones como las de Abusa’aleek y Baniabdelrahman (2020), Nitiasih et al. (2022),
Moreno Santamaria et al. (2025), Baez Villota et al. (2025) y Guaillas Gualan et al. (2025) coincidieron
en sus resultados identificando mejoras significativas en la comprension lectora tras la aplicacion de
actividades gamificadas. Lo que indica que la gamificacion tiene un caracter transversal y flexible en
diferentes contextos educativos es el hecho de que estas mejoras se detectaron tanto en situaciones
de lengua materna como en ambientes de ensefianza.

Otros estudios hicieron hincapié en el analisis de los niveles concretos de la comprensién
lectora, donde no sdélo se alcanzaron progresos en la comprension literal, sino que también se

favorecieron las inferencias, las cuales se presentan como la forma cognitiva de mayor complejidad.
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En el trabajo de Guaillas Gualan et al. (2025) la importancia que tuvo la gamificacion en los
procesos inferenciales en el marco de la interculturalidad y el valor que las propias estrategias
asumieron como tales en entornos educativos diversos fue especialmente importante.

Por otro lado, los estudios que incluyeron la narracion digital y la realidad aumentada
constituyeron una prueba adecuada respecto al efecto de herramientas digitales emergentes mds
innovadoras y menos tradicionalistas. Los estudios de investigacidon de Du et al. (2024) y de Simsek y
Direkgi (2023) mostraron que el uso de libros de cuentos con realidad aumentada ocasiond un
aumento significativo de la practica de la lectura respecto al uso de libros de cuentos impresos
tradicionales. En este sentido, Du et al. (2024) encontraron evidencias de avances en la practica de
lectura implicita, en el talento para contar cuentos y en la motivacién para la lectura; lo que denota
que las experiencias inmersivas favorecen el hecho de que el alumno participe mas en el proceso lector
y en la construccion de significados mas elaborados.

Por lo tanto, en la parte conclusiva a partir de los resultados que han sido revisados en el
trabajo se puede afirmar que las técnicas de la animacién lectora conducentes con herramientas
digitales emergentes, en el que sobresalen la realidad aumentada, el digital storytelling y la
gamificacion incrementan consistentemente la comprension lectora en Educaciéon Bdsica,
independientemente de su complejidad, la simple o la compleja. Pero también aparecen limitaciones
relacionadas con el numero reducido de algunas muestras de datos y el predominio de los disefos
cuasi-experimentales lo que concluye que con base en los resultados revisados deben desarrollarse
mas estudios, con muestras mdas amplias y posteriormente con disefios experimentales.

DISCUSION

Las investigaciones analizadas corroboran que los alumnos de Educacién Basica tienen serios
problemas a la hora de entender textos, especialmente en niveles mas avanzados como la
interpretacion implicita o la inferencia. Esta tendencia es consistente con investigaciones mas
profundas como la de Diaz Calle et al. (2024), que caracterizan la lectura comprensiva como una
capacidad compleja que trasciende la mera decodificacién, ya que requiere procesos cognitivos de
sintesis, andlisis y valoracién del contenido del texto.

Asi mismo, los estudios sefialan problemas para dar sentido y establecer vinculos entre
conceptos en el texto antes de las intervenciones tecnoldgicas. Esto concuerda con la bibliografia que
indica que, la reestructuracidon de informacion, la inferencia y la evaluacién critica como niveles
complicados para los estudiantes en educacién basica. Esta problematica también ha sido reportada
en estudios revisados que enfatizan las dificultades para lograr una comprensién profunda,
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particularmente si los alumnos no tienen técnicas de lectura activas o respaldo metodolégico explicito
(Baez Villota et al., 2025; Diaz et al.,, 2024; Guaillas Gualan et al., 2025). La clasificaciéon de las
herramientas digitales emergentes en esta investigacion muestra que tres enfoques dominan
claramente: la realidad aumentada, la narracién digital y la gamificacidon digital. La gamificacion fue el
método que mas se estudié y demostrd tener un impacto positivo en la motivacion para leer y en la
comprension lectora en diversos contextos (Abusa’aleek & Baniabdelrahman, 2020; Nitiasih et al.,
2022; Moreno et al., 2025; Baez Billota et al., 2025; Guaillas Gualan et al., 2025). Investigaciones como
esta muestran que las caracteristicas ludicas y dindmicas de las aplicaciones digitales promueven la
participacion activa del estudiantado y convierten la lectura en un proceso menos pasivo.

