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Palabras claves: Resumen

Tecnologia Introduccion: el problema identificado radica en la necesidad
educativa, de evaluar como el uso de plataformas digitales, inteligencia
Aprendizaje artificial, videojuegos educativos y tecnologias inmersivas
digital, influyen en la adquisicion y fortalecimiento de las habilidades
Lectoescritura, lectoras y escritoras en el contexto escolar. Objetivos: el
Educacion basica. objetivo general de esta investigacion fue analizar el impacto de

los entornos digitales interactivos en el desarrollo de la
lectoescritura en estudiantes de Educacion General Basica en la
Unidad Educativa "5 de Junio”, en el cantdn Sucua, provincia de
Morona Santiago, durante el afio. lectivo 2022-2023.
Metodologia: la metodologia utilizada fue de enfoque
cuantitativo, transversal y correlacional, con un disefio no
experimental, aplicando una encuesta estructurada con escala de
Likert a 260 estudiantes. Se realizaron andlisis estadisticos
descriptivos y correlacionales mediante el coeficiente de
Spearman, para determinar la relacién entre las variables.
Resultados: los principales resultados evidenciaron que las
tecnologias inmersivas y la inteligencia artificial tienen un
impacto positivo en la comprension lectora y la produccion
escrita, con correlaciones significativas (0,664** y 0,821**,
respectivamente). Sin embargo, el uso de plataformas digitales
mostro una comprensién negativa con la comprension lectora (-
,146*), lo que sugiere que su efectividad depende del enfoque
pedagogico empleado. Conclusiones: se concluyé que la
tecnologia puede potenciar la lectoescritura, pero requiere una
implementacion estratégica en el aula. Se recomienda la
capacitacion docente, la integracion progresiva de herramientas
digitales y metodologias combinadas que favorecen un
aprendizaje significativo. Area de estudio general: educacion.
Area de estudio especifica: tecnologias Educativas /
lectoescritura en Educacion Basica. Tipo de articulo: original

Keywords: Abstract

educational Introduction: The problem identified lies in the need to evaluate
technology, digital how the use of digital platforms, artificial intelligence,
learning, literacy, educational video games and immersive technologies influence
basic education. the acquisition and strengthening of reading and writing skills in

the school context. Objectives: The general objective of this
research was to analyze the impact of interactive digital
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environments on the development of reading and writing in
Basic General Education students in the "5 de Junio™ Educational
Unit, in the Sucua canton, province of Morona Santiago, during
the 2022-2023 school year. Methodology: The methodology
used was quantitative, cross-sectional, and correlational, with a
non-experimental design, applying a structured survey with a
Likert scale to 260 students. Descriptive and correlational
statistical analyses were performed using Spearman'’s coefficient
to determine the relationship between the variables. Results: The
main results showed that immersive technologies and artificial
intelligence have a positive impact on reading comprehension
and written production, with significant correlations (0.664**
and 0.821**, respectively). However, the use of digital platforms
showed a negative understanding of reading comprehension (-
.146%*), suggesting that its effectiveness depends on the
pedagogical approach employed. Conclusions: It was concluded
that technology can enhance reading and writing but requires
strategic implementation in the classroom. Teacher training, the
progressive integration of digital tools and combined
methodologies that favor meaningful learning are recommended.
General area of study: education. Specific area of study:
Educational technologies / literacy in Basic Education. Item
Type: Original

1. Introduccion

En la actualidad, la ensefianza de la lectoescritura en la educacién general basica enfrenta
desafios significativos debido a la rapida digitalizacion de los entornos educativos. La
incorporacion de herramientas tecnoldgicas interactivas ha abierto nuevas posibilidades
para mejorar la adquisicion y el desarrollo de habilidades de lectura y escritura en los
estudiantes. Sin embargo, esta transicion también plantea interrogantes sobre la
efectividad de estos recursos digitales y su impacto en la educacién formal, especialmente
en los primeros afios de formacion (Wei et al., 2024). El acceso a tecnologias emergentes
como los videojuegos educativos, los asistentes virtuales y los entornos inmersivos ha
demostrado ser una estrategia innovadora para potenciar las capacidades lectoras y
escritoras de los estudiantes (Gamboa et al., 2025). Sin embargo, su implementacion no
esta exenta de desafios, como la capacitacion docente, la brecha digital y la adaptacion
curricular.
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El problema central de esta investigacion radica en la persistencia de dificultades en la
ensefianza de la lectoescritura dentro de la educacion general basica, pese a los avances
tecnoldgicos. A pesar de que diversas instituciones educativas han incorporado
plataformas digitales y estrategias tecnoldgicas, muchos estudiantes contintan
presentando deficiencias en la comprension lectora y en la expresion escrita, lo que incide
directamente en su desempefio académico general (Falth & Selenius, 2024). La falta de
metodologias efectivas y la escasa preparacion de los docentes en el uso de herramientas
digitales constituyen factores que agravan esta problematica. Ademas, se han identificado
disparidades en el acceso a estos recursos, generando desigualdades en el aprendizaje
entre estudiantes de diferentes contextos socioeconémicos (Pancha, 2024).

Las causas de esta problemaética pueden dividirse en tres &mbitos principales: la falta de
formacion docente en el uso de herramientas digitales, la desigualdad en el acceso a la
tecnologiay la resistencia al cambio en los modelos pedagdgicos tradicionales. En primer
lugar, muchos docentes no han recibido una capacitacién adecuada en la integracion de
recursos tecnoldgicos en sus practicas pedagdgicas, lo que limita el impacto positivo de
estas herramientas (L6pez, 2024). En segundo lugar, la brecha digital sigue siendo un
obstaculo en la implementacion de entornos interactivos, ya que no todos los estudiantes
cuentan con acceso a dispositivos tecnoldgicos y a una conexion estable a internet (Dong
etal., 2024). Finalmente, la resistencia al cambio por parte de algunas instituciones y
docentes ha dificultado la adaptacion de metodologias innovadoras, perpetuando
enfoques tradicionales que no siempre responden a las necesidades actuales de los
estudiantes (Sirojiddinovna, 2024).

Los efectos de esta situacion se reflejan en diversas dimensiones del aprendizaje y
desarrollo de los estudiantes. Las dificultades en la lectoescritura pueden derivar en un
bajo rendimiento académico en todas las areas del conocimiento, ya que la lectura y la
escritura son competencias transversales fundamentales para el aprendizaje en general
(Bravo et al., 2024). Asimismo, la falta de dominio en estas habilidades puede afectar la
confianza y motivacion de los estudiantes, generando frustracion y desinterés en el
proceso (Arteaga et al., 2024). Desde un punto de vista social, las deficiencias en la
lectoescritura pueden limitar las oportunidades futuras de los estudiantes, afectando su
insercion en la educacion superior y en el mercado laboral (Kalsoom et al., 2024).

La justificacion de esta investigacion se sustenta en tres dimensiones clave: tedrica,
metodoldgica y practica. Desde el punto de vista tedrico, este estudio se fundamenta en
los enfoques contemporaneos sobre la educacion digital y el aprendizaje basado en
tecnologias interactivas. Investigaciones previas han demostrado que la tecnologia puede
facilitar la ensefianza de la lectoescritura mediante herramientas innovadoras que
promueven el aprendizaje autonomo y el pensamiento critico (Kohnke, 2024). Ademés,
la literatura cientifica actual ha resaltado la importancia del disefio pedagdgico de los
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entornos digitales, sefialando que su eficacia depende de su adecuada implementacion y
contextualizacion en el aula (Zuo & lves, 2024).

Metodoldgicamente, esta investigacion se justifica por la necesidad de generar nuevas
estrategias de ensefianza basadas en la evidencia empirica. A través del analisis de
diversas experiencias de implementacion de tecnologia en la ensefianza de la
lectoescritura, se busca identificar patrones, desafios y buenas practicas que permitan
orientar futuras intervenciones en el ambito educativo (Almgren et al., 2024). Este
enfoque permite no solo evaluar el impacto de la tecnologia en el aprendizaje de la
lectoescritura, sino también disefiar propuestas metodolégicas més efectivas y adaptadas
a las necesidades de los estudiantes (Durazno & Moscoso, 2024).

Desde una perspectiva practica, esta investigacion es relevante porque ofrece
herramientas y estrategias concretas para mejorar la ensefianza de la lectoescritura en la
Educacion General Bésica. Al analizar de caso y experiencias previas, se podran generar
recomendaciones especificas para docentes, directivos y disefiadores de politicas
educativas sobre como integrar de manera efectiva los entornos digitales en la ensefianza
de la lectura y escritura (Cabezas et al., 2024). Ademas, este estudio puede contribuir a la
creacion de programas de formacion docente que promuevan el uso pedagogico de la
tecnologia, reduciendo asi la brecha entre la innovacion tecnolégica y su aplicacion en el
aula (Lopez, 2024).

