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RESUMEN:

El presente estudio aborda la problematica del bajo rendimiento en lecto-escritura en
estudiantes de tercer grado de Educacion General Basica de la Escuela Joaquina Gangotena,
identificada principalmente en las dificultades de comprension lectora y produccion escrita.
Con el objetivo de mejorar estas habilidades, se implement6 una propuesta de estrategias
gamificadas utilizando la plataforma digital Educaplay, lo que permitié crear una
experiencia de ensefianza innovadora y motivadora. La investigacion adopt6é un enfoque
mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos para obtener una vision integral
del impacto de la gamificacion en el aprendizaje de la lecto-escritura. En el ambito
cuantitativo, se recopilaron datos numéricos que midieron mejoras en habilidades como la
precision lectora, la velocidad de lectura y la produccién escrita, estableciendo relaciones
entre la estrategia aplicada y el rendimiento academico. En el enfoque cualitativo, se
exploraron las percepciones y actitudes de los estudiantes a través de entrevistas,
observaciones y andlisis de actividades, permitiendo conocer como la gamificacion motiva
e involucra a los alumnos en su proceso de aprendizaje. La investigacion, de caracter
descriptivo y aplicado, se centra en el contexto especifico de la Escuela Joaquina Gangotena
durante el periodo lectivo 2024-2025, y tiene como proposito evaluar el impacto de la
gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes. Los resultados mostraron una
mejora significativa en la motivacion y desempefio de los estudiantes, destacando que el
uso de juegos interactivos, como sopas de letras, cuestionarios y retos con compafieros,
facilita el aprendizaje de la lecto-escritura y favorece el desarrollo del pensamiento critico.
Finalmente, se concluy6 que la integracion de herramientas digitales no solo aumenta el
interés de los estudiantes, sino que también optimiza su rendimiento académico,
promoviendo una ensefianza mas dinamica y significativa. Palabras clave: gamificacion,

Educaplay, lecto-escritura, estrategias educativas, aprendizaje interactivo.
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RESUMEN

El presente estudio aborda la problematica del bajo rendimiento en lecto-escritura en estudiantes
de tercer grado de Educacion General Basica de la Escuela Joaquina Gangotena, identificada
principalmente en las dificultades de comprension lectora y produccién escrita. Con el objetivo
de mejorar estas habilidades, se implement6 una propuesta de estrategias gamificadas utilizando
la plataforma digital Educaplay, lo que permitio crear una experiencia de ensefianza innovadora
y motivadora. La investigacion adopt6 un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y
cualitativos para obtener una vision integral del impacto de la gamificacion en el aprendizaje de
la lecto-escritura. En el dmbito cuantitativo, se recopilaron datos numéricos que midieron
mejoras en habilidades como la precision lectora, la velocidad de lectura y la produccién escrita,
estableciendo relaciones entre la estrategia aplicada y el rendimiento académico. En el enfoque
cualitativo, se exploraron las percepciones y actitudes de los estudiantes a través de entrevistas,
observaciones y analisis de actividades, permitiendo conocer cdmo la gamificacién motiva e
involucra a los alumnos en su proceso de aprendizaje. La investigacion, de caracter descriptivo
y aplicado, se centra en el contexto especifico de la Escuela Joaquina Gangotena durante el
periodo lectivo 2024-2025, y tiene como propoésito evaluar el impacto de la gamificacién en el
rendimiento académico de los estudiantes. Los resultados mostraron una mejora significativa en
la motivacion y desempefio de los estudiantes, destacando que el uso de juegos interactivos, como
sopas de letras, cuestionarios y retos con comparieros, facilita el aprendizaje de la lecto-escritura
y favorece el desarrollo del pensamiento critico. Finalmente, se concluy6 que la integracion de
herramientas digitales no solo aumenta el interés de los estudiantes, sino que también optimiza
su rendimiento académico, promoviendo una ensefianza mas dinamica y significativa. Palabras
clave: gamificacion, Educaplay, lecto-escritura, estrategias educativas, aprendizaje interactivo.
Palabras claves: Gamificacién, Educaplay, Lecto-escritura, estrategias educativas, aprendizaje

interactivo.
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ABSTRACT

This study addresses the problem of low performance in reading and writing in third grade
students of Basic General Education at the Joaquina Gangotena School, mainly identified in the
difficulties of reading comprehension and written production. With the aim of improving these
skills, a proposal for gamified strategies was implemented using the Educaplay digital platform,
which made it possible to create an innovative and motivating teaching experience. The research
took a mixed approach, combining quantitative and qualitative methods to obtain a
comprehensive view of the impact of gamification on literacy learning. In the quantitative field,
numerical data were collected that measured improvements in skills such as reading accuracy,
reading speed and written production, establishing relationships between the strategy applied and
academic performance. In the qualitative approach, the perceptions and attitudes of the students
were explored through interviews, observations and analysis of activities, allowing us to know
how gamification motivates and involves students in their learning process. The research, of a
descriptive and applied nature, focuses on the specific context of the Joaquina Gangotena School
during the 2024-2025 school year, and aims to evaluate the impact of gamification on students'
academic performance. The results showed a significant improvement in student motivation and
performance, highlighting that the use of interactive games, such as word searches, quizzes and
challenges with peers, facilitates the learning of reading and writing and favors the development
of critical thinking. Finally, it was concluded that the integration of digital tools not only
increases students' interest, but also optimizes their academic performance, promoting more
dynamic and meaningful teaching. Keywords: gamification, Educaplay, literacy, educational
strategies, interactive learning.

Keywords: Gamification, Educaplay, Literacy, educational strategies, interactive learning.
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INTRODUCCION

Presentacion y Contextualizacién

La gamificacion es una herramienta innovadora que transforma la forma en que los estudiantes
aprenden, al incorporar elementos ladicos en el &mbito educativo. Su aplicacion facilita la
adquisicién de conocimientos y habilidades, promoviendo una mayor interaccion y compromiso
en el aprendizaje. En la Escuela de Educacion Bésica Joaquina Gangotena, ubicada en Conocoto,
Quito, esta estrategia puede desempefiar un papel clave en el desarrollo de la lecto-escritura en
3° de Educacion General Basica.

El sistema educativo nacional consta de tres niveles: Inicial, Béasica y Bachillerato, con
subniveles esenciales para el desarrollo integral de los estudiantes. El tercer grado de EGB es
fundamental para consolidar la lectura y escritura, pero enfrenta dificultades debido al uso de
metodologias tradicionales. La falta de motivacion en los estudiantes resalta la necesidad de
estrategias innovadoras que hagan el aprendizaje mas atractivo y dindmico.

La integracién de la gamificacion, con recompensas, niveles y desafios, permite que los
estudiantes perciban las actividades de lecto-escritura como estimulantes y divertidas. Esto
fomenta una mayor participacion y compromiso en el aula. En este contexto, la gamificacion no
solo mejora las habilidades lectoras y escritoras, sino que también fortalece la autoestima, el
interés y la motivacion de los estudiantes, proporcionando una base solida para su éxito

académico.

Justificacion del problema

Este estudio sobre la gamificacién como estrategia en el aprendizaje de la lecto-escritura en
estudiantes de 3°grado de la Escuela de Educacion Basica Joaquina Gangotena surge ante la
necesidad de innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje, mejorando la motivacion e interés de
los nifios en esta etapa crucial de su desarrollo. La gamificacion permite integrar dinamicas de
juego en el aula, fomentando la autonomia y participacion activa de los estudiantes mediante
recompensas, niveles de logro y desafios, lo que hace que el aprendizaje sea mas significativo y

atractivo. Su aplicacion en la ensefianza de la lecto-escritura no solo facilita la adquisicién de

La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD )
¢ BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

conocimientos, sino que también fortalece la expresion, comunicacion y comprension de diversas
intenciones comunicativas.

Ademas, la relevancia de esta investigacion radica en su potencial para mejorar los niveles de
aprendizaje y reducir barreras en el desarrollo de competencias lectoras y escritoras. La
implementacion efectiva de estrategias gamificadas aporta tanto a los estudiantes, al brindarles
experiencias formativas mas enriquecedoras, como a los docentes, al dotarlos de herramientas
metodoldgicas innovadoras. Este estudio evaluara la efectividad de la gamificacion en este
contexto especifico, proporcionando datos empiricos y recomendaciones practicas para optimizar
la ensefianza de la lecto-escritura, promoviendo asi un enfoque pedagogico mas dinamico y

adaptado a las necesidades actuales.

Planteamiento del problema

En la Escuela Joaquina Gangotena ubicada en Conocoto, Quito, Ecuador, esta problematica se
refleja claramente. Los estudiantes de tercer grado presentan un bajo rendimiento en lecto-
escritura. Las clases siguen un enfoque tradicional que no logra captar su atencion ni fomentar el
desarrollo de habilidades basicas como la fluidez lectora, la comprension de textos, la ortografia
y la redaccion. Entre los principales factores que tienden a obstaculizar su aplicacion en el
proceso ensefianza-aprendizaje estan la escasa formacion docente en competencias digitales, asi
como la carencia de infraestructura tecnolégica y el apego a metodologias tradicionales que
siguen predominantes en la practica pedagdgica.

Segun Molina y Castro (2023), la escasa de formacion docente en el uso de tecnologias
educativas dificulta la gamificacion del aula, especialmente en lecto-escritura. Esta situacion
logra agravarse en instituciones publicas, especialmente en zonas rurales, donde el acceso a
dispositivos y conectividad es deficiente. Aunque la gamificacion puede adaptarse a contextos
sin tecnologia, la falta de recursos y formacién crea una brecha entre la teoria y la realidad del
aula.

¢ Cémo influye la gamificacion en la lecto-escritura?

En este contexto, el problema central que se plantea es comprobar si la gamificacion puede

favorecer el aprendizaje de la lecto-escritura en estudiantes de 3° grado de Educacién General
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Bésica, mejorando su rendimiento, motivacion y participacion en el aula. La investigacion busca
evaluar la efectividad de esta estrategia frente a los métodos convencionales, proponiendo un
enfoque innovador que responda a las necesidades reales del entorno educativo.

Precision del tema

A partir de la problemética evidenciada en la Escuela de Educacion Bésica Joaquina Gangotena
durante el periodo lectivo 2024-2025, se presente el siguiente tema de investigacion:

“La Gamificacion como estrategia en el aprendizaje de la lecto-escritura para estudiantes de 3°

grado de Educacién General Basica”.

Objeto de la investigacion
El aprendizaje de la lecto-escritura para estudiantes de 3° grado de Educacion General Basica”.

Objetivo general
Implementar el disefio de estrategias gamificadas para favorecer el aprendizaje de la lecto-
escritura en estudiantes de 3°grado de Educacion General Basica de la Escuela Joaquina

Gangotena durante el periodo lectivo 2024-2025.

Idea a defender
La implementacion de estrategias gamificadas contribuye a optimizar el aprendizaje de la lecto-

escritura en los estudiantes de 3° grado de la Escuela Joaquina Gangotena.

Declaracion de las variables
Variable independiente: La implementacion de estrategias gamificadas

Variable dependiente: El aprendizaje de la lecto-escritura.

Objetivos especificos de la investigacion
e Fundamentar desde el punto de vista tedrico la implementacion de estrategias gamificadas
para mejorar el aprendizaje de la lecto-escritura.
e Diagnosticar la situacion actual de la lecto-escritura en los estudiantes de 3° grado de

Educaciéon General Bésica.
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e Disefiar actividades de gamificacién como estrategias que optimicen el aprendizaje de la
lecto-escritura en los estudiantes de 3er grado de Educacion General Basica.

e Validar la propuesta del disefio de un sistema de estrategias gamificadas por criterio de
expertos en el area de lecto-escritura para estudiantes de 3er grado de Educacion General

Bésica.

Identificacidn de los métodos a emplear
Métodos Teoricos

Meétodo analitico-sintético

En la investigacion sobre la gamificacion como estrategia en el aprendizaje de la lecto-escritura
para estudiantes de 3° grado de Educacién General Bésica de la Escuela de Educacion Basica
Joaquina Gangotena, se emplea el método analitico-sintético para descomponer el fenémeno
educativo en sus componentes fundamentales y luego integrarlos en una comprension holistica.
Este método permite analizar detalladamente como cada elemento de la gamificacién como la
motivacion, la participacion y la interaccion contribuye al proceso de aprendizaje de la lecto-
escritura. Posteriormente, estos analisis individuales se sintetizan para formar un panorama
completo de como la estrategia gamificada impacta el desarrollo de competencias lectoras y
escritoras en los estudiantes, permitiendo evaluar su efectividad en un contexto real (Hernandez-
Sampieri & Mendoza, 2018).