La realidad aumentada, cuando se aplica a libros de cuentos, parece ser una herramienta
emergente que puede animar la lectura de textos narrativos. Esto se debe a que brinda experiencias
inmersivas que propician el entendimiento implicito y estimulan el deseo de leer (Du et al., 2024;
Simsek & Direkgi, 2023). La tecnologia permite afiadir componentes sonoros y visuales al contenido
impreso, esto facilita el estudio, ya que permite al estudiante generar conocimiento significativo y
logra crear vinculos semanticos mas profundos. Finalmente, la narrativa digital representa otra
estrategia con efectos positivos en la comprension lectora. El estudio de Sarigdz y Yildinm (2024)
evidenciod que la incorporacidn de elementos audiovisuales y secuencias multimedia durante la lectura
de historias fortalece las habilidades interpretativas de los estudiantes. Estos resultados respaldan la
idea de que los entornos digitales, cuando se utilizan de manera planificada y pedagdgica, pueden
facilitar la comprension de tramas narrativas complejas y enriquecer la experiencia lectora

Los estudios analizados muestran resultados que incluyen desde el fortalecimiento de la
comprensidn literal hasta el desarrollo de niveles mas complejos, como la inferencia. Por ejemplo,
Guaillas Gualdn et al., (2025) demostraron que la gamificacién no solo ayuda a entender de manera
literal, sino también inferencial, lo que sugiere que estas intervenciones no solo respaldan el
reconocimiento de informacion explicita, sino que ademds fomentan una lectura critica. De manera
similar, Du et al., (2024) notaron que los alumnos expuestos a la realidad aumentada tuvieron un mejor
desempenfio en tareas de motivacion y recontar, lo cual indica una internalizacion mas profunda de la
estructura narrativa.

El efecto positivo en general que tienen las herramientas digitales sobre la comprensién
lectora concuerda con la literatura mas extensa que acepta que al incorporar de manera planeada las
tecnologias educativas, los procesos de lectura pueden ser transformados para tornarse mas

accesibles, interactivos y personalizados (Diaz et al., 2024). Asimismo, estos hallazgos respaldan los
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resultados de otras investigaciones que muestran que el empleo de recursos digitales puede potenciar
las capacidades de discernir ideas principales y la lectura critica en entornos educativos bdsicos
(Quezada Mena, 2025).

CONCLUSIONES

En primer lugar, la evidencia analizada permitié identificar que las principales dificultades
reportadas en la literatura cientifica sobre la compresidn lectora en estudiantes de educacidn basica
se concentra en los niveles inferencial y critico, ya que los estudios revisados demuestran que, aunque
los estudiantes logran reconocer informacidn explicita en los textos, presentan mayores limitaciones
al momento de interpretar significados implicitos, al establecer relaciones entre ideas y al emitir juicios
fundamentados sobre el contenido literario, por lo estos hallazgos requieren estrategias pedagadgicas
activas y contextualizadas.

La categorizacién resultante de la revision sistematica permite establecer tres ejes
tecnoldgicos predominantes: la gamificacion, la realidad aumentada y el digital Storytelling, que
constituyen las herramientas digitales emergentes mas empleadas en las estrategias de animacién
lectora dirigidas a estudiantes de educacion basica, por lo que este estudio demostrd que estas
herramientas favorecen la motivacién hacia la lectura y contribuyen al fortalecimiento de la
comprensidn de textos literarios, asimismo, su incorporacién transforma la lectura en una experiencia
mas interactiva, participativa e inmersiva promoviendo una implicacion activa del alumnado y
facilitando la construccién de significados a partir de los textos especialmente aquellos de caracter
narrativo. Asimismo, los estudios sefalan progresos en los diferentes niveles de comprensién lectora
a partir de métodos o herramientas digitales, especialmente en la comprensioén literal e inferencial.
Pues, al incluir recursos digitales, se pueden potenciar capacidades como la deteccién de ideas
fundamentales, el establecimiento de inferencias y la reconstitucion del contenido textual. Esto ayuda
a desarrollar una comprensidon mas profunda y relevante.

Finalmente, se concluye que la incidencia de las técnicas de animacion lectora digital es
significativamente positiva en el fortalecimiento de la comprensidn de lectura en Educacion Basica,
fortaleciendo el uso de estos con una planificacion didactica adecuada, capacitacion del profesorado y
las condiciones tecnoldgicas minimas. De ahi la importancia de promover enfoques innovadores en la
ensefianza de lectura, que busquen cumplir con las demandas educativas actuales y favorecer el

desarrollo integral de las habilidades lectoras desde los primeros afios de escuela.
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