El objetivo general de esta investigacion es analizar el impacto de los entornos digitales
interactivos en el desarrollo de las habilidades de lectoescritura en estudiantes de
educacion general basica, identificando los beneficios, desafios y estrategias pedagdgicas
para su implementacion efectiva en el aula.

Entre los objetivos especificos se trazaron: (I) Examinar las metodologias digitales
utilizadas en la ensefianza de la lectoescritura en la educacién general basica,
identificando sus caracteristicas, ventajas y limitaciones. A través de este andlisis, se
pretende comprender como las herramientas digitales han sido incorporadas en los
procesos educativos, qué enfoques han demostrado mayor efectividad y cuéles presentan
dificultades en su aplicacion. Se exploraran estudios previos que han evaluado el uso de
plataformas digitales, asistentes de escritura basados en inteligencia artificial y juegos
interactivos en la ensefianza de la lectura y la escritura (Punar & Yangin, 2024). (1)
Identificar los factores que influyen en la implementacion de entornos digitales en el
desarrollo de la lectoescritura, considerando aspectos como la formacién docente, la
infraestructura tecnoldgica y la aceptacion de las nuevas metodologias por parte de los
estudiantes y educadores. En este sentido, se analizara la preparacion de los docentes para
el uso de tecnologia en el aula, la disponibilidad de recursos tecnolégicos en diferentes
instituciones y la percepcion de estudiantes y profesores sobre el impacto de estas
herramientas en el aprendizaje (Arteaga & Betancourt, 2024).
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(1) Proponer estrategias y recomendaciones para optimizar el uso de tecnologias
digitales en la ensefianza de la lectoescritura, basadas en la revision de estudios de caso y
experiencias exitosas. Estas recomendaciones estaran orientadas a mejorar la capacitacion
docente, fortalecer la infraestructura tecnoldgica en las instituciones educativas y disefiar
metodologias que integren de manera efectiva los entornos digitales en los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Ademas, se consideran enfoques que promueven la inclusion de
estudiantes con dificultades de aprendizaje, garantizando que la tecnologia sea una
herramienta accesible para todos (Bravo et al., 2024).

El presente estudio busca contribuir al conocimiento sobre el papel de la tecnologia en la
ensefianza de la lectoescritura en la educacién general bésica, brindando una vision
integral sobre sus beneficios y desafios. A medida que la digitalizacion sigue
transformando el &mbito educativo, es fundamental comprender cémo estas herramientas
pueden ser aprovechadas para mejorar el aprendizaje de la lectura y la escritura,
garantizando asi una educacion mas inclusiva y efectiva para las nuevas generaciones.

El objeto de estudio de esta investigacion es el impacto de los entornos digitales
interactivos en el desarrollo de las habilidades de lectoescritura en estudiantes de
educacion general basica. Especificamente, se analiza como la implementacion de
tecnologias educativas como videojuegos interactivos, inteligencia artificial, plataformas
de aprendizaje inmersivo y herramientas digitales contribuyen al proceso de adquisicién
y mejora de la lectura y la escritura en nifios en edad escolar. Este estudio se enfoca en
comprender la relacion entre las metodologias pedagdgicas basadas en tecnologia y el
desarrollo de competencias lectoras y escritoras en contextos educativos diversos. Se
examina como las herramientas digitales pueden facilitar el aprendizaje, cuéles son los
factores que favorecen o limitan su implementacion y qué estrategias pueden optimizar
su uso en el aula. Ademas, se consideran aspectos como la formacion docente, la
accesibilidad tecnoldgica y la percepcion de estudiantes y educadores sobre el uso de
estas tecnologias en el proceso educativo.

En el marco de esta investigacion, se busca responder a cuatro preguntas fundamentales
que permitiran comprender el impacto de los entornos digitales interactivos en el
desarrollo de las habilidades de lectoescritura en la educacién general basica. En primer
lugar, se indica ¢(Como las herramientas digitales han transformado la ensefianza de la
lectoescritura en comparacion con los métodos tradicionales? Esta pregunta resulta
esencial para evaluar si la integracién de tecnologias digitales ha mejorado el aprendizaje
de los estudiantes y en qué aspectos ha superado, complementado o sustituido los
enfoques pedagdgicos convencionales (Falth & Selenius, 2024; Gamboa et al., 2025).

Asimismo, se analiza ;Qué factores influyen en la implementacion efectiva de los
entornos digitales en la ensefianza de la lectoescritura? Es necesario considerar elementos
como la formacion docente en el uso de tecnologias, la accesibilidad a dispositivos
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electronicos y plataformas interactivas, asi como la resistencia al cambio de algunos
actores del sistema educativo. La respuesta a esta pregunta permitird identificar los
obstaculos y facilitadores en la adopcion de estos recursos en el aula (Lopez, 2024;
Pancha, 2024).

Otra cuestion clave que guia esta investigacion es ¢Qué impacto tienen los entornos
digitales interactivos en la motivacion y el compromiso de los estudiantes con el
aprendizaje de la lectoescritura? Se ha documentado que el uso de herramientas digitales
puede aumentar el interés de los estudiantes al hacer el aprendizaje mas dinamico y
atractivo, pero también se debe evaluar si estas tecnologias favorecen la autonomia del
estudiante y su desarrollo cognitivo a largo plazo (Dong et al., 2024; Arteaga &
Betancourt, 2024).

Por ultimo, esta busca responder ¢Qué estrategias pueden implementarse para optimizar
el uso de entornos digitales en el desarrollo de la lectoescritura en la Educacién General
Baésica? Identificar mejores practicas y formular recomendaciones pedagdgicas basadas
en evidencia permitirdn ofrecer pautas concretas para mejorar la ensefianza de la
lectoescritura mediante tecnologias interactivas. Ademas, se analizaran propuestas
metodoldgicas que favorecen la inclusion educativa y la reduccion de la brecha digital en
contextos diversos (Almgren et al., 2024; Muhammadiah et al., 2024).

En esta investigacion se identifican dos variables fundamentales que estructuran el
analisis del impacto de los entornos digitales interactivos en el desarrollo de la
lectoescritura en educacién general basica. La variable independiente es los entornos
digitales interactivos, entendidos como el conjunto de herramientas tecnoldgicas
utilizadas en la ensefianza de la lectoescritura. Estas incluyen plataformas educativas
digitales, aplicaciones interactivas, videojuegos didacticos, asistentes virtuales,
inteligencia artificial aplicada a la educacion y entornos inmersivos como la realidad
aumentada (Amaguafia, 2024). La introduccién y uso de estas tecnologias en el aula
pueden generar cambios en los procesos de ensefianza y aprendizaje, afectando como los
estudiantes adquieren y desarrollan habilidades lectoras y escritoras (Gamboa et al., 2025;
Dong et al., 2024). La variable dependiente es el desarrollo de habilidades de
lectoescritura en estudiantes de educacion general basica, que hace referencia a la
capacidad de los alumnos para leer, comprender textos, escribir con coherenciay fluidez,
y emplear la lengua escrita en contextos académicos y cotidianos. Esta variable se mide
a través del rendimiento en actividades de lectura y escritura, el nivel de comprension
lectora alcanzado, la capacidad de produccion escrita y la motivacién de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje (Falth & Selenius, 2024; Arteaga & Betancourt, 2024).
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1.1. Revision de la literatura

La relacion entre estas dos variables es clave para analizar como la implementacion de

entornos digitales interactivos puede influir en la adquisicion y fortalecimiento de la
lectoescritura en nifios en edad escolar. A través de la revision de estudios previos y el
analisis de casos, se busca determinar si el uso de herramientas digitales contribuye a
mejorar el desempefio lector y escritor, identificar los factores que condicionan su
efectividad y establecer estrategias para optimizar su aplicacion en el &mbito educativo
(Almgren et al., 2024; Kalsoom et al., 2024)

Figura 1

Relacion de las variables

V.1 +—> Interaccion V.D.
Entornos digitales educativos Desarrollo en lectoescritura

Nota: VI=variable independiente; VD= variable dependiente

El andlisis de la relacion entre los entornos digitales interactivos y el desarrollo de la
lectoescritura en la Educacion General Bésica se fundamenta en una revision exhaustiva
de los estudios seleccionados. Cada una de las referencias analizadas aporta evidencia
empirica y tedrica que permite comprender como estas variables influyen en los procesos
de ensefianza y aprendizaje. Para una mejor estructuracion, esta revision se dividira en las
dos variables principales: los entornos digitales interactivos y el desarrollo de la
lectoescritura, desglosadas en dimensiones especificas que se emplearan en la recoleccion
de datos mediante encuestas.