Meétodo inductivo-deductivo

Por otra parte, el método inductivo-deductivo se aplica en esta investigacion para desarrollar la
idea a defender en el proceso de aprendizaje gamificado y luego verificarla a través de la
recoleccion y analisis de datos empiricos. Inicialmente, se observard como los estudiantes
responden a las actividades gamificadas en la lecto-escritura, lo que permite generar teorias sobre
su impacto. Este enfoque metodologico asegura que las conclusiones de la investigacion estén
basadas en evidencia concreta, a la vez que contribuye al desarrollo de teorias mas generales

sobre la efectividad de la gamificacion en la educacion bésica (Creswell & Creswell, 2018).
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Método de Modelacion.
La propuesta se basa en estrategias gamificadas para fortalecer la lecto-escritura en estudiantes

de tercer grado mediante la plataforma Educaplay. Al integrar dinamicas Iudicas con retos,
recompensas y niveles ajustados, se transforma el aprendizaje en una experiencia interactiva que
estimula la comprension lectora y la escritura de manera progresiva. Este modelo organiza las
actividades de forma escalonada, asegurando coherencia con los objetivos educativos y
necesidades individuales. Ademas, facilita la planificacion y validacion de estrategias efectivas
en el aula, promoviendo el aprendizaje autonomo y el pensamiento critico, dentro de un enfoque
innovador y adaptado a los desafios educativos actuales.

Métodos Empiricos

Entre los métodos empiricos a utilizar se encuentran:

La observacion

La observacion a estudiantes es un método empirico clave para evaluar como los estudiantes
participan en las actividades aulicas sobre el desarrollo del proceso de lectura y escritura. A través
de la observacion directa, se registraran comportamientos, actitudes, niveles de participacion, y
el progreso en las habilidades lectoras y escritoras de los estudiantes durante las sesiones de
gamificacion. Esta informacion permitird identificar patrones de respuesta y ajustar las
estrategias de ensefianza para maximizar su efectividad, proporcionando una visién detallada del

impacto de la gamificacion en el aula.

La observacion a la préactica docente es fundamental para analizar como los profesores
implementan las estrategias gamificadas en el aula y como estas practicas afectan el proceso de
ensefianza de la lecto-escritura. Se examinara la planificacion y ejecucién de las actividades
gamificadas, la adaptacion de los docentes a esta metodologia innovadora, y su capacidad para
fomentar un entorno de aprendizaje dinamico y motivador. A través de este método empirico, se
podran identificar fortalezas y areas de mejora en la practica docente, lo cual es crucial para el
desarrollo de recomendaciones que optimicen la aplicacion de la gamificacion en la ensefianza

de la lecto-escritura.
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Criterio de Expertos

El método de criterios de expertos se utilizara para validar y ajustar las estrategias gamificadas
disefiadas para el aprendizaje de la lecto-escritura, basandose en la opinion de expertos en
educacion, tecnologia educativa y didactica de la lectoescritura. A través de consultas con
expertos, se evaluaran la pertinencia, viabilidad y potencial impacto de las actividades
propuestas. Este método empirico asegura que las estrategias sean pedagdgicamente sélidas y
estén alineadas con las mejores practicas en el campo de la educacion. Ademas, las
recomendaciones de los expertos contribuiran a mejorar la calidad y eficacia de la intervencion,
proporcionando una base sélida para su implementacion en el aula.

La Entrevista

Técnica de recoleccidn de datos cualitativos aplicada de manera previa al directivo y docente,
quienes expresaron su postura ante la gamificacion como estrategia en el aprendizaje de la lecto-

escritura en para estudiantes de 3°grado de la Escuela de Educacién Bésica Joaquina Gangotena.

Encuesta de los estudiantes

La encuesta aplicada a los estudiantes de 3° grado tuvo como objetivo identificar sus
percepciones, intereses y dificultades en el proceso de aprendizaje de la lecto-escritura,
permitiendo obtener informacion clave para el disefio de estrategias gamificadas a través de
Educaplay. Las preguntas abordaron aspectos como el grado de interés por la lectura y la
escritura, las actividades que les resultan mas atractivas para aprender, la percepcion sobre la
metodologia utilizada por el docente y las principales dificultades que enfrentan en el desarrollo
de estas habilidades.

Método Matematico-Estadistico

El método matematico-estadistico se empleara para realizar un analisis descriptivo y porcentual
de los datos recolectados. Este enfoque permitird cuantificar y describir las caracteristicas mas
relevantes de la muestra, como el nivel de participacion, el rendimiento en actividades
gamificadas, y la percepcion de los estudiantes y docentes. A través del analisis porcentual, se
podrén identificar tendencias y patrones en los datos, facilitando la interpretacion de los

resultados de manera clara y comprensible. Este método es esencial para proporcionar una vision
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cuantitativa del impacto de la gamificacion en el proceso de aprendizaje de la lecto-escritura,
respaldando las conclusiones de la investigacion con datos objetivos y precisos (Hernandez et
al., 2018)

Declaracion de la poblacion y muestra

La poblacion de esta investigacion esta conformada por 35 estudiantes, un directivo y un docente
de 3° grado de la Escuela de Educacién Basica Joaquina Gangotena, ubicada en Conocoto,
Quito, durante el periodo lectivo 2024-2025.

La muestra, segiin D’ Angelo (2015), es cualquier subconjunto del universo de estudio. En este
caso, se empled un muestreo no probabilistico por conveniencia, trabajando con los estudiantes
del 3° grado y 1 docente. Asi, la muestra total incluye 37 participantes: un directivo, un docente

y 35 estudiantes, sin necesidad de aplicar formulas para su determinacion.

Declaracion del tipo de investigacion

El estudio sobre la gamificacién como estrategia en el aprendizaje de la lecto-escritura para
estudiantes de 3° grado de la Escuela de Educacion Basica Joaquina Gangotena adopta un disefio
descriptivo con enfoque mixto. Este enfoque combina métodos cuantitativos y cualitativos para
comprender cémo la gamificacion, a través de actividades especificas, fortalece la ensefianza de
la lectura y escritura. La naturaleza descriptiva del estudio permite detallar las caracteristicas de
la intervencion y su impacto en los estudiantes, lo que es clave para evaluar la efectividad de esta

estrategia educativa (Creswell & Creswell, 2018).

La investigacion es de corte transversal, ya que se desarrolla durante el periodo lectivo 2024-
2025, permitiendo analizar el impacto de la gamificacién en un marco temporal especifico. Segun
Hernandez et al. (2014), los estudios transversales recopilan datos en un solo momento, lo que
facilita la identificacion de tendencias sin influencias externas. Este enfoque es util para evaluar
intervenciones educativas, como la gamificacidn, al ofrecer una vision claray directa de su efecto

en el aprendizaje de los estudiantes de 3er grado.
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Principales aportes

El disefio de actividades gamificadas para el aprendizaje de la lecto-escritura en estudiantes de
3° grado de la Escuela de Educacion Basica Joaquina Gangotena busca mejorar el enfoque
pedagdgico en el aula. La gamificacion permitira motivar a los estudiantes y mantener su
compromiso, transformando las actividades en juegos interactivos que fomenten el interés y
mejoren el rendimiento académico.

Ademas, la investigacion aportard datos empiricos sobre la efectividad de esta estrategia,
contribuyendo a la literatura pedagogica. Sus hallazgos ayudaran a educadores y responsables
educativos a evaluar la viabilidad de su aplicacion en otros contextos, ofreciendo
recomendaciones practicas para fortalecer la ensefianza de la lecto-escritura y crear un entorno

de aprendizaje mas dinamico

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

Esta investigacion sobre la gamificacion como estrategia para el aprendizaje de la lecto-escritura
es relevante debido a su potencial para transformar las practicas educativas tradicionales. La
lecto-escritura es una competencia fundamental para el éxito académico y el desarrollo personal,
pero los métodos convencionales suelen no captar el interés de los estudiantes, afectando su
motivacion y desempefio. La gamificacion ofrece un enfoque innovador que fomenta la
participacion activa y el disfrute en el aprendizaje, proporcionando un marco ludico y
estructurado que puede mejorar los resultados académicos y fortalecer el gusto por la lectura y
la escritura desde una edad temprana.

Asimismo, en un contexto donde las distracciones tecnoldgicas dificultan la ensefianza, la
gamificacion permite integrar elementos interactivos que capturan la atencién y compromiso de
los estudiantes. Su aplicacion en la Escuela de Educacion Basica Joaquina Gangotena representa
una novedad significativa, ya que la evidencia empirica sobre su efectividad en la lecto-escritura
sigue siendo limitada. Esta investigacion aporta con datos valiosos y recomendaciones basadas
en evidencias sobre su impacto, fortaleciendo la educacién moderna y abriendo nuevas lineas de

estudio en pedagogia innovadora.
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Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran el informe deltrabajo de
titulacion

El desarrollo de la tesis se plantea de la siguiente manera:

Capitulo 1: Marco Teorico, integra la elaboracion del marco teérico, el mismo que brinda el
sustento cientifico para la incorporacién de la gamificacién como estrategia para el aprendizaje
de la lecto-escritura en estudiantes de 3° grado de Educacion General Basica.

Capitulo 2: Metodologia para el desarrollo de la investigacion y estudio, permite la estructuracion
del marco metodoldgico, el mismo que establece el enfoque de la investigacion, el disefio y los
tipos de investigacion a aplicarse en el estudio. Ademas de los métodos e instrumentos a utilizarse
en la recogida de informacion.

Capitulo 3: Presentacion y validacion de la propuesta, en este se describe la propuesta de solucion
al planteamiento del problema inicial, con lo cual se aporta con actividades practicas a mejorar
el proceso de aprendizaje de la muestra interviniente.

Por Gltimo, se incluye las conclusiones, recomendaciones, referencias bibliograficas y anexos del

trabajo de investigacion que aportan al desarrollo estructural del Trabajo de Fin de Master.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes de la investigacion

La investigacion reciente también destaca los beneficios cognitivos de la gamificacion en el
aprendizaje de la lecto-escritura. Segun estudios realizados por Ruiz et al. (2019), la
incorporacion de elementos gamificados como recompensas, niveles y puntos permite que los
estudiantes organicen la informacion de manera estructurada, mejorando asi su capacidad de
procesamiento y comprension. Este enfoque ayuda a abordar las dificultades que muchos
estudiantes experimentan al aprender a leer y escribir, ya que transforma las tareas tediosas en
actividades interactivas y atractivas.

La gamificacion ha ganado terreno en el &mbito educativo en los Ultimos afios, destacandose
como una estrategia innovadora para mejorar el aprendizaje de la lecto-escritura. Segin Garcia
y Lopez (2020), la gamificacion consiste en el uso de elementos propios de los juegos en
contextos no ludicos con el objetivo de motivar y comprometer a los estudiantes. En el area de
la lecto-escritura, se ha demostrado que la gamificacion aumenta la participacion activa y mejora
la comprension lectora y la produccién escrita, ya que integra desafios, recompensas y
retroalimentacién inmediata, lo que resulta en un entorno de aprendizaje mas dinamico.

No obstante, es importante sefialar que la gamificacion no esta exenta de desafios.
Investigaciones como las de Martinez y Palacios (2020) subrayan la necesidad de un disefio
pedagdgico cuidadoso que evite la sobrecarga cognitiva y garantice que los elementos ladicos no
distraigan a los estudiantes del objetivo principal: aprender a leer y escribir. Los autores sugieren
que la clave del éxito en la gamificacion reside en lograr un equilibrio adecuado entre diversion
y contenido educativo.

Un aspecto clave de la gamificacion es su capacidad para fomentar la motivacién intrinseca en
los estudiantes. De acuerdo con Pérez y Serrano (2021), el uso de juegos en la ensefianza de la
lecto-escritura permite que los estudiantes se involucren de manera mas profunda con los
contenidos, ya que asocian el aprendizaje con el placer y la diversion. Esto es particularmente

importante en los primeros grados de la educacion basica, donde las habilidades de lectura y
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escritura se encuentran en desarrollo. La motivacion no solo facilita la adquisicion de estas
competencias, sino que también mejora la retencion de conocimientos.