1.2. Entornos digitales interactivos (variable independiente)

Los entornos digitales interactivos comprenden una amplia gama de herramientas y
metodologias tecnoldgicas disefiadas para mejorar la ensefianza de la lectoescritura. Estas
herramientas incluyen plataformas de aprendizaje, videojuegos educativos, asistentes de
inteligencia artificial, tecnologias inmersivas como la realidad virtual y aumentada, y
otros recursos digitales (Arteaga & Betancourt, 2024). La literatura revisada destaca su
impacto en la motivacion de los estudiantes, la personalizacion del aprendizaje y la
accesibilidad de los contenidos educativos.

1.3. Uso de plataformas y software educativo

Las plataformas digitales se han estudiado ampliamente por su impacto en la educacion,
especialmente en la ensefianza de la lectoescritura. Segin Cabezas et al. (2024), el uso de
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sistemas de actividades virtuales ha demostrado ser efectivo para mejorar las habilidades
de lectura y escritura, proporcionando a los estudiantes ejercicios dindmicos y
personalizados. De manera similar Kohnke (2024) analiza como la integracion de
tecnologia en la ensefianza del inglés ha favorecido la adquisicion de habilidades escritas
en entornos digitales, concluyendo que los softwares interactivos pueden adaptarse a
diferentes niveles de aprendizaje y estilos cognitivos.

Por otro lado, Lépez (2024) profundiza en la implementacion de herramientas
tecnoldgicas en la educacion basica y como estas influyen en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la lectoescritura. En su investigacion, destaca que la capacitacion docente
en el uso de estas plataformas es un factor crucial para su éxito. Asimismo, Wei et al.
(2024) sefialan que los entornos digitales deben disefiarse considerando los desafios que
enfrentan los estudiantes en la escritura académica, especialmente en entornos bilinglies
o multilingles.

1.4. Inteligencia artificial y asistentes digitales

El uso de inteligencia artificial y asistentes digitales en la educacion ha sido un campo de
creciente interés en la Ultima década. Punar & Yangm (2024) examinan como
herramientas basadas en inteligencia artificial, como ChatGPT, pueden actuar como
asistentes de escritura, proporcionando retroalimentacion inmediata a lo que Zuo & lIves
(2024) realiza una revision metodoldgica sobre la instruccion asistida por tecnologia para
estudiantes de inglés como segunda lengua, encontrando que las herramientas de 1A
pueden mejorar significativamente la comprension y produccion escrita.

Asimismo, Almgren et al. (2024) abordan la experiencia de estudiantes con dislexia en el
uso de tecnologias de asistencia, demostrando que el uso de correctores ortograficos
avanzados y programas de conversion de texto a voz puede facilitar el desarrollo de la
lectoescritura en nifios con dificultades de aprendizaje.

1.5. Tecnologias inmersivas y videojuegos educativos

El impacto de los videojuegos educativos en la ensefianza de la lectoescritura ha sido
analizado por diversos autores. Gamboa et al. (2025) investigan el uso de videojuegos en
la metodologia Troncoso para mejorar la lectoescritura en estudiantes con sindrome de
Down, concluyendo que estos entornos aumentan la motivacion y mejoran la retencion
del aprendizaje.

Por otro lado Arteaga & Betancourt (2024) examinan el uso de lectores inmersivos en la
post pandemia, destacando su capacidad para mejorar la comprension lectora en
estudiantes de Educacion General Basica. De manera similar Dong et al. (2024) analizan
la efectividad de la tecnologia multimedia interactiva en el desarrollo de habilidades de
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alfabetizacion en nifios de zonas rurales de China, encontrando que los recursos visuales
y auditivos mejoran la comprension lectora y la expresion escrita.

1.6. Desarrollo de la lectoescritura (variable dependiente)

El desarrollo de la lectoescritura es un proceso complejo que involucra mdltiples
dimensiones cognitivas y linguisticas. Los estudios revisados abordan diversos aspectos
del aprendizaje de la lectura y la escritura, incluyendo la comprensién lectora, la
produccion escrita y la motivacion de los estudiantes en el uso de entornos digitales.

1.7. Comprension lectora

Uno de los principales desafios en la ensefianza de la lectoescritura es mejorar la
comprension lectora de los estudiantes. Falth & Selenius (2024) analizan el uso de
tecnologia digital en educacion primaria y concluyen que el acceso a herramientas
digitales interactivas puede fomentar la comprension de textos a traves de estrategias
personalizadas.

En la misma linea Amaguafia (2024) presentan un modelo pedagdgico basado en
materiales didacticos concretos para mejorar la ensefianza de la lectoescritura en
estudiantes de segundo afio de educacidn basica. Su estudio resalta que la integracion de
materiales digitales con recursos fisicos puede optimizar el aprendizaje.

Por otro lado Arteaga et al. (2024) examinan el impacto de lectores inmersivos en la post
pandemia, encontrando que estos entornos han mejorado la comprension lectora de los
estudiantes que han experimentado dificultades en su proceso educativo debido a las
interrupciones. causados por la pandemia de COVID-109.

1.8. Produccién escrita y expresion

La capacidad de los estudiantes para expresarse a través de la escritura es otra dimension
fundamental del desarrollo de la lectoescritura. Kalsoom et al. (2024) investigan el uso
de modelos tecnoldgicos como tutores digitales para mejorar la escritura en estudiantes
de lenguas extranjeras, concluyendo que estas herramientas pueden fomentar la
autonomia en el proceso de aprendizaje.

Ademas Durazno & Moscoso (2024) propone una metodologia para desarrollar
habilidades de lectoescritura en estudiantes de 6 a 7 afios, destacando que la combinacion
de enfoques digitales y estrategias pedagdgicas tradicionales puede potenciar la
produccidn escrita en nifios en edad escolar.
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1.9. Motivacion y actitud hacia la lectoescritura

La motivacion de los estudiantes es un factor clave para garantizar la efectividad de los
entornos digitales en la ensefianza de la lectoescritura. Bravo et al. (2024) analizan
estrategias didacticas para fortalecer la lectoescritura en estudiantes con necesidades
especiales, destacando que los recursos digitales pueden hacer que el aprendizaje sea mas
atractivo y significativo. Asimismo Muhammadiah et al. (2024) estudian la influencia de
la tecnologia en la educacion y concluyen que el uso de equipos digitales en actividades
de aprendizaje mejora la motivacion y el interés de los estudiantes por desarrollar
habilidades de escritura. Pancha (2024) explora el uso de SPATIAL en la ensefianza de
la lectoescritura en estudiantes de cuarto afio de béasica, encontrando que los entornos
interactivos pueden reducir la ansiedad y fomentar una actitud positiva hacia la lectura 'y

la escritura.
Tabla 1
Operacionalizacion de las variables
Variable Dimensién Definicién Autores que sustentan
Implementacién de
P - Cabezas et al. (2024) ;
Uso de Plataformas y plataformas digitales para ,
Software Educativo mejorar la ensefianza de la Kohnke (2024); Lopez
J ) (2024) ; Wei et al. (2024)
lectura y escritura.
Uso de asistentes virtuales y
Entornos Inteligencia Artificial herramientas de 1A para Punar & Yangin (2024);
Digitales g y P ZUo & Ives (2024);

Asistentes Digitales apoyar el aprendizaje de la
lectoescritura.

Aplicacion de videojuegos
educativos y tecnologias Gamboa et al. (2025);
inmersivas para fomentar el Arteaga & Betancourt
aprendizaje de la lectura'y (2024); Dong et al. (2024)
escritura.

Interactivos Almgren et al. (2024)

Tecnologias Inmersivas y
Videojuegos Educativos

Capacidad del estudiante para  Félth & Selenius (2024);

Comprensién lectora comprender, interpretar y Amaguafa (2024); Arteaga
analizar textos escritos. et al. (2024)
Desarrollo de Habilidad para expresarse por
la Produccion Escrita'y escrito con coherencia, Kalsoom et al. (2024);
Lectoescritura Expresion cohesidn y correccion Durazno & Moscoso (2024)
gramatical.

Grado de interés, compromiso Bravo et al. (2024);
y disposicion del estudiante Muhammadiah et al.
hacia la lectura y escritura. (2024); Pancha (2024)

Motivacion y Actitud
hacia la Lectoescritura
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Los estudios revisados en la tabla 1, evidencian una fuerte relacion entre los entornos
digitales interactivos y el desarrollo de la lectoescritura en la educacion general basica.
La tecnologia, cuando se implementa adecuadamente, puede mejorar la comprension
lectora, fortalecer la produccion escrita y aumentar la motivacion de los estudiantes. Sin
embargo, factores como la formacién docente, el acceso a la tecnologia y la integracion
pedagogica siguen siendo determinantes para su efectividad. En este contexto, es esencial
continuar explorando estrategias que maximicen el potencial de las herramientas digitales
en la educacion, asegurando que todos los estudiantes puedan beneficiarse de estos
avances.