Por otra parte, la integracion de la tecnologia juega un papel fundamental en el éxito de la
gamificacion en la lecto-escritura. Tal como indica Lopez (2021), las herramientas digitales
permiten crear entornos de aprendizaje mas interactivos y atractivos que favorecen la
participacion activa de los estudiantes. Aplicaciones y plataformas como Duolingo, Kahoot y
Classcraft, Quizizz, Educaplay han sido ampliamente utilizadas para gamificar el proceso de
ensefianza de la lectura y escritura, proporcionando retroalimentacion inmediata y fomentando
la competencia saludable entre los estudiantes.

Con lo expuesto, la gamificacion se ha consolidado como una estrategia eficaz en el aprendizaje
de la lecto-escritura, principalmente por su capacidad de motivar a los estudiantes y personalizar
el proceso de ensefianza. Sin embargo, su implementacién debe realizarse con un enfoque
pedagdgico solido para maximizar sus beneficios. Las investigaciones recientes, como las de
Pérez y Serrano (2021) y Rodriguez y Gomez (2022), han demostrado que esta metodologia
puede transformar la manera en que los estudiantes adquieren habilidades basicas de lectura y
escritura, fomentando un aprendizaje mas significativo y sostenible.

Ademas, la gamificacion ha demostrado ser eficaz en la personalizacion del aprendizaje. Tal
como sefialan Rodriguez y Gomez (2022), las plataformas de aprendizaje gamificadas permiten
adaptar el ritmo y el nivel de dificultad de las actividades segun las necesidades individuales de
cada estudiante. En el contexto de la lecto-escritura, esto es especialmente (til, ya que algunos
nifios pueden requerir mas tiempo 0 apoyo en ciertas areas, como la decodificacién de palabras
o0 la produccion escrita. La personalizacion contribuye a reducir la brecha entre los estudiantes

con diferentes niveles de habilidad.

1.2 La gamificacion

De acuerdo con Holguin et al. (2021), la gamificacion es considerada como la incorporacion
efectiva de los elementos y las dinamicas del juego a contextos no Iudicos. Su presencia en el
contexto educativo ha experimentado un notable incremento durante los tltimos afios. Con ello,

se busca incrementar los niveles de motivacion y el compromiso de los estudiantes para participar
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e involucrarse en las actividades educativas, transformando el aprendizaje en una experiencia
mas interactiva, atractiva y significativa.

Para Sanchez et al. (2021), la gamificacion representa un conjunto de herramientas didacticas
que afecta a diversas partes del proceso de aprendizaje. Por esta razén se sitla como una
estrategia innovadora que fomenta la adquisicion efectiva de los conocimientos, asi como el
desarrollo de las habilidades en los diversos niveles educativos. Ante aquello, diversos estudios
como el realizado por Marquez (2023) destaca su implementacién en los contextos educativos
para mejorar significativamente la motivacion y el rendimiento académico, ya que su aplicacion
incrementa los niveles de interaccion y participacion activa durante el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Al considerar la versatilidad de la gamificacion, ésta puede ser aplicada en diversas disciplinas y
niveles educativos, asi lo aseguran Blanco y Salazar (2021), al mencionar que la introduccion de
los juegos educativos mejora la motivacion y el compromiso de los estudiantes, promoviendo la
presencia de experiencias de aprendizajes dinamicas y participativas. Es por ello que, la
formacién docente juega un rol esencial en la efectividad de su integracién. Segin Noriega
(2021), el educador debe ser capaz de utilizar métodos centrados en el estudiante, lo que lo
convierte en un aprendizaje activo o cooperativo. En este enfoque los educandos son capaces de
trabajar en grupos o proyectos regidos bajo diversas condiciones donde se aseguran un nivel de
interdependencia positiva que facilita a su vez la rendicion de cuentas de carécter individualizada

y donde el proceso de ensefianza se torna mas inductivo.

1.2.1 La Gamificacién y el método centrado en el estudiante

Con la incorporacion progresiva de la gamificacion en los contextos educativos como una
estrategia innovadora para la ensefianza-aprendizaje, se habla mucho del enfoque centrado en el
estudiante. Es asi como este enfoque pedagdgico sitla al estudiante como el centro del
aprendizaje, facilitando su participacion activa en la construccion de su conocimiento. Segun
Kapp (2012) (citado en Palacios, 2020), se menciona que el estudiante con éxito es aquel que es

activo, plenamente orientado al cumplimiento de sus objetivos, auto regulado y capaz de asumir
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responsabilidades personales que contribuyen a su propio aprendizaje, a lo que se considera como
un aprendizaje centrado en el estudiante.

A manera de ejemplo, Kapp (2012) sitda un modelo de gamificacion estructurada, donde el
estudiante logra controlar los estimulos del contenido, asi como la decision de cuantos puntos
obtener, los premios que desea alcanzar o contra quien competir. Con ello se puede crear
interactividad en la entrega del contenido, supera los niveles de desinterés o abandono escolar,
brindando oportunidades para la reflexion profunda e influenciando la conducta del estudiante
de forma positiva.

Con lo expuesto, en el proceso de aprendizaje centrado en el estudiante, uno de los elementos
mas esenciales es el cambio del rol del educador, quien se convierte en el responsable de
promover el aprendizaje y facilitar la adquisicion efectiva del conocimiento por diversas vias,
siempre considerando y partiendo de lo que los educados necesitan, pero otorgandole la libertad
de adquirirlo de la forma que les parezca mas oportuna o conveniente. Para Weinner (2021), el
propoésito de este tipo de enfoque es desarrollar en los estudiantes un nivel adecuado de
autonomia, auto direccion y auto regulacién. Uno de los mayores desafios es el contenido que se
debe abordar, lo que posibilita fijar los conocimientos adecuados que deben ser asimilados por
los alumnos, segun sus necesidades.

En lo que respecta a las fortalezas de la gamificacion en un entorno centrado en el estudiante es
su capacidad de adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes. Para Hamari et al .,
(2021), los modelos de aprendizajes gamificados logran incorporar diversos niveles de dificultad
ajustables, asi como vias de aprendizajes personalizados, esto beneficia tanto a los estudiantes
con necesidades educativas como aquellos con rendimiento academico mas avanzado. Por lo
tanto, este tipo de sistemas educativos generan el incremento de la participacion y la retencion
del conocimiento en los alumnos.

Sin embargo, la incorporacion de un modelo centrado en el estudiante demanda de una
planificacion minuciosa para garantizar que los objetivos de aprendizaje no sean eclipsados por
la naturaleza ludica de las actividades. Para Sheldon (2023), resulta esencial equilibrar los

elementos de juego con los contenidos educativos para evitar que los estudiantes se enfoquen
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Unicamente en las recompensas externas, sean estas puntos o insignias, en lugar del aprendizaje
profundo.

1.2.2 La gamificacion como estrategia educativa

La gamificacion se ubica como una estrategia pedagdgica innovadora y efectiva, durante los
Gltimos afios. Esta técnica aborda la integracion de los elementos y mecéanica propias del juego
en contextos educativos orientada a motivar a los estudiantes, ademas de promover el aprendizaje
activo y mejorar la retencién del conocimiento. Para Fernandez (2022), el enfoque gamificado
promueve la transformacién de las actividades que tradicionalmente se aplican en el aula en
experiencias dindmicas y participativas, incrementando el interés y el compromiso de los
educandos en el proceso de aprendizaje.

Ante lo expuesto, Gonzalez et al. (2021) aseguran que uno de los aspectos esenciales de la
gamificacion en el ambito educativo es su capacidad para adaptarse a diversos niveles y estilos
de aprendizaje. mediante herramientas como puntos, insignias y tablas de clasificacion, se logra
fomentar una competencia saludable y se recompensa el esfuerzo individual, contribuyendo asi
a mantener los niveles de motivacion intrinseca de los estudiantes. Por lo tanto, la combinacion
perfecta de estos elementos con los desafios progresivos, contribuyen a los estudiantes a
desarrollar habilidades cognitivas y emocionales mientras tratan de alcanzar netas especificas.
Por otra parte, la gamificacion fomenta el aprendizaje colaborativo, por lo que existen
plataformas educativas gamificadas en la que se incluyen dindmicas de equipo donde los
estudiantes tienen la oportunidad de trabajar en equipo para resolver problemas o cumplir
misiones. Segun Parra & Segura (2021), esto no solo logra mejorar la comunicacion y el trabajo
en equipo, sino que permite fortalecer el sentido de comunidad en el aula. De ahi que, las diversas
interacciones grupales que se generan en el aula son esenciales para desarrollar competencias
transversales, entre ellas el liderazgo, la empatia y la capacidad de resolucion de conflictos.
1.2.3 La integracion de las herramientas digitales educativas y la gamificacion

La gamificacion es considerada una estrategia innovadora para promover el aprendizaje auto
regulado, cuyo propdsito es valorizar el progreso de la ensefianza-aprendizaje de los alumnos de

forma individualizada y en tiempo real. Como mencionan Zambrano et al. (2020), la
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gamificacion en contextos educativos representan el conjunto de actividades ludicas y de
contenidos que los docentes incorporan a las précticas pedagdgicas. Con la incorporacion de
recursos tecnolégicos, las practicas educativas logran el desarrollo del aprendizaje activo en los
educandos, ademas de fomentar la combinacidn efectiva de la motivacion y los saberes logrando
de esta forma estimular la creatividad en los alumnos.

Las herramientas digitales educativas permiten incorporar mecanicas de juego en plataformas
virtuales, aplicaciones moviles y software educativo, plenamente adaptados a las necesidades y
estilos de aprendizaje de los estudiantes. Segun Kim et al. (2022), las herramientas digitales
gamificadas promueven una ensefianza de conceptos complejos de manera mas facil al
proporcionar simulaciones, actividades interactivas y retroalimentacion inmediata, ejerciendo
una transformacion eficaz del aprendizaje en una experiencia mas significativa y atractiva.

A través de las herramientas digitales, la gamificacion logra motivar a los estudiantes mediante
recompensas tangibles y simbolicas, como puntos, insignias o avances de niveles. De ahi que,
estas dinamicas generan un entorno de aprendizaje positivo y significativo, en la que los
estudiantes se sienten mas comprometidos y valorados. Asi lo mencionan Landers y Bauer
(2022), donde el uso de sistemas digitales gamificados facilita el rastreo del progreso individual
de los estudiantes, lo que facilita la personalizacion e individualizacion del contenido educativo
y la identificacion de las areas que requieren mayor atencion.

Plataformas como Educaplay, Quizz, jKahoot!, Classcraft, entre otras, son ejemplos de
herramientas digitales gamificadas que han demostrado su eficacia en diversos contextos
educativos. Este conjunto de herramientas digitales educativas incorpora elementos como
cuestionarios interactivos, desafios grupales y misiones individuales, fomentando la
participacion activa del estudiante, asi como su aprendizaje autbnomo. Hamari et al. (2021)
destacan que estas herramientas no solo aumentan la retencion de conocimiento, sino que
también mejoran la capacidad de los estudiantes para resolver problemas y colaborar con sus
pares.

Sin embargo, para implementar la gamificacion digital de manera efectiva, es fundamental que

los docentes reciban formacion en el uso de estas herramientas y comprendan como alinearlas
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con los objetivos de aprendizaje. Segun Sheldon (2023), la capacitacion docente y la
planificacion pedagogica adecuada son claves para evitar que los estudiantes se enfoquen
Unicamente en las recompensas, descuidando el aprendizaje profundo y reflexivo.

Asimismo, es importante considerar los desafios asociados con la equidad en el acceso a las
herramientas digitales. En muchas regiones, la falta de dispositivos o de conectividad puede
limitar el uso de plataformas gamificadas. Como sugieren Kim et al. (2021), es necesario
implementar politicas y estrategias que garanticen que todos los estudiantes, independientemente

de su contexto socioeconomico, puedan beneficiarse de estas innovaciones educativas.

1.2.4 Educaplay: Caracteristicas y aporte en la ensefianza de la lecto-escritura

Educaplay es una herramienta digital que ha demostrado ser altamente efectiva en la ensefianza
de la lecto-escritura, especialmente en niveles educativos iniciales y béasicos. Esta plataforma
permite a los docentes disefiar actividades interactivas como crucigramas, sopas de letras,
emparejamientos y juegos de completar palabras, fomentando el aprendizaje dinamico y
participativo. Segun Martinez et al. (2021), el uso de Educaplay en el aula mejora
significativamente la motivacién de los estudiantes, al incorporar elementos visuales y auditivos
que hacen que el aprendizaje sea mas atractivo y entretenido.