2. Metodologia

El presente estudio adopta un enfoque cuantitativo, transversal y correlacional, con el
proposito de analizar la relacion entre el uso de entornos digitales interactivos y el
desarrollo de la lectoescritura en estudiantes de Educacion General Bésica en la Unidad
Educativa "5 de Junio", ubicada en el cantdn SucUa, provincia de Morona Santiago,
durante el afio lectivo 2024-2025.

Este disefio no experimental se fundamenta en la observacion de los datos en su contexto
natural, sin manipular las variables estudiadas. A través de este enfoque, se busca
identificar patrones, tendencias y relaciones entre las variables sin intervenir en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. La investigacion descriptiva permite caracterizar el uso de la
tecnologia en el aula, mientras que el analisis correlacional examina la relacion entre los
entornos digitales y el desarrollo de la lectoescritura (Falth & Selenius, 2024; Arteaga et
al., 2024).

El enfoque adoptado es cuantitativo, ya que permite recolectar y analizar datos medibles
mediante encuestas con escalas de Likert. Asimismo, se considera transversal, ya que los
datos se recogen en un unico momento del tiempo, ofreciendo un panorama especifico
del fendémeno en estudio (Dong et al., 2024; Almgren et al., 2024).

Las dimensiones evaluadas en la variable independiente incluyen el uso de plataformas
digitales, inteligencia artificial y videojuegos educativos, mientras que en la variable
dependiente se analizan la comprension lectora, la produccion escrita y la motivacion
hacia la lectoescritura. La aplicacion de métodos estadisticos permitird identificar
correlaciones entre estas dimensiones y generar conclusiones sobre la efectividad de los
entornos digitales en el aprendizaje de la lectoescritura (Kohnke, 2024; Gamboa et al.,
2025).

La poblacién de estudio estd conformada por 260 estudiantes de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa "5 de Junio". Se ha optado por un muestreo no
probabilistico intencionado, seleccionando la muestra completa debido a su acceso a
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herramientas tecnoldgicas en el aula y su pertinencia para el estudio (Pancha, 2024;
Lopez, 2024). El uso de esta poblacidn garantiza un analisis detallado y representativo
del impacto de los entornos digitales en el desarrollo de la lectoescritura, asegurando
resultados aplicables a contextos similares en educacion basica (Amaguaria, 2024; Bravo
etal., 2024).

Para la recopilacion de datos se empleara una encuesta estructurada disefiada para evaluar
la percepcion de los estudiantes sobre el impacto de los entornos digitales en su
aprendizaje.

Tabla 2

Instrumento de recoleccién de datos: Encuesta sobre el impacto de los entornos
digitales en la lectoescritura

Dimension de . Escala Likert
estudio Pregunta (Escala Likert 1-5) 112130205

¢Consideras que el uso de plataformas digitales ha mejorado tu
Uso de Plataformas y aprendizaje de la lectoescritura?
Software Educativo  ¢Las actividades interactivas en software educativo te ayudan a
comprender mejor los textos?
¢Has utilizado asistentes digitales o I A para mejorar tu escritura
y lectura?
¢ Crees que los asistentes de A te brindan retroalimentacién Gtil
para mejorar tu escritura?

Inteligencia
Artificial y
Asistentes Digitales

Tecnologias ¢Los videojuegos educativos te han ayudado a mejorar tu
Inmersivas y comprension lectora?

Videojuegos ¢Consideras que las tecnologias inmersivas como la realidad
Educativos aumentada facilitan el aprendizaje de la lectoescritura?

¢Te resulta mas facil entender los textos cuando usas
herramientas digitales?

¢Las plataformas digitales han mejorado tu capacidad de analizar
y comprender la informacion escrita?

¢Las herramientas digitales te han ayudado a expresar mejor tus
Produccién Escrita y ideas en la escritura?

Expresion ¢El uso de tecnologia te motiva a mejorar tu ortografia y
gramaética?

¢El aprendizaje digital hace que te sientas mas motivado a leer y
escribir?

¢Las actividades interactivas en linea aumentan tu interés en
mejorar la lectoescritura?

Comprensién lectora

Motivacion y Actitud
hacia la
Lectoescritura

En la tabla 2 se computaron en el SPSS, matematicamente, las variables y dimensiones
de la siguiente manera:
COMPUTE: USO_PLATAFORMAS=SUM (USO1 + US02) /2.
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COMPUTE: Inteligencia_Artificial=SUM (1Al + 1A2) /2.

COMPUTE: Tecnologia_inmersiva=SUM (INMERSIVAS1 + INMERSIVAS2) /2.
COMPUTE: Comprension_lectora=SUM (COMPRENSION1 + COMPRENSION?2) /2.
COMPUTE: Produccion_escrita=SUM(PRODUCCION1+PRODUCCION?) /2.
COMPUTE: Motivacion=SUM (MOTIVACION1 + MOTIVACION2) /2.
COMPUTE:VI=SUM (USO_PLATAFORMAS + Inteligencia_Aurtificial +
Tecnologia_inmersiva)/3.

COMPUTE: VD=SUM (Comprensién_lectora + Produccion_escrita+Motivacion) /3.

La encuesta consta de 12 preguntas, dos por cada dimensién de estudio, formuladas en
una escala de Likert de cinco puntos (1 = Muy en desacuerdo, 5 = Muy de acuerdo) (Wei
et al., 2024; Zuo & lves, 2024).

El instrumento se someti6 a juicio de expertos para evaluar su validez de contenido y
adecuacion al contexto educativo. Asimismo, se aplicaré el coeficiente alfa de Cronbach
para medir la confiabilidad del cuestionario. Se espera obtener un indice superior a 0,70,
lo que indicaria una alta consistencia interna en las respuestas de los estudiantes (Durazno
& Moscoso, 2024; Muhammadiah et al., 2024).

2.1. Recorrido pedagdgico

La implementacion de los entornos digitales interactivos en la ensefianza de la
lectoescritura dentro de la asignatura de Lengua y Literatura en la Unidad Educativa "5
de Junio", se llevo a cabo durante el afio lectivo 2022-2023. Esta integracion tecnolégica
se orientd a mejorar la comprension lectora, la produccion escrita y la motivacion de los
estudiantes con herramientas digitales innovadoras.

El proceso comenzd con una fase de induccion, en la que los docentes presentaron a los
estudiantes las plataformas digitales, los asistentes virtuales y los recursos interactivos
disefiados para apoyar el aprendizaje. Se brindaron sesiones de capacitacion sobre el uso
de software educativo, inteligencia artificial aplicada a la escritura y tecnologias
inmersivas como los lectores inmersivos y los videojuegos didacticos (Gamboa et al.,
2025; Arteaga & Betancourt, 2024).

Durante el desarrollo de la asignatura, se incorporan diversas estrategias pedagogicas
basadas en tecnologia (2022-2023). Los estudiantes participaran en actividades
interactivas que fomentaron la lectura comprensiva y la escritura creativa, utilizando
herramientas digitales para el analisis de textos y la produccién escrita. Los docentes
aplican metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos y el trabajo
colaborativo, promoviendo la integracién de plataformas digitales en la practica diaria
(Cabezas et al., 2024; Falth & Selenius, 2024). Los estudiantes fueron encuestados al
inicio del periodo 2024-2025, con el objetivo de evaluar sus percepciones y experiencias
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en el uso de estas herramientas digitales en el aprendizaje de la lectoescritura (Wei et al.,
2024; Kalsoom et al., 2024).

2.2. Andlisis de datos

El analisis de los datos recolectados se hard mediante técnicas estadisticas descriptivas y

correlacionales, para identificar patrones en la relacion entre las variables. Se calcularan
medidas de tendencia central (media, moda, mediana) y se aplicaré el coeficiente de
evaluacion de Pearson para evaluar la relacion entre el uso de entornos digitales y el
desarrollo de la lectoescritura (Félth & Selenius, 2024; Lopez, 2024).

3. Resultados

Este apartado evidencia los resultados obtenidos de la encuesta implementada, con el
objeto de evaluar las opiniones de los participantes sobre como la configuracion digital
influye en el progreso de la lectura y la escritura. Mediante una escala de Likert, se
evaluaron caracteristicas distintas que incluyen herramientas en linea, sistemas de
inteligencia artificial, tecnologia interactiva y su impacto en la comprension de textos y
la produccion de material escrito, La informacion recopilada permite la identificacion de
patrones y el grado de aprobacién para utilizar dispositivos tecnologicos en la educacion
de la alfabetizacion, proporcionando asi una base para los planes de la integracion digital
posterior.

3.1. Resultados empiricos

Los resultados de la encuesta de la tabla 3, aplicada a los 260 estudiantes de la Unidad
Educativa "5 de Junio” en el canton Sucua, provincia de Morona Santiago, reflejan una
percepcién mayoritariamente positiva sobre el impacto de los entornos digitales
interactivos en la ensefianza de la lectoescritura. Se observa que los estudiantes han
integrado las herramientas digitales en su proceso de aprendizaje y, en su mayoria,
consideran que estas han facilitado la comprension de textos, la produccion escrita y la
motivacion hacia la lectura y la escritura. Sin embargo, algunos aspectos como el uso de
inteligencia artificial y las actividades interactivas en software educativo presentan
opiniones divididas, lo que sugiere oportunidades de mejora en la implementacién de
estas tecnologias.

Al analizar la pregunta sobre si el uso de plataformas digitales ha mejorado el aprendizaje
de la lectoescritura, se encuentra un consenso absoluto, ya que el 100% de los estudiantes
respondio que estaba de acuerdo con esta afirmacion. Este resultado destaca la aceptacion
generalizada de estas herramientas como una estrategia efectiva para fortalecer las
habilidades lectoras y escritoras. No obstante, cuando se consult6 sobre si las actividades
interactivas en software educativo ayudan a comprender mejor los textos, se observo que,
aungue el 81.2% de los estudiantes estuvo de acuerdo, un 10.8% manifestd estar muy en
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desacuerdo y un 8.1% se mantuvo indiferente. Esto sugiere que, si bien la mayoria
encuentra estas actividades utiles, existe una minoria que no percibe un beneficio
significativo en su aprendizaje.

En cuanto al uso de asistentes digitales o inteligencia artificial para mejorar la escritura y
lectura, los resultados reflejan que el 62.7% de los estudiantes estuvo de acuerdo con esta
afirmacion, mientras que el 37.3% expreso su desacuerdo. Esto indica que, si bien una
parte considerable de los estudiantes ha utilizado estas herramientas, otra parte importante
no ha tenido acceso a ellas o0 no las considera utiles en su proceso de aprendizaje. En
relacion con la percepcion sobre la utilidad de la inteligencia artificial en la
retroalimentacion de la escritura, el 67.7% de los estudiantes demostrd que esta
herramienta es Util, pero un 26.9% manifestd su desacuerdo y un 5.4% se mostrd
indiferente. Estos resultados reflejan que, aunque la inteligencia artificial puede ser una
herramienta valiosa para la mejora de la escritura, su implementacion y efectividad no
han sido uniformes para todos los estudiantes.

También se evaluaron los videojuegos educativos y las tecnologias inmersivas por su
impacto en la comprension lectora y la lectoescritura en general. En la pregunta sobre si
los videojuegos han ayudado a mejorar la comprensién lectora, el 78.5% de los
estudiantes respondié afirmativamente, pero un 5.4% estuvo muy en desacuerdo y un
13.5% se mantuvo indiferente. Esto sugiere que, aunque la mayoria encuentra en los
videojuegos un recurso didactico til, hay estudiantes que no han experimentado un
impacto positivo en su aprendizaje a través de estos medios. De manera similar, cuando
se consulto sobre si las tecnologias inmersivas como la realidad aumentada facilitan la
lectoescritura, el 86.5% de los encuestados estuvo de acuerdo, mientras que un 13.5% se
mantuvo indiferente. Estos datos reflejan una valoracion positiva de estas herramientas,
aunque existe un pequefio grupo de estudiantes que no ha percibido su utilidad.

Respecto a la comprensién lectora, los resultados reflejan que la mayoria de los
estudiantes consideran que las herramientas digitales les han ayudado a mejorar esta
habilidad. En la pregunta sobre si les resulta mas fécil entender los textos cuando usan
herramientas digitales, el 84.2% respondi6 afirmativamente, aunque un 5.4% estuvo en
desacuerdo y un 8.1% se mostro indiferente. Esto indica que, aunque la tecnologia ha sido
beneficiosa para la mayoria, algunos estudiantes no han encontrado en estas herramientas
un apoyo claro para su comprensién de textos. En relacion con la mejora de la capacidad
de analisis y comprension de la informacion escrita a través de plataformas digitales, se
obtuvo un 100% de respuestas positivas, lo que evidencia unanimidad en la percepcién
de que estas herramientas han contribuido a fortalecer el pensamiento critico y la
interpretacion de textos.

En el ambito de la produccion escrita y expresion, los resultados muestran una percepcion
mayormente favorable, aunque con una distribucion més variada. En la pregunta sobre si
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las herramientas digitales han ayudado a expresar mejor las ideas en la escritura, el 59.6%
de los estudiantes estuvo de acuerdo, mientras que un 32.3% se mantuvo indiferente y un
8.1% estuvo muy de acuerdo. Esto sugiere que, aunque la mayoria encuentra beneficios
en el uso de tecnologia para la escritura, una parte significativa de los estudiantes no ha
percibido un cambio sustancial en su capacidad de expresion escrita. En cuanto a si el uso
de la tecnologia motiva a mejorar la ortografia y la gramética, el 81.2% de los encuestados
respondid afirmativamente, mientras que un 18.8% se mostré indiferente, lo que indica
que la tecnologia es percibida como una herramienta Util para la correccion linguistica,
aunque no todos los estudiantes han experimentado esta mejora de manera significativa.

En el andlisis de la motivacion y actitud hacia la lectoescritura, los resultados reflejan que
la tecnologia ha tenido un impacto altamente positivo. En la pregunta sobre si el
aprendizaje digital hace que los estudiantes se sientan mas motivados a leer y escribir, el
100% de los encuestados respondio afirmativamente, lo que resalta la importancia de los
entornos digitales como un estimulo para la lectura y la escritura. Sin embargo, en la
pregunta sobre si las actividades interactivas en linea aumentan el interés en mejorar la
lectoescritura, aunque el 81.2% respondié de manera positiva, un 10.8% estuvo muy en
desacuerdo y un 8.1% se mostro indiferente. Esto sugiere que, si bien las actividades
digitales han incentivado el interés en la lectoescritura para la mayoria de los estudiantes,
hay un sector que no encuentra en estas herramientas un factor motivador.

Tabla 3

Tabulacion de las encuestas

Preguntas de  la Codificacion Tipo Muy en Desacuerdo Indistinto De Muy de
encuesta resultado desacuerdo acuerdo  acuerdo
¢Consideras que USO1 Racional 0 0 0 260 0

el uso de Relativo 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%  0,0%
plataformas

digitales ha

mejorado tu

aprendizaje de la

lectoescritura?

¢Las actividades USO2 Racional 28 0 21 211 0
interactivas  en Relativo 10,8% 0,0% 8,1% 81,2% 0,0%
software

educativo te

ayudan a

comprender

mejor los textos?
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Tabla 3

Tabulacion de las encuestas (continuacion)

Preguntas de  la Coadificacion Tipo Muy en Desacuerdo Indistinto De MUYIES
encuesta resultado desacuerdo acuerdo  acuerdo
¢Has utilizado 1Al Racional 0 97 0 163 0
asistentes Relativo 0,0% 37,3% 0,0% 62,7% 0,0%
digitales o 1A

para mejorar tu

escritura y

lectura?

¢Crees que los 1A2 Racional 0 70 14 176 0
asistentes de 1A Relativo 0,0% 26,9% 5,4% 67,7% 0,0%
te brindan

retroalimentacion

Gtil para mejorar

tu escritura?

¢Los videojuegos INMERSIVA Racional 14 7 35 204 0
educativos te han S1 Relativo 5,4% 2,7% 13,5% 78,5% 0,0%
ayudado a

mejorar tu

comprension

lectora?

¢Consideras que INMERSIVA Racional 0 0 35 225 0
las  tecnologias S2 Relativo 0,0% 0,0% 13,5% 86,5% 0,0%
inmersivas como

la realidad

aumentada

facilitan el

aprendizaje de la

lectoescritura?

¢Te resulta mas COMPRENS Racional 0 14 21 219 6
facil entender los ION1 Relativo 0,0% 5,4% 8,1% 84,2% 2,3%
textos cuando

usas

herramientas

digitales?

¢Las plataformas COMPRENS Racional 0 0 0 260 0
digitales han 1ON2 Relativo 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%  0,0%
mejorado tu

capacidad de

analizar y

comprender  la

informacion

escrita?
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Tabla 3

Tabulacion de las encuestas (continuacion)

Preguntas de  la Coadificacion Tipo Muy en Desacuerdo Indistinto De MuUyRES
encuesta resultado desacuerdo acuerdo  acuerdo
¢Las PRODUCCI  Racional 0 0 84 155 21
herramientas ON1 Relativo 0,0% 0,0% 32,3% 59,6% 8,1%
digitales te han

ayudado a

expresar  mejor

tus ideas en la

escritura?

(Bl uso  de PRODUCCI Racional 0 0 49 211 0
tecnologia te ON2 Relativo 0,0% 0,0% 18,8% 81,2% 0,0%
motiva a mejorar

tu ortografia y

gramaética?

¢El aprendizaje MOTIVACI  Racional 0 0 0 260 0
digital hace que ON1 Relativo 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%  0,0%
te sientas mas

motivado a leer y

escribir?