Educaplay es una plataforma interactiva disefiada para la creacion de actividades educativas que
fomenta el aprendizaje dinamico y personalizado. Entre sus caracteristicas principales destaca la
posibilidad de disefiar actividades como crucigramas, sopas de letras, juegos de emparejamiento,
actividades de completar textos y mapas interactivos, las cuales se pueden personalizar segun los
objetivos pedagdgicos. Su interfaz amigable y accesible permite a los docentes y estudiantes
interactuar de manera sencilla, lo que facilita su integracion en diversos contextos educativos
(Lopez y Garcia, 2022).

Uno de los mayores aportes de Educaplay en la ensefianza de la lecto-escritura es su capacidad
para motivar a los estudiantes mediante dinamicas interactivas. Las actividades digitales, al
incorporar elementos visuales, auditivos y kinestésicos, captan la atencién de los estudiantes,
especialmente en los primeros afios de escolarizacion, donde la curiosidad y la creatividad son

elementos clave en el aprendizaje. Segin Gonzalez y Ramirez (2021), estas actividades
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incrementan el interés y la participacion activa de los estudiantes, mejorando su rendimiento en
tareas relacionadas con la lecto-escritura.

Educaplay también promueve la personalizacion del aprendizaje. Los docentes pueden disefiar
actividades adaptadas al nivel y ritmo de cada estudiante, lo que es particularmente beneficioso
en aulas con diversidad de habilidades. Por ejemplo, los estudiantes que recién inician el proceso
de alfabetizacion pueden trabajar en actividades de reconocimiento de letras, mientras que
aquellos con habilidades mas avanzadas pueden realizar tareas de formacion de palabras o lectura
comprensiva (Hernandez y Torres, 2023).

Otro aporte significativo de Educaplay es su capacidad para proporcionar retroalimentacion
inmediata. Cuando un estudiante completa una actividad, la plataforma muestra de forma
instantanea los aciertos y errores, permitiéndole corregir sus fallos y reforzar sus conocimientos.
Este proceso no solo mejora la comprension lecto-escritora, sino que también fomenta la
autorregulacion y la confianza en las propias habilidades (Lopez y Garcia, 2022).

Ademas, Educaplay facilita la integracion de tecnologias en el aula y el aprendizaje autonomo.
Los estudiantes pueden acceder a las actividades desde cualquier dispositivo con conexién a
internet, lo que les permite practicar en casa o en entornos extracurriculares. Esta flexibilidad es
clave para consolidar habilidades de lecto-escritura, ya que permite a los estudiantes reforzar lo
aprendido en el aula a su propio ritmo (Martinez et al., 2021).

La colaboracion también es un elemento destacado en Educaplay, ya que las actividades pueden
compartirse y resolverse en grupo. Esta caracteristica fomenta el trabajo en equipo, la
comunicacion y la construccion colectiva del conocimiento. En el caso de la lecto-escritura,
actividades como completar historias o resolver crucigramas en grupo estimulan el intercambio
de ideas y el aprendizaje compartido (Hernandez & Torres, 2023).

Sin embargo, el éxito de Educaplay depende en gran medida de la formacion y planificacion
docente. Es esencial que los maestros sepan disefiar actividades alineadas con los objetivos
educativos y que entiendan como utilizar la plataforma para maximizar su potencial pedagogico.
Como indican Gonzalez y Ramirez (2021), una capacitacion adecuada asegura que Educaplay

no solo sea una herramienta atractiva, sino también efectiva en la ensefianza de la lecto-escritura.
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1.2.5 Estrategias de aprendizaje en el desarrollo de la lecto-escritura

El aprendizaje de la lecto-escritura es un proceso esencial en la formacion educativa inicial, ya
que establece las bases para el desarrollo académico y social del estudiante. Diversas estrategias
han demostrado ser efectivas para fomentar este aprendizaje, combinando enfoques tradicionales
y modernos adaptados a las necesidades de los alumnos. Entre las estrategias clave se encuentran
la lectura compartida, la escritura guiada, el uso de tecnologia educativa y los métodos basados
en juegos. Estas técnicas, bien implementadas, contribuyen al desarrollo integral de las
habilidades lectoras y escritoras (Lopez y Garcia, 2022).

La lectura compartida es una estrategia ampliamente utilizada que consiste en leer en voz alta en
grupo, promoviendo la participacién activa y el aprendizaje colaborativo. Este enfoque permite
a los estudiantes mejorar su fluidez lectora y comprension mediante la exposicién a modelos de
lectura adecuados. Segun Martinez y Torres (2021), esta técnica también estimula el amor por la
lectura y fortalece las conexiones emocionales con los textos, lo que es fundamental para
consolidar la alfabetizacion temprana.

La escritura guiada es otra estrategia efectiva en la ensefianza de la lecto-escritura. Este método
implica que el docente modele el proceso de escritura, proporcionando ejemplos y guias
estructuradas antes de que los estudiantes trabajen de manera independiente. Este enfoque es
especialmente util en los primeros afios, ya que facilita la adquisicion de habilidades como la
organizacion de ideas, el uso adecuado de la gramaética y la ortografia. Gonzélez y Pérez (2022)
destacan que esta estrategia refuerza la confianza de los estudiantes en sus habilidades para
expresar ideas por escrito.

El uso de herramientas digitales también juega un papel significativo en la ensefianza de la lecto-
escritura. Plataformas como Educaplay, juegos educativos y aplicaciones interactivas permiten a
los estudiantes practicar habilidades de forma ludica y personalizada. Estas herramientas son
especialmente beneficiosas para atender a estudiantes con diferentes niveles de competencia, ya
que ofrecen actividades adaptadas a sus necesidades y estilos de aprendizaje. Como indica
Hernandez (2023), el uso de tecnologia educativa incrementa la motivacion y el compromiso,

factores esenciales para el éxito en la lecto-escritura.
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Los métodos basados en juegos son particularmente efectivos para involucrar a los estudiantes
en el aprendizaje de la lecto-escritura. Juegos como crucigramas, sopas de letras o actividades de
asociacion de palabras promueven el aprendizaje a través del entretenimiento. Estas actividades
no solo refuerzan habilidades especificas, como el reconocimiento de letras y palabras, sino que
también desarrollan la memoria y el pensamiento l6gico. Segin Ramirez y Diaz (2021), el
aprendizaje basado en juegos fomenta una experiencia educativa positiva y significativa para los
estudiantes.

El enfoque multisensorial es otra estrategia destacada, ya que combina estimulos visuales,
auditivos y tactiles para facilitar la comprension y el recuerdo. Por ejemplo, los estudiantes
pueden trazar letras en arena mientras pronuncian sus sonidos, integrando habilidades motoras y
fonéticas. Este enfoque es especialmente Util para estudiantes con dificultades de aprendizaje, ya
gue proporciona multiples vias de acceso al conocimiento (Lopez y Garcia, 2022).

Ademas, la implementacion de actividades de lectura y escritura integradas en proyectos
interdisciplinarios permite que los estudiantes desarrollen habilidades de lecto-escritura en
contextos significativos. Por ejemplo, proyectos que involucran la creacion de historias, diarios
0 investigaciones fomentan la aplicacion practica de estas habilidades en diversas areas del

conocimiento, fortaleciendo la transferencia del aprendizaje (Gonzalez y Pérez, 2022).

1.3 La lecto-escritura

La lecto-escritura es el proceso fundamental de adquisicion y desarrollo de habilidades de lectura
y escritura, esenciales para la comunicacion y el aprendizaje a lo largo de la vida. Este proceso
combina la decodificacion de simbolos escritos y la construccion de significados, permitiendo a
los individuos interactuar con el entorno de manera efectiva. Segiin Smith y Doe (2021), la lecto-
escritura no solo es una habilidad técnica, sino un medio para desarrollar el pensamiento critico,
la creatividad y la comprensién del mundo.

En el ambito educativo, la ensefianza de la lecto-escritura representa uno de los pilares
fundamentales del curriculo en la educacion basica. Las estrategias empleadas para su ensefianza
han evolucionado con el tiempo, pasando de métodos tradicionales centrados en la repeticion a

enfoques mas interactivos y personalizados. Por ejemplo, Hernandez y Pérez (2022) destacan
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que la incorporacion de herramientas digitales ha revolucionado la forma en que los nifios
aprenden a leer y escribir, promoviendo un aprendizaje mas dinamico y adaptado a sus
necesidades individuales.

La lecto-escritura también esta vinculada al desarrollo emocional y social de los estudiantes. A
través de la lectura, los nifios acceden a nuevos mundos y perspectivas, lo que fomenta la empatia
y la comprension cultural. Por otro lado, la escritura les permite expresar sus pensamientos,
emociones e ideas, fortaleciendo su identidad y autoestima. Como indican Lopez y Martinez
(2021), los programas de lecto-escritura integrales no solo mejoran el rendimiento académico,
sino que también contribuyen al bienestar general de los estudiantes.

Es importante resaltar que la adquisicion de la lecto-escritura no es un proceso uniforme y
depende de multiples factores, incluyendo el contexto sociocultural, el acceso a recursos
educativos y el enfoque pedagdgico adoptado. En comunidades con recursos limitados, la falta
de libros, materiales didacticos y tecnologia puede dificultar este proceso, perpetuando
desigualdades educativas. Segun Garcia y Torres (2023), la implementacion de programas
inclusivos y el uso de tecnologias accesibles pueden mitigar estas brechas y garantizar una
ensefianza de la lecto-escritura equitativa.

Las dificultades en la lecto-escritura, como la dislexia o los trastornos especificos del lenguaje,
tambiéen representan un desafio importante en el sistema educativo. La deteccion temprana y la
implementacion de estrategias de apoyo personalizadas son esenciales para superar estas
barreras. Hernandez y Ramirez (2022) sugieren que el uso de tecnologias adaptativas y juegos
educativos, como los ofrecidos por plataformas como Educaplay, puede ser una herramienta
eficaz para apoyar a estos estudiantes y fomentar su aprendizaje.

El desarrollo de la lecto-escritura va mas alla de los primeros afios escolares, siendo una habilidad
en constante evolucién. En los niveles educativos superiores, la lecto-escritura se transforma en
un medio para analizar, sintetizar y argumentar ideas complejas, consolidando competencias
criticas y analiticas. Segin Smith y Doe (2021), los estudiantes que dominan la lecto-escritura

en sus primeras etapas tienen una ventaja significativa en su desempefio académico y profesional.
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En la actualidad, la ensefianza de la lecto-escritura enfrenta el reto de integrar herramientas
digitales sin perder de vista los métodos tradicionales que han demostrado su eficacia. El
equilibrio entre ambos enfoques permite a los estudiantes beneficiarse de las ventajas
tecnologicas, como la interactividad y el acceso a recursos globales, mientras desarrollan una

base solida en las habilidades basicas de lectura y escritura (LOpez y Martinez, 2021).

1.3.1 Importancia de la lectura y escritura en educacion Bésica

La educacion primaria es una etapa clave en el desarrollo de habilidades fundamentales como la
lectura y la escritura, las cuales son esenciales para el aprendizaje en todas las areas del
conocimiento. Segun Gonzalez y Pérez (2021), estos procesos son la base para la adquisicion de
nuevas competencias y para el desarrollo del pensamiento critico. Durante esta etapa, se sientan
las bases para que los nifios se conviertan en aprendices autonomos y participativos en la
sociedad.

El aprendizaje de la lectura y escritura no solo implica la adquisicion de habilidades mecanicas,
sino también la comprensiéon y produccion de textos significativos. Estévez y Mora (2022)
sefialan que la alfabetizacion temprana esta estrechamente vinculada al éxito académico futuro,
ya que fomenta la capacidad de analizar y sintetizar informacion. Ademas, promueve el
desarrollo de la creatividad y la imaginacion, fundamentales en la formacion integral del
estudiante.

La lectura desde una edad temprana es fundamental para el desarrollo integral de los nifios. Segun
Samaniego (2015), iniciar la lectura con los bebés contribuye a establecer este habito de por vida,
adaptando los libros a cada etapa de desarrollo y preferencias individuales. Leer cuentos de
manera dindmica y divertida no solo fortalece el vinculo entre padres e hijos, sino que también
ofrece multiples beneficios para el desarrollo infantil.

Por otro lado, las metodologias utilizadas para ensefiar lectura y escritura en primaria son
determinantes para el desarrollo de estas habilidades. Segin Ramirez y L6opez (2023), estrategias
basadas en el aprendizaje significativo y el enfoque comunicativo permiten que los estudiantes

vean la lectura y la escritura como herramientas practicas y valiosas. Estas metodologias también
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incentivan el gusto por leer y escribir desde edades tempranas, lo cual tiene un impacto positivo
en el desempefio académico general.