¢Las actividades MOTIVACI Racional 28 0 21 211 0
interactivas  en ON2 Relativo 10,8% 0,0% 8,1% 81,2% 0,0%
linea aumentan tu

interés en

mejorar la

lectoescritura?

En general los resultados de la encuesta (tabla 3), reflejan que los entornos digitales
interactivos han tenido un impacto positivo en la ensefianza de la lectoescritura en la
Unidad Educativa "5 de Junio". La mayoria de los estudiantes considera que las
plataformas digitales han mejorado su aprendizaje, la comprension lectora y la
produccidn escrita. Sin embargo, la inteligencia artificial y las actividades interactivas
presentan opiniones mas divididas, lo que sugiere la necesidad de fortalecer su
implementacién y adaptar su uso a las necesidades individuales de los estudiantes. La
motivacion hacia la lectoescritura es uno de los aspectos mas fortalecidos por la
tecnologia, con altos niveles de aceptacion, lo que resalta la importancia de continuar
incorporando herramientas digitales en la educacion para fomentar el interés y el
desarrollo de habilidades en los estudiantes.

3.2. Resultados descriptivos

Los resultados obtenidos en el analisis estadistico descriptivo de la tabla 4, reflejan
tendencias clave en la percepcion de los estudiantes sobre el impacto de los entornos
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digitales en la ensefianza de la lectoescritura. Se analizaron seis dimensiones principales:
uso de plataformas digitales, inteligencia artificial, tecnologias inmersivas, comprension
lectora, produccion escrita y motivacion hacia la lectoescritura. Los datos muestran
valores de medios que oscilan entre 3.33 y 3.91, lo que indica una percepcion
predominantemente positiva en todas las categorias. Sin embargo, la variacion y la
desviacion estandar sugieren diferencias en la dispersion de las respuestas, especialmente
en lo que respecta al uso de inteligencia artificial.

En la dimension de uso de plataformas y software educativo, los estudiantes otorgaron
una puntuacion media de 3.7981, con un minimo de 2.50 y un méximo de 4.00. La
desviacion estandar de 0.47179 y la variacién de 0.223 indican que, si bien la mayoria de
las respuestas se concentraron en una percepcién positiva, hubo cierto grado de
variabilidad en la apreciacion de estos recursos digitales. Este hallazgo reafirma los
resultados de la encuesta, donde un alto porcentaje de estudiantes estuvo de acuerdo en
que las plataformas digitales han sido un apoyo clave en su aprendizaje de la
lectoescritura.

En la dimension de inteligencia artificial y asistentes digitales, la media obtenida fue de
3.3308, con una desviacion estandar de 0.89627 y una varianza de 0.803, lo que la
convierte en la dimension con mayor dispersion de respuestas. Los valores minimo y
méaximo oscilaron entre 2.00 y 4.00, lo que sugiere que, aunque muchos estudiantes
perciben que la inteligencia artificial contribuye a su aprendizaje, existe una proporcion
significativa que no ha experimentado este beneficio de manera uniforme. Esta
variabilidad en las respuestas podria estar relacionada con el acceso desigual a estas
herramientas o la falta de familiarizacion con su uso en la ensefianza de la lectoescritura.

Las tecnologias inmersivas y los videojuegos educativos obtuvieron una media de 3.7577,
con un minimo de 2.50 y un méaximo de 4.00. La desviacion estdndar de 0.47418 y la
varianza de 0.225 reflejan que la mayoria de los estudiantes valoran positivamente la
integracion de estas tecnologias en su proceso de aprendizaje. La ligera dispersion en las
respuestas sugiere que algunos estudiantes pueden no haber experimentado un impacto
significativo en su comprension lectora mediante videojuegos o realidad aumentada. Esto
se alinea con los resultados de la encuesta, donde si bien un alto porcentaje de estudiantes
reconocio la utilidad de estas herramientas, hubo un pequefio grupo que no encontrd
mejoras notables en su aprendizaje.

En cuanto a la comprension lectora, la media obtenida fue de 3.9173, con un minimo de
3.00 y un maximo de 4.50. Esta dimension presentdé la menor desviacién estandar
(0.27065) y la varianza mas baja (0.073), lo que indica que las respuestas quedaron mas
concentradas en torno a una percepcion positiva. Estos resultados refuerzan la idea de que
los estudiantes consideran que las herramientas digitales han mejorado su capacidad de
andlisis y comprension de textos. La uniformidad en las respuestas sugiere que los
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beneficios de la tecnologia en la comprension lectora han sido ampliamente reconocidos
y experimentados por la mayoria de los encuestados.

En la dimension de produccion escrita y expresion, se obtuvo una media de 3.7846, con
un minimo de 3.00 y un maximo de 4.50. La desviacion estandar de 0,44348 y la variacion
de 0,197 reflejan una percepcion mayormente positiva con cierta dispersion en las
respuestas. Esto indica que, aunque los estudiantes en general consideran que las
herramientas digitales les han ayudado a mejorar su capacidad de expresion escrita,
algunos han encontrado menos impacto en este aspecto. Los resultados concuerdan con
la encuesta, donde una parte de los estudiantes se mostrd indiferente respecto a la
influencia de la tecnologia en su produccién escrita.

En la dimension de motivacion y actitud hacia la lectoescritura, se obtuvo una media de
3,7981, con una desviacion estandar de 0,47179 y una varianza de 0,223. Los valores
minimo y maximo oscilaron entre 2.50 y 4.00, lo que sugiere una percepcion
predominantemente positiva sobre el impacto de los entornos digitales en la motivacion
de los estudiantes. Sin embargo, la ligera dispersion en las respuestas indica que no todos
han experimentado el mismo grado de motivacién al utilizar estas herramientas. Estos
resultados reflejan que, aunque la mayoria de los estudiantes considera que la tecnologia
ha incrementado su interés en la lectura y escritura, un pequefio grupo aun no percibe un
impacto significativo en su motivacion.

Tabla 4

Resultados descriptivos

Desviacion

Estadisticos Minimo Maximo Media estandar Varianza
descriptivos Error

Estadistico  Estadistico  Estadistico estandar Estadistico  Estadistico
Uso de 2,50 4,00 3,7981 0,02926 0,47179 0,223
Plataformas y
Software
Educativo
Inteligencia 2,00 4,00 3,3308 0,05558 0,89627 0,803
Artificial y
Asistentes
Digitales
Tecnologias 2,50 4,00 3,7577 0,02941 0,47418 0,225
Inmersivas y
Videojuegos
Educativos
Comprensién 3,00 4,50 3,9173 0,01678 0,27065 0,073
lectora
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Tabla 4

Resultados descriptivos (continuacion)

Desviacién
Estadisticos Minimo Méaximo Media estandar Varianza
descriptivos Error
Estadistico  Estadistico  Estadistico estandar Estadistico  Estadistico

Produccién 3,00 4,50 3,7846 0,02750 0,44348 0,197

Escritay

Expresion

Motivacion y 2,50 4,00 3,7981 0,02926 0,47179 0,223

Actitud hacia la
Lectoescritura

En general los resultados estadisticos descriptivos (tabla 4), respaldan los resultados
obtenidos en la encuesta, confirmando que los estudiantes perciben un impacto positivo
de los entornos digitales en su aprendizaje de la lectoescritura. Sin embargo, se evidencian
diferencias en la percepcion de la inteligencia artificial y en la influencia de los
videojuegos y tecnologias inmersivas, lo que sugiere la necesidad de seguir explorando
estrategias pedagogicas que optimicen el uso de estas herramientas en la educacion
bésica.

3.3. Resultados de las correlaciones

Los resultados obtenidos en la matriz de correlaciones de Spearman en la tabla 5, reflejan

el impacto significativo de los entornos digitales en la lectoescritura de los estudiantes,
con algunas asociaciones positivas y otras negativas. La comparacion con estudios
previos permite contextualizar estos hallazgos y evidenciar tanto la coherencia con
investigaciones previas como las particularidades de la muestra analizada en la Unidad
Educativa "5 de Junio". El uso de plataformas y software educativo mostré una ventaja
con las tecnologias inmersivas y los videojuegos educativos (,233**; p = 0,000), lo que
sugiere que los estudiantes que emplean plataformas digitales también tienen mayor
exposiciéon a videojuegos y entornos inmersivos en su aprendizaje. Este hallazgo es
consistente con la investigacion de Gamboa et al. (2025), quienes encontraron que los
videojuegos educativos complementan el aprendizaje en plataformas digitales,
proporcionando un refuerzo interactivo. Sin embargo, en contraste con estos resultados
Wei et al. (2024) argumentan que el uso de plataformas digitales no siempre se traduce
en un aprendizaje significativo si no se emplean metodologias activas que involucren al
estudiante de manera dinamica.

Por otro lado, la limitacion negativa del uso de plataformas con la comprension lectora (-
0.146*; p = 0,018) y la produccion escrita (-,253**; p = 0,000) sugiere que la simple
incorporacion de tecnologia no garantiza la mejora en estas habilidades. Este resultado se
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alinea con el estudio de Félth & Selenius (2024), quienes encontraron que el impacto de
las plataformas digitales en la lectoescritura depende en gran medida del enfoque
pedagdgico utilizado. De manera similar Cabezas et al. (2024) destacan que, aungue las
plataformas pueden ser herramientas Utiles, su efectividad disminuye si los docentes no
reciben capacitacion adecuada para su implementacion.

La inteligencia artificial y los asistentes digitales mostraron correlaciones altamente
significativas con la comprension lectora (,572**; p = 0,000), la produccion escrita
(,821**; p = 0,000) y las tecnologias inmersivas (,618**; p = 0,000). Estos resultados
coinciden con los hallazgos de Punar & Yangin (2024), quienes evidenciaron que la IA
mejora la escritura a través de retroalimentacion inmediata y personalizada. De igual
manera Almgren et al. (2024) encontraron que los estudiantes con dislexia y dificultades
de aprendizaje se beneficiaron notablemente del uso de asistentes digitales en la escritura,
mejorando su estructura y coherencia textual. No obstante, la ausencia de evaluacion
significativa entre la inteligencia artificial y la motivacion hacia la lectoescritura (-,085;
p =0,172) es un dato relevante. Segin Kohnke (2024) la IA puede mejorar la calidad de
la produccion escrita, pero su impacto en la motivacion depende de la percepcién del
estudiante sobre la herramienta. Arteaga & Betancourt (2024) refuerzan esta idea al
sefialar que la motivacion en el aprendizaje digital proviene mas del disefio interactivo de
la herramienta que de su funcionalidad técnica.

Las tecnologias inmersivas y los videojuegos educativos mostraron una mejora
significativa con la comprension lectora (,664**; p = 0,000), la produccion escrita
(,621**; p = 0,000) y la motivacién hacia la lectoescritura (,233* *; p = 0,000). Este
hallazgo se alinea con el estudio de Dong et al. (2024), quienes evidenciaron que los
videojuegos educativos fomentan el desarrollo de habilidades lectoras a través de
narrativas interactivas. Asimismo Arteaga et al. (2024) demostraron que el uso de
tecnologias inmersivas después de la pandemia ha ayudado a mejorar la comprensién
lectora en estudiantes con dificultades de aprendizaje. Sin embargo, estos resultados
contrastan con los de Zuo & Ives (2024) quienes encontraron que la realidad aumentada
no es efectiva en todos los casos, ya que algunos estudiantes requieren estrategias
tradicionales para fortalecer su comprension lectora.

La comprension lectora, a su vez, mostrd correlaciones positivas con la inteligencia
artificial (,572**; p = 0,000), las tecnologias inmersivas (,664**; p = 0,000) y la
produccion escrita (,599**; p = 0,000), lo que indica que el fortalecimiento de una de
estas habilidades contribuye a la mejora de otras. Durazno & Moscoso (2024) también
encontr6 que el uso de tecnologias digitales mejora la comprension de la lectora cuando
se combinan multiples herramientas en el aula. Sin embargo, la evaluacion negativa entre
la comprension lectora y el uso de plataformas digitales (-,146*; p = 0,018) resalta la
importancia del disefio pedagdgico en la implementacién de estos recursos, un hallazgo
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respaldado por Amaguafia (2024), quienes argumentan que las plataformas digitales solo
son efectivas cuando estan alineadas con estrategias pedagogicas activas.

La produccion escrita y la expresion presentaron correlaciones positivas con la
inteligencia artificial (,821**; p = 0,000), las tecnologias inmersivas (,621**; p = 0,000)
y la comprension lectora (,599**; p = 0,000), lo que confirma que el uso de herramientas
tecnoldgicas puede potenciar la escritura cuando se implementa de manera adecuada.
Kalsoom et al. (2024) sefialan que los estudiantes que usan IA y plataformas interactivas
para la escritura muestran mejoras significativas en su produccion textual. Sin embargo,
al igual que en la comprension lectora, la evaluacion negativa entre la produccion escrita
y el uso de plataformas digitales (0,253**; p = 0,000) indica que no todas las herramientas
digitales favorecen directamente la escritura si no estan bien. estructuradas. Esto
concuerda con los resultados de Pancha (2024), quien advierte que el exceso de
herramientas digitales sin un enfoque metodoldgico claro puede dificultar la produccion
escrita en lugar de fortalecerla.

Finalmente, la motivacién y actitud hacia la lectoescritura mostré correlaciones
significativas con las tecnologias inmersivas (,233**; p = 0,000), lo que sugiere que los
videojuegos y herramientas inmersivas pueden generar mayor interés en la lectura y
escritura. Esto coincide con el estudio de Bravo et al. (2024), quienes encontraron que el
uso de metodologias basadas en gamificacion mejora la motivacion de los estudiantes.
Sin embargo, la evaluacion negativa con la comprension lectora (-,146*; p = 0,018) y la
produccion escrita (-,253**; p = 0,000) sugiere que, aunque la tecnologia puede ser una
herramienta motivadora, su impacto en la mejora de habilidades concretas de
lectoescritura depende del enfoque utilizado. Muhammadiah et al. (2024) también
observaron que, si bien la tecnologia aumenta el interés de los estudiantes, su efectividad
en el aprendizaje depende de la forma en que se integra en el curriculo escolar.

Tabla 5
Correlacién de dimensiones

Tecnologias
Correlaciones Uso de Inteligencia  Inmersivas Motivacion y
de Rho de Plataformas Artificial y y Produccién Actitud hacia
Spearman y Software  Asistentes Videojuegos Comprensién  Escritay la

Educativo  Digitales  Educativos lectora Expresion  Lectoescritura

Uso de 1,000 -0,085 233" -,146" -,253™ 1,000™
Plataformas y 0,172 0,000 0,018 0,000
Software
Educativo
Inteligencia -0,085 1,000 ,618™ 572" ,821™ -0,085
Artificial y 0,172 0,000 0,000 0,000 0,172
Asistentes
Digitales
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Tabla b

Correlacion de dimensiones (continuacion)

Inteligenci  Tecnologias

Correlaciones Uso de a Artificial  Inmersivas Motivacion y
de Rho de Plataformas y y Produccién  Actitud hacia
Spearman y Software  Asistentes Videojuegos Comprensién  Escritay la
Educativo  Digitales  Educativos lectora Expresion  Lectoescritura
Tecnologias 233" ,618™ 1,000 ,664™ 621" 233"
Inmersivas y 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
Videojuegos
Educativos
Comprensidn -,146" 572" ,664™ 1,000 ,599™ -,146"
lectora 0,018 0,000 0,000 0,000 0,018
Produccion -,253™ 821" 621" ,599™ 1,000 -,253™
Escrita y 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
Expresion
Motivacion y 1,000™ -0,085 233" -,146" -,253™ 1,000
Actitud hacia la 0,172 0,000 0,018 0,000

Lectoescritura
Nota: **. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). *. La correlacion es significativa en el
nivel 0,05 (bilateral).

Los resultados de las correlaciones muestran (tabla 5), que el uso de entornos digitales
tiene un impacto significativo en la lectoescritura, con relaciones positivas entre la
inteligencia artificial, la tecnologia inmersiva y el desarrollo de habilidades lectoras y
escritas. La falta de mejora entre la inteligencia artificial y la motivacion, asi como las
correlaciones negativas entre el uso de plataformas y la comprension y produccidn escrita
sugieren que la efectividad de estas herramientas depende del enfoque pedagdgico con el
que sean. implementadas. Estos hallazgos resaltan la importancia de disefiar estrategias
didacticas que maximicen el potencial de las tecnologias digitales para fortalecer la
lectoescritura en la educacion bésica.

4. Discusion

El presente estudio ha permitido analizar el impacto de los entornos digitales interactivos
en el desarrollo de la lectoescritura en los estudiantes de la Unidad Educativa "5 de Junio”
en el cantdn Sucua, provincia de Morona Santiago. A partir de los resultados obtenidos y
en relacién con los objetivos especificos planteados, se pueden establecer las siguientes
conclusiones respaldadas por la literatura cientifica revisada.

En primer lugar, se concluye que los estudiantes han aceptado ampliamente usar
plataformas digitales y software educativo como herramienta Gtil para ensefiar la
lectoescritura. EI 100% de los encuestados demostrd que estas herramientas han mejorado
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su aprendizaje, lo que coincide con los hallazgos de Cabezas et al. (2024) y Lopez (2024),
quienes afirman que el uso de plataformas interactivas en el aula potencia la comprensién
de textos y la estructuracion de ideas en la escritura. No obstante, la evaluacidn negativa
entre el uso de plataformas digitales y la comprensién lectora (-,146*; p = 0,018) sugiere
que el disefio pedagdgico con el que se integran estas herramientas es clave para
garantizar su efectividad, como lo indican Félth & Selenio (2024).