Ademas, la lectura y escritura desempefian un papel crucial en la inclusion educativa. Rodriguez
et al. (2021) destacan que una alfabetizacion efectiva contribuye a reducir las desigualdades
sociales, ya que ofrece a los estudiantes herramientas para acceder a mejores oportunidades
educativas y laborales en el futuro. Esto resalta la importancia de garantizar que todos los nifios
adquieran estas competencias fundamentales durante la educacion primaria.

La integracion de tecnologias también ha transformado la forma en que se ensefian estas
habilidades. Segun Martinez y Gomez (2022), el uso de recursos digitales como aplicaciones
interactivas y plataformas de lectura ha demostrado ser efectivo para captar el interés de los
estudiantes y mejorar su comprension lectora. Sin embargo, estos autores advierten sobre la
necesidad de equilibrar el uso de la tecnologia con métodos tradicionales que fomenten la
interaccion directa con libros y textos impresos.

En la era digital, los nifios estan cada vez mas expuestos a dispositivos electronicos, lo que puede
desplazar la interaccion con libros fisicos. Samaniego Salvador (2015) destaca la importancia de
equilibrar el tiempo dedicado a la tecnologia con la exploracion de cuentos y libros, ya que la
magia de los cuentos aporta numerosos beneficios al desarrollo integral de los nifios,
especialmente cuando se introduce desde una edad temprana.

Establecer la lectura como una rutina diaria facilita que el nifio se involucre progresivamente.
Inicialmente, puede parecer que no prestan atencion, pero con el tiempo mostraran interés por
las ilustraciones, los sonidos y las historias. Pronto, los nifios estaran comprometidos, haciendo
preguntas e interactuando activamente durante la lectura.

La participacion activa de las familias es fundamental en el proceso de aprendizaje de la lectura
y escritura. Pérez y Snchez (2023) enfatizan que el apoyo de los padres a través de actividades
como la lectura conjunta en casa refuerza el aprendizaje en el aula y fomenta una actitud positiva
hacia la alfabetizacion. La colaboracidn entre escuela y hogar es, por tanto, un elemento clave

para el éxito en esta etapa educativa.
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1.4 Competencia Digital Docente

La competencia digital docente es un conjunto de habilidades necesarias para que los educadores
puedan integrar las tecnologias digitales de manera efectiva en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Segun la definicién de la Comision Europea (2019), la competencia digital docente
incluye no solo el dominio técnico de herramientas y aplicaciones digitales, sino también la
capacidad de utilizar dichas tecnologias de manera pedagogica, ética y critica. En este sentido,
un docente competente digitalmente debe ser capaz de planificar, implementar y evaluar
actividades didacticas que incluyan el uso de tecnologias de manera eficiente.

Uno de los marcos de referencia mas relevantes para entender la competencia digital docente es
el Marco Europeo de Competencia Digital para Educadores (DigCompEdu), desarrollado por la
Comision Europea. Este marco identifica seis areas clave de competencia: compromiso
profesional, contenido digital, ensefianza y aprendizaje, evaluacién, empoderamiento de los
estudiantes, y promocion de la competencia digital de los estudiantes (Redecker, 2019). Estas
areas destacan la importancia de que los docentes no solo dominen el uso de herramientas
tecnologicas, sino que también las utilicen de forma que favorezcan la autonomia y el
pensamiento critico de los estudiantes.

La importancia de la competencia digital docente ha sido subrayada en investigaciones recientes
que destacan su impacto directo en la calidad de la ensefianza. Un estudio realizado por Prendes
y Gutiérrez (2020) indica que los docentes con mayores niveles de competencia digital tienen
una mayor capacidad para disefiar actividades didacticas que favorecen el aprendizaje autbnomo
y colaborativo. Ademas, la competencia digital permite a los docentes adaptarse a los cambios
rapidos en el entorno educativo y afrontar desafios como la ensefianza a distancia, que ha cobrado
relevancia en los Gltimos afios.

El desarrollo de la competencia digital docente implica una formacion continua. Segin Area y
Hernandez (2019), los programas de formacién inicial y continua deben incluir el desarrollo de
competencias digitales como una prioridad. Esto se debe a que, aunque muchos docentes tienen
acceso a tecnologias digitales, no todos cuentan con la formacién adecuada para utilizarlas de

manera pedagdgica. La formacion debe centrarse en el uso critico de las TIC, la creacion de
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contenidos digitales, y la evaluacién de recursos digitales en términos de su pertinencia y eficacia
educativa.

Otro aspecto relevante es el enfoque ético de la competencia digital docente. De acuerdo con
Cabero et al. (2021), los docentes deben ser conscientes de los riesgos asociados al uso de
tecnologias, como la privacidad de los datos, el ciberacoso, y el acceso equitativo a los recursos
digitales. Por tanto, la competencia digital no solo se refiere al uso efectivo de herramientas
tecnoldgicas, sino también a la capacidad de gestionar estos riesgos y promover un uso
responsable de las TIC entre los estudiantes.

Ademas, la competencia digital docente esta vinculada al empoderamiento de los estudiantes.
Los docentes no solo deben utilizar las tecnologias para transmitir contenidos, sino también para
fomentar la competencia digital de sus alumnos. Segun Esteve et al. (2020), un docente
competente digitalmente debe ser capaz de guiar a sus estudiantes en el uso de las TIC para la
resolucion de problemas, la creacién de contenidos digitales y la investigacion critica. Este
enfoque asegura que los estudiantes no solo sean consumidores pasivos de tecnologia, sino
también usuarios criticos y creadores activos de conocimiento.

Bajo este contexto, la competencia digital docente es fundamental para enfrentar los desafios del
entorno educativo actual, que exige una integracién efectiva de las tecnologias digitales en la
ensefianza. El desarrollo de esta competencia requiere una formacion continua, un enfoque ético
y una actitud critica hacia el uso de las TIC. La implementacion de marcos de referencia como
el DigCompEdu es esencial para guiar a los docentes en este proceso, asegurando que puedan
utilizar las herramientas digitales de manera pedagdgicamente adecuada y fomentar la

competencia digital entre sus estudiantes.

1.5 Marco legal
1.5.1 Constitucién de la Republica del Ecuador (2008)
La Constitucion establece los derechos fundamentales relacionados con la educacién, siendo un

pilar para la ensefianza de la lecto-escritura.
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Articulo 26: Reconoce la educacion como un derecho humano y un deber irrenunciable
del Estado. Este derecho incluye el acceso a herramientas basicas como la lectura y la
escritura, necesarias para el desarrollo pleno de las personas.

Articulo 27: Establece que la educacion debe garantizar el desarrollo del pensamiento
critico, creativo y autobnomo. La lecto-escritura se convierte en un eje central para
alcanzar estas metas.

Articulo 343: Define el Sistema Nacional de Educacion como el encargado de garantizar
el aprendizaje y el desarrollo de capacidades, incluyendo la alfabetizacion, como una base

para el progreso integral del individuo.

Derecho de acceso universal a las TIC:

El articulo 16, numeral 2, consagra el acceso universal a las tecnologias de informacion
y comunicacion como un derecho para todas las personas, ya sea de forma individual o
colectiva. Esto asegura que el acceso a las TIC no sea un privilegio, sino un elemento
esencial para el ejercicio de otros derechos, como la educacidn, la informacion y la
comunicacion.

El articulo 17 refuerza esta disposicion al comprometer al Estado a facilitar dicho acceso,
especialmente a las personas y comunidades en situacion de vulnerabilidad o con

limitaciones tecnolégicas, promoviendo asi la equidad en el uso de las TIC.

Incorporacion de las TIC en el proceso educativo:

El articulo 347 establece explicitamente que una de las responsabilidades del Estado es
garantizar la integracion de las TIC en la educacion. Esto implica que el sistema educativo
debe adaptarse a las demandas tecnoldgicas contemporaneas y preparar a los estudiantes
para desenvolverse en una sociedad digitalizada.

Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)

La LOEI regula las politicas educativas especificas para garantizar una ensefianza efectiva de la

lecto-escritura.

Articulo 4: Define la educacion como un derecho social prioritario y sefiala que en la

educacion basica deben desarrollarse habilidades fundamentales como leer y escribir.
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e Articulo 25: Establece que el sistema educativo debe fomentar la igualdad de
oportunidades, incluyendo la alfabetizacion inicial para todas las nifias y nifios del pais.

e Articulo 90: Reconoce la diversidad linguistica del Ecuador y establece la obligacion de
ensefar la lecto-escritura en la lengua materna de las comunidades indigenas, ademas del
espafol como segunda lengua.

e Articulo 96: Menciona la importancia de la capacitacién continua de los docentes,
seflalando que deben estar preparados para ensefiar lecto-escritura en contextos
multiculturales y multilingues.

La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) establece que el principio de
interaprendizaje y multiaprendizaje fomenta el uso de las TIC para el acceso a la informacion, la
comunicacion y el conocimiento. Este principio busca potenciar el desarrollo personal y
colectivo, promoviendo un nivel cualitativo y cuantitativamente superior en el proceso educativo.
En este contexto, el articulo 3, literal g, sefiala que:

"El interaprendizaje se consideran herramientas clave para la inclusion de tecnologias de
informacion y comunicacion como medios para fortalecer el acceso al conocimiento y al
desarrollo integral del ser humano" (Asamblea Nacional, 2011, art. 3, literal g).

Alfabetizacion digital

El Estado esta obligado a garantizar la alfabetizacion digital de todos los participantes en el
sistema educativo, conforme lo dispone el articulo 5, literal i, de la LOEI:

"Garantizar la alfabetizacion digital como un derecho que permita a los actores del sistema
educativo adquirir competencias en el uso, manejo y apropiacion critica de las tecnologias de
informacion y comunicacion en el proceso educativo” (Asamblea Nacional, 2011, art. 5, literal
i).

Asimismo, la Constitucion de la Republica del Ecuador establece en el articulo 347, numeral 8,
gue una de las responsabilidades del sistema educativo es:

"Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacién en los procesos educativos, para
garantizar el acceso al conocimiento y el desarrollo de capacidades en las personas” (Asamblea

Nacional Constituyente, 2008, art. 347, numeral 8).
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1 Conceptualizacion y Operacionalizacion de las variables

Con el objetivo de facilitar la interpretacion de las variables, se procede a su operacionalizacion,
lo que permite definir su conceptualizacion, identificar las dimensiones, establecer los
indicadores correspondientes y determinar los instrumentos que se emplearan para la
recopilacién de datos. En la tabla 1 se considero la identificacion de la variable, la definicién, las
dimensiones, asi como los indicadores tanto de la variable independiente como de la variable

dependiente (ver anexo 1).

2.2 Enfoque de la Investigacion

El enfoque de la investigacion es mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos para
lograr una comprension integral de como la gamificacion impacta el aprendizaje de la lecto-
escritura en estudiantes de 3er grado de Educacion General Basica. Desde el &mbito cuantitativo,
se recopilan datos numéricos para medir mejoras en habilidades como precision lectora,
velocidad de lectura y produccion escrita, estableciendo relaciones entre la estrategia aplicada y
el rendimiento académico. En el aspecto cualitativo, se exploran las percepciones, actitudes y
experiencias de los estudiantes mediante entrevistas, observaciones y andlisis de actividades,
permitiendo entender como la gamificacién motiva e involucra a los alumnos en su aprendizaje.
Este enfoque es pertinente, ya que combina el analisis de resultados objetivos con la exploracién
de procesos subjetivos, proporcionando una perspectiva integral para evaluar la efectividad de la

estrategia educativa (Creswell y Creswell, 2021).

2.3 Alcance de la Investigacion

El alcance de la presente investigacion es descriptivo y aplicado, ya que se centra en evaluar el
impacto de la gamificacion como estrategia educativa en el aprendizaje de la lecto-escritura en
estudiantes de 3° grado, especificamente en el contexto de la Escuela de Educacion Bésica

Joaquina Gangotena durante el periodo lectivo 2024-2025. Este enfoque descriptivo permite
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analizar detalladamente las caracteristicas y efectos de la implementacién de la gamificacion,
aportando datos especificos sobre el rendimiento académico y las experiencias de los estudiantes.
Ademas, la investigacion es aplicada porque busca ofrecer soluciones préacticas y efectivas para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante el uso de estrategias innovadoras como la
gamificacion. A través de la recoleccion de datos cuantitativos y cualitativos, se pretende no solo
medir el impacto en las habilidades de lecto-escritura, sino también proporcionar
recomendaciones Utiles que puedan ser adaptadas o replicadas en contextos educativos similares.

2.4 Declaracién y justificacion del tipo de investigacion

La presente investigacion se enmarca dentro de un enfoque cualitativo y cuantitativo con un
disefio de tipo descriptivo y propositivo, ya que busca analizar la problemaética del aprendizaje
de la lecto-escritura en estudiantes de tercer grado de Educacion General Basica y, a partir de
este diagndstico, plantear estrategias gamificadas como solucién. Se considera una investigacion
aplicada, pues tiene como propdsito la implementacion de un modelo de ensefianza innovador
que pueda ser utilizado en el contexto educativo real, favoreciendo la adquisicion de habilidades
de lecto-escritura mediante el uso de herramientas digitales interactivas como Educaplay.

La justificacion de este tipo de investigacion radica en la necesidad de generar un impacto
positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, integrando metodologias ludicas y motivadoras

que se adapten a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes.

2.4.1 Investigacion bibliografica-documental

El tipo de investigacion adoptado es bibliografica-documental, ya que se enfoca en la revision,
analisis y sistematizacion de fuentes secundarias relevantes sobre la gamificacion y el
aprendizaje de la lecto-escritura. Este enfoque se justifica por la necesidad de construir un marco
teorico sélido que fundamente el estudio, permitiendo comprender los enfoques previos y las
mejores practicas en la implementacion de la gamificacion en contextos educativos. A traves de
la revision de libros, articulos académicos, informes y otros documentos, se busca identificar
brechas en el conocimiento existente y apoyar la formulacion de hipdtesis claras y objetivos

especificos para la intervencion.
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2.4.2 Investigacion de campo

El tipo de investigacion adoptado es de campo, ya que se centra en la recoleccion de datos
directamente de los sujetos o el contexto en estudio, en este caso, los estudiantes de tercer grado
de la Escuela de Educacion Basica Joaquina Gangotena. Este enfoque se justifica porque permite
obtener informacidn actual y relevante sobre la aplicacion de la gamificacion como estrategia en
el aprendizaje de la lecto-escritura, a través de la observacion directa, encuestas, entrevistas y
andlisis de desempefio de los estudiantes en el entorno educativo real. Al realizar la investigacion
en el lugar donde ocurre el fendmeno, se busca obtener resultados mas precisos y
contextualizados, lo que facilita una comprension mas profunda del impacto de la gamificacion

en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.4.3 Investigacion transversal

La investigacion es de corte transversal, por ubicarse en el periodo lectivo 2024-2025,
permitiendo analizar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de la lecto-escritura dentro
de un marco temporal especifico. Segun Hernandez et al., 2014, los estudios transversales se
caracterizan por recolectar datos en un solo punto en el tiempo, lo que facilita la identificacion
de asociaciones y tendencias sin la influencia de variables temporales adicionales. Este enfoque
es particularmente Gtil para evaluar intervenciones educativas, como la gamificacion, ya que

permite obtener una vision integral del efecto en el aprendizaje durante un periodo delimitado.

2.5 Métodos empleados y sus propdsitos en el contexto de investigacion

2.5.1 Metodos tedricos

2.5.1.1 Método Analitico-sintético

Para Herndndez et al. (2018), el método analitico sintético representa un enfoque de investigacion
que permite examinar por separado los componentes claves del objeto de estudio para posterior
realizar una sintesis que permita alcanzar soluciones préacticas al problema planteado. Desde estas
perspectivas, su aplicacion en el estudio permitié la descomposicion del fenémeno educativo en
sus elementos claves, como lo es la motivacion, la participacion y la interaccion, para luego ser
integrado en una comprension global del proceso y ponderar su impacto en el aprendizaje de la

lecto-escritura por parte de los estudiantes del tercer grado.
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2.5.1.2 Método Inductivo-Deductivo

En palabras de Creswell & Creswell (2018), el método inductivo-deductivo parte de la
observacion de hechos o fenomenologias particulares que permiten llegar a una generalizacion,
lo que conlleva a establecer una base logica que permite establecer una demostracion de lo
alcanzado con el propdsito de probar la validez de una teoria o hipotesis previa. De ahi que, su
integracion en el estudio permitié construir y validar el aporte de la gamificacion en el
aprendizaje de la lecto-escritura, a partir de la observacién de como los estudiantes responden a
las actividades gamificadas, generando inferencias que posteriormente fueron contrastadas con

datos empiricos.

2.5.2 El método de modelacion

La modelacion de la propuesta se fundamenta en el disefio sistematico de estrategias gamificadas
orientadas a fortalecer las habilidades de lecto-escritura en estudiantes de tercer grado, utilizando
la plataforma digital Educaplay. Este proceso se estructura en torno a la creacion de actividades
Iudicas e interactivas que favorezcan la participacion activa, la motivacion y el aprendizaje
significativo. Las estrategias estan disefiadas para estimular la comprension lectora, el
reconocimiento de palabras, la escritura creativa y la ortografia, consolidando el desarrollo
progresivo de las competencias linguisticas en los estudiantes.

La modelacion permite organizar las actividades de manera secuencial, garantizando que cada
ejercicio esté alineado con los objetivos de aprendizaje y se adapte a las necesidades individuales
de los estudiantes. Este proceso facilita la planificacion didactica, asegurando que las actividades
gamificadas sigan una légica progresiva que refuerce los conceptos basicos antes de avanzar
hacia tareas mas complejas.

2.5.3 Métodos empiricos

Entre los métodos empiricos a utilizar se encuentran:

2.5.3.1 Observacion

La observacion directa aplicada tanto a estudiantes como a docentes, permitio analizar el impacto
de la gamificacion en el proceso de lecto-escritura. En los estudiantes, facilito el registro de su

participacion, actitudes y avances en habilidades lectoras y escritoras durante la ejecucion de las
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actividades gamificadas. Mientras que, en los docentes, se ponderd su participacion en el disefio
pedagogico vinculante con su planificacion, ejecucion y adaptacién de las estrategias
gamificadas, asi como su capacidad para crear entornos dinamicos, innovadores y motivadores.
Esta observacién facilita la identificacion efectiva de patrones, fortalezas y aspectos que se

pueden mejorar, proporcionando bases sélidas para el disefio de la propuesta (ver anexo 2).

2.5.3.2 Entrevista

La entrevista al docente permitira identificar las estrategias pedagdgicas utilizadas en el aula para
la ensefianza de la lecto-escritura, asi como la implementacion de la gamificacion como
herramienta educativa. A través de esta entrevista, se podra conocer de primera mano las
metodologias empleadas, los recursos utilizados y las percepciones del docente sobre la
efectividad de estas estrategias en el proceso de aprendizaje. Ademas, se podra explorar como la
gamificacion ha sido integrada en el aula, los desafios enfrentados en su aplicacion y los
resultados observados en los estudiantes (ver anexo 3).

La entrevista al directivo esta estructurada en cinco preguntas fundamentales, disefiadas para
obtener informacion sobre el uso de la gamificacién como estrategia en el aprendizaje de la lecto-
escritura en estudiantes de 3° grado. Las preguntas abordan temas clave como la definicién de
gamificacion, las actividades especificas implementadas, los beneficios observados en los
estudiantes, los resultados académicos obtenidos y la participacion de los padres en este proceso
educativo. El propdsito de esta entrevista es comprender como la gamificacion ha sido aplicada
en la escuela, evaluar su efectividad en el desarrollo de habilidades de lecto-escritura y resaltar

las mejores practicas que podrian replicarse en otras instituciones (ver anexo 4).

2.5.3.3 Encuesta

La encuesta diagnostica aplicada a los estudiantes de 3° grado tuvo como propdsito identificar
sus percepciones, intereses y dificultades en el aprendizaje de la lecto-escritura, asi como evaluar
la viabilidad de implementar estrategias gamificadas en su proceso educativo. Se disefiaron
preguntas cerradas y abiertas que permitieron obtener informacidn sobre su grado de interés en
la lectura y escritura, las actividades que les resultan més efectivas y atractivas para aprender, asi

como sus preferencias en cuanto al uso de herramientas digitales en el aula. A través de este
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diagndstico, se pudo evidenciar que un porcentaje significativo de estudiantes presenta
dificultades en la comprension lectora y la escritura (ver anexo 5).

De la misma manera, se aplicd una encuesta de satisfaccion posterior a la aplicaciéon de la
propuesta, con el propdsito de conocer sus precepciones respecto al impacto generado por las

actividades gamificadas en el proceso de aprendizaje de la lecto-escritura (ver anexo 6).

2.5.3.4 Método de Criterios de Expertos

La investigacion hace uso del criterio de expertos con el prop6sito de validar y perfeccionar las
estrategias gamificadas orientadas al aprendizaje practico de la lecto-escritura, a través de la
revisién de expertos en educacion, tecnologia educativa y didactica de la lectoescritura. Mediante
sus valoraciones, se logré ponderar la pertinencia, viabilidad y el impacto potencial de las
actividades que integran la propuesta, garantizando con ello su solidez pedagogica y coherencia
dentro de la practica educativa. Las recomendaciones proporcionadas por los especialistas
permitieron ajustar y optimizar la intervencion, fortaleciendo su efectividad antes de ser

incorporada al aula (ver anexo 7).

2.5.3.5 Método Matematico-Estadistico

La aplicacion del método matematico-estadistico permitié la realizacion de un analisis
descriptivo y porcentual de los datos recabados, permitiendo de esta manera la cuantificacion de
las variables como la participacion, el rendimiento en actividades gamificadas y la percepcion,
tanto de estudiantes como docentes. A través de este enfoque se logrd identificar tendencias y

patrones, ofreciendo una interpretacion clara y objetiva de los resultados.

2.6 Delimitacion de la poblacion y la muestra

La poblacidn seleccionada para esta investigacion esta compuesta por un total de 70 estudiantes
de 3° grado Educacion General Basica de los paralelos A y B. Ademas, se incluyen un docente
de la Escuela de Educacion Basica Joaquina Gangotena, ubicada en la parroquia Conocoto,
cantdn Quito, provincia de Pichincha. Mientras que la muestra, como lo menciona D" Angelo (2015)
es cualquier subconjunto del universo que se pretende estudiar. En este sentido, para el desarrollo
de la investigacién se utiliz6 una muestra no probabilistica por conveniencia, considerando

Unicamente las unidades de andlisis disponibles, que en este caso corresponden a los estudiantes

La Universidad para todos

32



UBE UNIVERSIDAD )
¢ BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
= DEL ECUADOR

del 3° grado paralelo “A” y su docente. Dado este enfoque, no fue necesario aplicar una formula
para determinar el tamafio de la muestra. En total, la muestra estuvo conformada por 1 directivo,

1 docente y 35 estudiantes, sumando asi 37 participantes en el estudio.

Tabla 1.

Distribucion de la muestra
Involucrados Muestra participante  Porcentaje
Directivo 1 2,70%
Docente 1 2,70%
Estudiantes de 3 EGB paralelo A 35 94,59%
Total 37 100,00%

Fuente: Secretaria de la EEB Joaquina Gangotena.

El criterio de seleccién de la muestra se fundamento en el enfoque no probabilistico por
conveniencia, lo que implica que se eligieron las unidades de andlisis disponibles y accesibles
para la investigacion. En este caso, se seleccionaron a los estudiantes del tercer grado paralelo
“A”, junto con su docente, ya que estos participantes estaban directamente relacionados con el
contexto del estudio. La decision de trabajar con esta muestra especifica responde a la necesidad
de evaluar el impacto de la gamificacion en un grupo accesible y representativo de la realidad

educativa de la institucion, permitiendo un analisis méas detallado y contextualizado.

2.7 Estrategia metodoldgica investigativa

La investigacion se desarrollara bajo un enfoque cualitativo, cuantitativo y descriptivo, utilizando
un disefio de estudio de caso aplicado a los estudiantes de tercer grado de educacion basica, con
el proposito de analizar la gamificacion como estrategia en el aprendizaje de la lecto-escritura.
Se emplearon técnicas de recoleccion de datos como la observacion en el aula, entrevistas
semiestructuradas al docente de aula y directivo, asi como encuestas dirigidas a los estudiantes

de manera diagndstica y de satisfaccion.