En segundo lugar, la inteligencia artificial y los asistentes digitales han demostrado ser
un recurso valioso para la produccion escrita y la comprension lectora, con correlaciones
altamente significativas (,821** y ,572**, respectivamente). Este hallazgo esta en linea
con el estudio de Punar & Yangin (2024), quienes evidenciaron que la IA mejora la
escritura mediante correcciones automatizadas y asistencia en la construccion de textos.
Sin embargo, no se encontr6 una relacién significativa entre la 1A y la motivacién en la
lectoescritura, lo que refuerza las conclusiones de Arteaga & Betancourt (2024), quienes
destacan que la motivacion depende mas del disefio didactico que del uso exclusivo de la
tecnologia.

En cuanto a la implementacion de tecnologias inmersivas y videojuegos educativos, los
datos muestran una fuerte relacion con la comprension lectora (,664**; p = 0,000), lo que
sugiere que estas herramientas son efectivas para mejorar la capacidad de analisis y la
interpretacion. de textos, segun los estudios de Dong et al. (2024) y Arteaga et al. (2024).
No obstante, se observa una ligera variabilidad en las respuestas, con algunos estudiantes
que no perciben un impacto significativo en su aprendizaje, como también se reportd en
el estudio de Zuo & lves (2024).

El anélisis de la comprension lectora refleja que los estudiantes que usan tecnologias
inmersivas y herramientas de IA desarrollan una mejor capacidad de interpretacion y
analisis textual, con una clasificacién positiva con la produccién escrita (,599**; p =
0,000). Esto concuerda con las investigaciones de Durazno & Moscoso (2024) y
Amaguafa (2024), quienes encontraron que la combinacion de recursos digitales y
estrategias didacticas adecuadas mejora la lectura critica y la escritura estructurada. Sin
embargo, la evaluacion negativa entre la comprension lectora y el uso de plataformas
digitales (-,146*; p = 0,018) sugiere que el exceso de contenido interactivo sin un enfoque
pedagdgico claro puede afectar la interpretacion profunda de textos, como advierten Wei
et al. (2024).

En cuanto a la produccion escrita y expresion, los estudiantes que utilizan inteligencia
artificial y tecnologias inmersivas tienden a mostrar un mejor desempefio en la escritura
(,821** y ,621**, respectivamente). Esto es respaldado por Kalsoom et al. (2024) quienes
indican que los asistentes digitales pueden mejorar la coherencia y cohesion textual en
los estudiantes de lenguas extranjeras. Sin embargo, la limitacion negativa con el uso de

Esta revista esta protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0

Ci EI"I ci a International. Copia de la licencia: http://creativecommons.org/licenses/by-nc-
I sa/4.0/

Digital . v ”
Editirial Sistemas de Gestiodn Pagina 106 | 112

() DS

S’ Y NG ZA



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

ISSN: 2773-7330
" Vol. 7 No. 2. pp. 81— 112. abril - junio 2025
an Revista multidisciplinar

Publicaciones Articulo original

www.alfapublicaciones.com

plataformas digitales (-,253**; p = 0,000) reafirma la importancia del disefio pedagdgico
en la ensefianza de la escritura, como lo sefiala Pancha (2024).

En lo que respeta a la motivacion y actitud hacia la lectoescritura, se observara que las
tecnologias inmersivas pueden aumentar el interés en la lectura y escritura (,233**; p =
0,000), pero esta variable no mostr6 una relacion directa con la comprension lectora ni la
produccion escrita. Esto refuerza los estudios de Bravo et al. (2024) y Muhammadiah et
al. (2024), quienes indican que la motivacion generada por la tecnologia debe ir
acompariada de estrategias didacticas que fomenten un aprendizaje significativo. La
calificacion negativa entre la motivacion y la comprension lectora (-,146*; p = 0,018)
sugiere que el interés por la lectura puede no traducirse automaticamente en una mejora
en la interpretacion de textos, como advierte Gamboa et al. (2025).

En conclusion, los entornos digitales han tenido un impacto positivo en la lectoescritura
de los estudiantes, pero su efectividad depende del enfoque pedagdgico con el que se
implementa. La inteligencia artificial y las tecnologias inmersivas muestran los efectos
mas positivos en la comprension y produccidn escrita, mientras que el uso de plataformas
digitales presenta resultados mixtos. Estos hallazgos resaltan la necesidad de desarrollar
estrategias que maximicen los beneficios de la tecnologia en la educacion basica.

4.1. Propuesta de solucion

A partir de las conclusiones obtenidas, se proponen las siguientes recomendaciones para
optimizar el uso de entornos digitales en la ensefianza de la lectoescritura.

Respecto al uso de plataformas y software educativo, se recomienda capacitar a los
docentes para disefiar e implementar estrategias pedagdgicas que potencian el aprendizaje
a través de plataformas digitales. Esto garantizara que las herramientas interactivas se
utilicen de manera efectiva, minimizando su impacto negativo en la comprension del
lector, como sugiere Cabezas et al. (2024).

Para usar inteligencia artificial y asistentes digitales, se recomienda capacitar a los
estudiantes para usar estas herramientas, asegurando que puedan interpretar y aplicar
eficazmente la retroalimentacion proporcionada por la IA. Esto permitird que la
tecnologia sea utilizada como un recurso de apoyo en la escritura sin reemplazar el
desarrollo de habilidades cognitivas, en concordancia con Punar & Yangin (2024).

En cuanto a la implementacién de tecnologias inmersivas y videojuegos educativos, se
recomienda su integracion progresiva en el curriculo escolar, asegurando que Su uso sea
complementario a otras estrategias didacticas y no un sustituto del aprendizaje tradicional.
Esto evitara la dependencia exclusiva de los recursos digitales y fomentara una ensefianza
equilibrada, como lo proponen Arteaga et al. (2024).
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Para fortalecer la comprension lectora, se recomienda que se promueva el uso de
herramientas digitales combinadas con metodologias de lectura critica, como el analisis
textual guiado y la discusion en grupo. Esto garantizard que la tecnologia no reemplaza
la interaccion humana en la construccion del conocimiento, alineado con las
recomendaciones de Amaguaria (2024).

En relacion con la produccion escrita y expresion, se sugiere que los estudiantes se
incentiven a utilizar herramientas digitales para estructurar y organizar ideas, en vez de
depender de ellas para corregir textos. Esto fortalecerd su autonomia en la escritura y
reducird la dependencia tecnolégica, como advierten Kalsoom et al. (2024).

Para mejorar la motivacion y actitud hacia la lectoescritura, se recomienda implementar
estrategias de gamificacién y aprendizaje basadas en retos, combinando elementos
digitales con dinamicos que fomenten la participacion activa de los estudiantes. Esto
asegurarad que el interés por la tecnologia se traduzca en un aprendizaje significativo,
como sugieren Bravo et al. (2024), la optimizacion del uso de entornos digitales en la
educacién requiere un enfoque equilibrado que combine tecnologia con metodologias
pedagdgicas efectivas. Su correcta implementacion permitira potenciar el aprendizaje de
la lectoescritura en la educacion basica.

5. Conclusiones

e Lainvestigacion demuestra que las plataformas de aprendizaje digitales realmente
mejoran las habilidades en lecto escritura de los estudiantes en la educacion
béasica. Se pudo evidenciar que el uso de estas plataformas, inteligencia artificial
y tecnologias inmersivas promueven la compresion lectora y mejora la escritura
de los estudiantes. Asimismo, se observo que estos recursos digitales promueven
la motivacion en los estudiantes lo que hace que sientan mas interés por aprender.
Esto demuestra que la tecnologia es una gran aliada en el proceso ensefianza
aprendizaje.

e Por cuanto, a los objetivos de estudio, se logré6 manifestar que los recursos
digitales favorecen la participacion de los alumnos, contribuyendo a que se
apropien de su conocimiento y aprendan de una manera auténoma. Ademas, se
identificO que papel primordial del docente en el proceso de ensefianza
aprendizaje ya que son aquellos que guian ay adaptan el uso de estas tecnologias
en el aula, por ello deben recibir capacitaciones para que estén en el contexto de
la era digital cada vez mas exigente, aprovechando al maximo estas herramientas
y hacer que realmente beneficien el aprendizaje de los estudiantes.

e Generalizando, los resultados indican que al integrar entornos digitales en la
educaciéon es una inmensa oportunidad para mejorar el proceso ensefianza
aprendizaje y mitigar los obstaculos de la lectoescritura. Sin embargo, se reconoce
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la necesidad de reforzar estudios en metodologias que mejoren la eficiencia de
estas herramientas en diversos escenarios. Es importante seguir en investigaciones
para gque estas herramientas en verdad beneficien a los estudiantes en su proceso
de aprendizaje.
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