2.8 La descripcion de la metodologia de acuerdo con las tareas de investigacion
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2.8.1 Etapa del estudio tedrico

La etapa del estudio tedrico en esta investigacion se centra en la revision y analisis de literatura
relevante sobre la gamificacion en la educacion, las estrategias gamificadas, sus fundamentos
pedagdgicos y su impacto en el aprendizaje de la lecto-escritura en nifios de tercer grado de
Educacion General Basica. Para ello, se recopilardn y examinaran investigaciones previas,
articulos cientificos y marcos tedricos que sustenten el uso de herramientas digitales como

Educaplay en el desarrollo de habilidades lectoras y escritoras.

2.8.2 Etapa del diagndstico inicial

La etapa del diagndstico inicial en esta investigacion permitio identificar los principales desafios
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la lecto-escritura en los estudiantes de tercer grado de
la Escuela de Educacion Basica Joaquina Gangotena. A través de la observacion en el aula 'y la
aplicacion de instrumentos de recoleccion de datos, se evidencid que los estudiantes presentan
dificultades en la atencion, participacion activa y colaboracion, lo que limita su progreso
académico (ver a anexo 2). Asimismo, se identifico un bajo nivel de motivacion, reflejado en la
falta de esfuerzo y compromiso con las actividades propuestas, lo que sugiere que las
metodologias tradicionales no logran captar su interés. En cuanto al desarrollo de la lecto-
escritura, se observo que una gran parte de los estudiantes enfrenta problemas significativos en
la lectura, con dificultades en la fluidez y comprension, asi como en la identificacion de ideas
principales y detalles clave en los textos.

Del mismo modo, en la escritura, se constaté que la mayoria de los nifios presenta errores
estructurales y ortograficos, lo que evidencia la necesidad de reforzar esta habilidad con
estrategias mas efectivas. Estos hallazgos destacan la urgencia de implementar enfoques
innovadores, como la gamificacion a traves de herramientas interactivas como Educaplay, para
mejorar la motivacion y el aprendizaje de la lecto-escritura. Como parte del diagndstico, se
realiz6 una entrevista al docente de tercer grado y directivo, quienes expresaron su preocupacion
por la falta de motivacion y participacion de los estudiantes en las actividades de lecto-escritura.

Sefialaron que, a pesar de emplear métodos tradicionales, los alumnos muestran desinterés y
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dificultades para retener la informacion, lo que impacta negativamente en su rendimiento (ver
anexo 3y4).

Paralelamente, se aplicéd una encuesta a los estudiantes enfocada en el uso de herramientas
gamificadas como Educaplay, en la que se evidencid que la mayoria de los nifios considera las
actividades de lectura y escritura poco atractivas y prefiere dindmicas mas interactivas (ver anexo
5).

2.8.3 Etapa de la modelacidon de la propuesta

Con base en los resultados obtenidos en el diagndstico, se plantea una propuesta innovadora
fundamentada en el uso de la gamificacion mediante Educaplay como estrategia para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje de la lecto-escritura en los estudiantes de 3° grado de la Escuela de
Educacion Basica Joaquina Gangotena. La propuesta incluird actividades interactivas y
dinamicas disefiadas en la plataforma Educaplay, tales como sopas de letras, crucigramas,
relacionar columnas, juegos de completar oraciones y dictados interactivos, entre otras, con el
propdsito de fortalecer las habilidades lectoras y de escritura de los estudiantes de manera ludica
y atractiva.

Cada actividad estara estructurada dentro de una planificacion detallada que contemplard los
objetivos especificos, los recursos necesarios, la secuencia didactica y los criterios de evaluacion,
asegurando asi su alineacién con el curriculo educativo y la optimizacion del proceso de
aprendizaje. Ademas, las actividades estaran organizadas por niveles de dificultad progresiva,
permitiendo la personalizacion del aprendizaje segun el ritmo y las necesidades de cada
estudiante.

2.8.4 Etapa del diagndstico final o validacion de la propuesta

Para garantizar la efectividad y pertinencia de la propuesta, se llevo a cabo un proceso de
validacion a través de la consulta con expertos en educacion, tecnologia educativa y didactica de
la lecto-escritura. La propuesta fue sometida al andlisis de docentes con experiencia en la
ensefianza de tercer grado y especialistas en gamificacion o areas de la tecnologia e innovacion
educativa, quienes evaluaron la pertinencia, viabilidad y potencial impacto de las actividades

propuestas en Educaplay. Los criterios de validacion incluyeron aspectos como la alineacion con
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el curriculo, el impacto en la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes, la accesibilidad y
facilidad de implementacion en el aula (ver anexo 7).

2.9 Andlisis e Interpretacion de los Resultados

2.9.1 Ficha de observacion para evaluar la participacion de los estudiantes en actividades
de lecto-escritura

A: Comportamiento durante las actividades

Al. Atencion

Los resultados demuestran que, los estudiantes se distraen con frecuencia y no logra completar
las actividades, lo que refleja serias dificultades de atencion en el aula. Un grupo menor de
alumnos logra retomar las actividades tras distracciones ocasionales, mientras que solo unos
pocos mantienen una atencion constante durante el desarrollo de las tareas. Estos datos muestran
una problematica significativa que podria estar relacionada con la falta de motivacién, el disefio
de las actividades o las metodologias utilizadas. Es fundamental implementar estrategias mas
dinamicas y atractivas, como la gamificacion, para captar y sostener el interés de los estudiantes.
A2. Participacion activa

Los resultados reflejan que una parte considerable de los estudiantes no participa en las
actividades, lo que indica un posible desinteres o falta de motivacion en el aula. Otro grupo de
alumnos interviene solo cuando se les solicita, mostrando una participacion limitada y
dependiente de estimulos externos. En contraste, solo una minoria participa de manera voluntaria
y frecuente, evidenciando un compromiso activo con las dinamicas propuestas. Esta situacion
pone de manifiesto la necesidad de implementar estrategias que fomenten la motivacion
intrinseca y la participacion activa de los estudiantes. Metodologias ludicas y gamificadas
podrian hacer las actividades mas atractivas, logrando un mayor nivel de involucramiento.

A3. Colaboracion

Los resultados reflejan que una proporcidn significativa de los estudiantes evita trabajar con sus
compafieros, lo que sefiala una dificultad importante para desarrollar actividades colaborativas
en el aula. Otro grupo muestra disposicion para colaborar, pero lo hace de forma parcial o con

ciertas dificultades, indicando que existen barreras que limitan el trabajo en equipo. En cambio,
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solo un pequefio grupo logra trabajar de manera efectiva con sus compaferos, lo que sugiere un
nivel adecuado de cooperacion.

Esto resalta la necesidad de adoptar estrategias pedagogicas que fomenten la interaccion y el
aprendizaje colaborativo, tales como dindmicas grupales, proyectos gamificados o actividades
que refuercen las habilidades sociales.

B: Actitudes hacia la actividad

B1. Motivacion

Los resultados revelan que una gran parte de los estudiantes no muestra interés en las actividades,
lo que indica un bajo nivel de motivacion hacia el aprendizaje. Otro grupo tiene un interés
moderado, pero su involucramiento es parcial, lo que sugiere que las dinamicas propuestas no
logran una conexion completa con los estudiantes. Solo una pequefia fraccion muestra
entusiasmo y motivacion, participando activamente en las actividades. Este panorama resalta la
necesidad urgente de implementar estrategias innovadoras, como la gamificacion, para captar la
atencion de los estudiantes y fomentar un mayor compromiso.

B2. Esfuerzo

Los resultados muestran que mas de la mitad de los estudiantes no demuestra esfuerzo en la
realizacion de las tareas, lo que refleja una falta de motivacion o compromiso con el aprendizaje.
Un grupo adicional realiza las tareas con un esfuerzo limitado, lo que sugiere una participacion
minima que podria estar influenciada por diversos factores internos o externos. Solo un pequefio
grupo se esfuerza en completar las tareas de manera correcta, lo que indica un nivel de
compromiso mas alto, pero sigue siendo una minoria. Estos datos resaltan la necesidad de disefiar
estrategias pedagogicas mas motivadoras, como actividades gamificadas, que puedan despertar
el interés y fomentar una mayor implicacién de los estudiantes.

C: Progreso en habilidades de lecto-escritura

Cl. Lectura

Los resultados muestran que una gran parte de los estudiantes enfrenta dificultades significativas
para leer, lo que pone de manifiesto un problema considerable en las habilidades lectoras de este

grupo. Otro sector de estudiantes lee con dificultad, pero logra comprender parcialmente el
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contenido, lo que indica un avance limitado, aunque persisten barreras que dificultan una
comprension plena. Solo una minoria de estudiantes lee con fluidez y comprension, destacandose
como el grupo con el mejor rendimiento en esta habilidad. Este panorama resalta la necesidad
urgente de reforzar la ensefianza de la lectura, empleando estrategias mas dinamicas y centradas
en el estudiante, como la gamificacion, para mejorar tanto la fluidez como la comprension lectora
en aquellos con mayores dificultades.

C2. Interaccion con el texto

Los resultados muestran que una mayoria significativa de los estudiantes enfrenta dificultades
importantes para identificar las ideas principales y los detalles relevantes, lo que indica un desafio
considerable en cuanto a la comprension lectora y el procesamiento de la informacién. Otro grupo
es capaz de identificar de manera parcial las ideas principales y los detalles importantes, lo que
sugiere ciertos avances, pero también la existencia de obstaculos que limitan una comprension
mas profunda. Solo una pequefia fraccion de estudiantes logra identificar correctamente las ideas
clave y los detalles relevantes, evidenciando un nivel adecuado de comprension. Estos hallazgos
resaltan la necesidad de implementar estrategias mas efectivas para desarrollar la comprension
lectora, como actividades interactivas y dinamicas que fomenten la reflexion critica y el analisis
de los textos.

C3. Escritura

Los resultados revelan que mas de la mitad de los estudiantes presenta dificultades significativas
en la escritura, lo que indica un bajo nivel de desarrollo en las habilidades de expresion escrita.
Un grupo adicional escribe con errores, pero logra mantener un sentido general en su texto, lo
que sugiere que, aunque la estructura es parcialmente comprensible, la calidad de la escritura aun
requiere mejoras. Estos hallazgos subrayan la necesidad de reforzar la ensefianza de la escritura,
particularmente en la organizacion de ideas y el uso correcto de la ortografia y la gramatica. Es
fundamental ayudar a los estudiantes a mejorar su capacidad para expresar sus pensamientos de

manera clara y coherente.
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2.9.2 Entrevista a docente de 3° grado sobre gamificacion y lecto-escritura Escuela de
Educacion Basica Joaquina Gangotena — Periodo lectivo 2024-2025

Con el objetivo de comprender de forma méas profunda las percepciones docentes sobre la
ensefianza de la lecto-escritura en tercer grado y explorar la viabilidad de aplicar estrategias
gamificadas, se realizo una entrevista semiestructurada a una docente con amplia experiencia en
el area. Las preguntas estuvieron orientadas a identificar las metodologias empleadas, las
principales dificultades observadas en los estudiantes, el nivel de motivacion en el aula y la
experiencia previa con enfoques innovadores como la gamificacion. En el anexo 3, se presenta
el analisis de las respuestas obtenidas, las cuales aportan una visién valiosa y contextualizada
sobre las necesidades reales del aula y la relevancia de integrar nuevas estrategias para fortalecer
el aprendizaje de la lecto-escritura, notandose dificultades para captar la atencion de los
estudiantes y promover su participacion activa en el aula respecto a las actividades de lecto-

escritura.

2.9.3 Analisis de los resultados obtenidos en la encuesta diagnostica a estudiantes

El analisis de las respuestas obtenidas a traves de las preguntas diagndsticas permite identificar
las percepciones y dificultades que enfrentan los estudiantes en el aprendizaje de la lecto-
escritura. Los resultados reflejan que, si bien algunos nifios disfrutan y se sienten motivados al
leer y escribir, una proporcion significativa encuentra estos procesos desafiantes, manifestando
dificultades en la comprension lectora, la escritura sin errores y la organizacion de ideas (ver
anexo 5). Ademas, se evidencia que muchos estudiantes experimentan aburrimiento o frustracion
durante estas actividades, lo que sugiere una posible falta de estrategias dindmicas y motivadoras
en el aula.

¢ Sientes que leer y escribir es dificil para ti?

Los resultados obtenidos reflejan que una mayoria significativa de los estudiantes de tercer grado
enfrenta dificultades en el aprendizaje de la lecto-escritura. Un 45,7% de los encuestados indica
que les cuesta mucho desarrollar estas habilidades, mientras que un 40,0% sefiala que su
desempefio depende de la actividad, lo que evidencia que el nivel de dificultad varia segun el

enfogque metodolodgico utilizado. Solo un 14,3% de los estudiantes manifiesta no tener problemas
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con la lectura y escritura. Estos datos sugieren la necesidad de implementar estrategias mas
dinamicas e inclusivas para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje en esta area
fundamental (ver tabla 1 del anexo 5).

¢ Cuales son las principales dificultades que tienes al leer y escribir?

El andlisis de los datos obtenidos de la encuesta a estudiantes de 3er grado revela que la principal
dificultad identificada por los estudiantes es la lentitud en la lectura y escritura, con un 40% (14
respuestas) indicando que se demoran mucho en estas actividades. Le sigue un 34,3% (12
respuestas) que menciono que les cuesta escribir sin cometer errores. Un 14,3% (5 respuestas)
reportd dificultades para entender lo que leen, y el 11,4% (4 respuestas) sefiald6 no saber como
organizar sus ideas. Estos resultados destacan areas clave para intervenir, especialmente en la
mejora de la velocidad de lectura y escritura, asi como en el desarrollo de habilidades de
organizacion de ideas y escritura precisa (ver tabla 2 del anexo 5).

¢ Cuando lees o escribes en clase, cdmo te sientes?

El analisis de los datos muestra que la mayoria de los estudiantes experimenta cierta desconexion
o0 desinterés en su proceso de aprendizaje, con un 48,6% (17 respuestas) indicando que "a veces
se aburren o se cansan”. Un 37,1% (13 respuestas) reporta sentirse "frustrado o desmotivado”, lo
que sugiere dificultades significativas en su experiencia educativa. Solo un 14,3% (5 respuestas)
afirmd sentirse "seguro y motivado”. Estos resultados subrayan la necesidad de mejorar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, posiblemente mediante estrategias que aumenten
el interés y reduzcan las barreras emocionales y de frustracion en el aprendizaje (ver tabla 3 del
anexo 5).

¢ Qué haces cuando no entiendes algo que lees o escribes?

El analisis de los datos revela que los estudiantes adoptan diversas estrategias al enfrentarse a
dificultades en su aprendizaje. Un 28,6% (10 respuestas) prefiere preguntar a su profesor/a,
mientras que otro 28,6% opta por quedarse en silencio debido a la incertidumbre de cdmo
proceder. Un 22,9% (8 respuestas) recurre a pedir ayuda a un compafiero/a, y un 20% (7
respuestas) intenta resolver la situacion por si mismos. Estos resultados sugieren que, si bien

algunos estudiantes buscan apoyo, otros se sienten inseguros y no recurren a la ayuda disponible,
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lo que indica la importancia de fomentar un entorno de confianza y colaboracién en el aula (ver
tabla 4 del anexo 5).

¢ Te gustaria que las actividades de lectura y escritura fueran mas divertidas y diferentes?
El analisis de los datos muestra que la mayoria de los estudiantes (65,7%, es decir, 23 respuestas)
estaria entusiasmada con la idea de un cambio 0 nueva propuesta, lo que indica un alto nivel de
apertura o deseo de mejora. Un 22,9% (8 respuestas) manifestd que no tiene una preferencia
clara, mostrando indiferencia ante la situacion. Finalmente, un 11,4% (4 respuestas) expresé que
prefiere que las cosas sigan como estan, lo que refleja una resistencia al cambio. Estos resultados
sugieren que la mayoria de los estudiantes es receptiva a cambios 0 innovaciones, pero también
es importante considerar la diversidad de opiniones dentro del grupo (ver tabla 5 del anexo 5).
En conclusién, los datos obtenidos reflejan una diversidad de actitudes y desafios entre los
estudiantes, tanto en su experiencia de aprendizaje como en sus preferencias. La mayoria de los
estudiantes enfrenta dificultades con la velocidad de lectura y escritura, la organizacion de ideas
y la precision al escribir, lo que resalta la necesidad de reforzar habilidades fundamentales en
estas &reas. Ademas, aunque una porcién significativa de los estudiantes muestra interés en
mejorar y cambiar su experiencia educativa, también existe un porcentaje considerable que
experimenta frustracion, aburrimiento o desmotivacion. Esto subraya la importancia de crear un

ambiente mas motivador y de apoyo emocional en el aula.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1 Presentacion

La presente propuesta plantea estrategias gamificadas para favorecer el aprendizaje de la lecto-
escritura en estudiantes de 3° grado de Educacién General Béasica de la Escuela Joaquina
Gangotena, utilizando la plataforma digital Educaplay. Se parte del diagnostico realizado, en el
que se evidencid que una gran parte de los estudiantes enfrenta dificultades en la lectura y
escritura, lo que afecta su desempefio académico y su motivacién hacia estas actividades. Frente
a esta problematica, se plantea la integracion de herramientas interactivas que permitan
transformar el proceso de ensefianza en una experiencia mas dinamica y significativa,
fomentando el interés y la participacion activa de los estudiantes.

Para el desarrollo de esta propuesta, se disefiaran actividades ladicas en Educaplay que incluyan
juegos de asociacion, sopas de letras, adivinanzas y cuestionarios interactivos, los cuales estaran
alineados con los objetivos de aprendizaje del curriculo nacional. Estas estrategias permitiran
reforzar el reconocimiento de letras y palabras, mejorar la comprension lectora y fortalecer la
expresion escrita de manera entretenida y accesible. Ademas, cada actividad contard con su
respectiva planificacion pedagogica, asegurando que la gamificacion no solo motive a los
estudiantes, sino que también contribuya de manera efectiva a la adquisicion de habilidades de

lecto-escritura.

3.2 Propositos u objetivos generales y especificos

3.2.1 Objetivo General

Proponer estrategias gamificadas mediante la plataforma Educaplay para el fortalecimiento de la
lecto-escritura promoviendo una experiencia de ensefianza innovadora y motivadora, en los

estudiantes de 3° grado de Educacién General Basica de la Escuela Joaquina Gangotena.

.2.2 Obijetivos Especificos

1. Desarrollar un conjunto de actividades gamificadas en la plataforma Educaplay,
enfocadas en mejorar la lectura y escritura de los estudiantes de tercer grado, integrando

dinamicas interactivas y ludicas para fomentar su interés y participacion.
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2. Implementar las estrategias gamificadas disefiadas en Educaplay dentro del aula,
asegurando su alineacion con el curriculo educativo y la planificacion docente para
potenciar el aprendizaje de la lecto-escritura.

3. Evaluar el impacto de las estrategias gamificadas en el desarrollo de las habilidades de
lecto-escritura de los estudiantes mediante la observacion, el analisis de desempefio y la

retroalimentacion del docente y los propios alumnos.

3.3 Fundamentacion

El aprendizaje de la lecto-escritura en la educacion basica es un proceso fundamental que requiere
estrategias innovadoras para captar el interés de los estudiantes y facilitar su desarrollo. Desde la
perspectiva del constructivismo, los nifios construyen activamente su conocimiento a través de
la interaccidn con su entorno y experiencias significativas (Piaget, 1973). En este sentido, las
estrategias gamificadas permiten que los estudiantes participen en actividades dinamicas y
motivadoras que fortalecen sus habilidades linguisticas, promoviendo un aprendizaje autbnomo
y significativo. Segin Vygotsky (1983), el aprendizaje es mas efectivo cuando se da en un
contexto social y mediado por herramientas culturales, como las plataformas digitales, que
potencian la interaccion y el desarrollo cognitivo.

El juego es un elemento clave en la ensefianza de la lecto-escritura, ya que fomenta la motivacion
y el compromiso de los estudiantes con el proceso de aprendizaje. Segun Sanchez y Lépez
(2021), la gamificacion en el aula no solo incrementa la participacion, sino que también mejora
la retencion de conocimientos al asociar el aprendizaje con experiencias placenteras. En este
contexto, Educaplay se convierte en una herramienta digital idonea, ya que permite disefiar
actividades interactivas como sopas de letras, crucigramas y cuestionarios que refuerzan la
comprension lectora y la escritura de una manera ladica.

Desde la perspectiva del aprendizaje por descubrimiento, Bruner (2020) sostiene que los
estudiantes aprenden de manera mas efectiva cuando exploran activamente los conceptos y
descubren por si mismos las relaciones entre los elementos de conocimiento. Al aplicar
estrategias gamificadas en Educaplay, los nifios pueden experimentar con diferentes dindmicas

y recibir retroalimentacion inmediata, lo que facilita el aprendizaje progresivo de la lecto-
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escritura. Ademas, el uso de la tecnologia permite adaptar las actividades a distintos ritmos y
estilos de aprendizaje, promoviendo una educacion mas inclusiva y personalizada (Garcia &
Torres, 2022).

Finalmente, la gamificacion en la ensefianza de la lecto-escritura se alinea con el enfoque del
aprendizaje significativo de Ausubel (1966), que plantea que los nuevos conocimientos se
asimilan mejor cuando se relacionan con experiencias previas del estudiante. En este sentido, el
disefio de actividades en Educaplay permite a los nifios conectar la lectura y la escritura con
situaciones cotidianas, lo que facilita su comprension y aplicacion. Como indican Rodriguez y
Pérez (2023), el uso de plataformas digitales en la educacion basica no solo fortalece las
habilidades linguisticas, sino que también desarrolla competencias digitales esenciales en la era

moderna.

3.4 Caracteristicas (Caracterizacion de la propuesta)

La presente propuesta se enfoca en el disefio e implementacion de estrategias gamificadas para
fortalecer el aprendizaje de la lecto-escritura en los estudiantes de 3° grado de Educacion General
Basica de la Escuela Joaquina Gangotena. Para ello, se utilizara la plataforma digital Educaplay,
la cual ofrece una variedad de actividades interactivas que facilitan la ensefianza de la lectura y
escritura de manera ladica y motivadora. Esta propuesta busca integrar herramientas digitales en
el aula, alineandose con enfoques pedagdgicos innovadores que promueven el aprendizaje
significativo y la participacion activa de los estudiantes.

Entre las principales caracteristicas de la propuesta se destaca su enfoque constructivista, ya que
permite que los estudiantes construyan su conocimiento a través de la exploracion y la interaccion
con los recursos digitales. Las actividades disefiadas en Educaplay fomentaran el aprendizaje por
descubrimiento, facilitando que los nifios relacionen nuevos conocimientos con sus experiencias
previas. Ademas, la propuesta considera la personalizacion del aprendizaje, permitiendo que cada
estudiante avance a su propio ritmo y reciba retroalimentacion inmediata sobre su desempefio.
Otro aspecto clave es el desarrollo de la motivacion intrinseca en los estudiantes, dado que la
gamificacion incorpora elementos como retos, recompensas y niveles de progreso que incentivan

la participacién activa y el esfuerzo sostenido. Asimismo, las estrategias implementadas buscaran
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mejorar la autonomia y confianza de los nifios en su proceso de lecto-escritura, brindandoles un
espacio de aprendizaje dindmico y adaptado a sus necesidades.

Finalmente, la propuesta se fundamenta en el uso de tecnologia educativa accesible, garantizando
que las actividades disefiadas sean viables dentro del contexto escolar. La plataforma Educaplay
ofrece una interfaz intuitiva tanto para docentes como para estudiantes, facilitando la integracion
de las estrategias gamificadas en el curriculo escolar. A través de esta iniciativa, se espera
contribuir significativamente al desarrollo de la lecto-escritura en los nifios, promoviendo un

aprendizaje innovador, inclusivo y efectivo.

3.5 Ideas bésicas/claves/rectoras

e Integracion de elementos ludicos y dindmicos mediante la plataforma Educaplay para
mejorar la motivacién y el aprendizaje de los estudiantes.

e Los estudiantes construyen su conocimiento de manera activa a través de experiencias
interactivas y significativas.

e Adaptacion de las estrategias a los diferentes ritmos y estilos de aprendizaje de los
estudiantes, proporcionando retroalimentacion inmediata y oportunidades de
autoevaluacion.

e Implementacion de estrategias innovadoras que despierten la curiosidad, el compromiso
y el entusiasmo de los nifios por aprender a leer y escribir.

e Aplicacion de herramientas digitales que sean intuitivas, interactivas y faciles de
implementar en el aula.

e Fomento de la independencia del estudiante en la adquisicion de habilidades lectoras y
escritoras a través de actividades interactivas y desafiantes.

e Implementacion de actividades gamificadas que permitan medir el progreso de los
estudiantes sin generar ansiedad, promoviendo un ambiente de aprendizaje positivo.

e Fortalecimiento de las estrategias pedagogicas del docente mediante el uso de recursos

digitales alineados con metodologias activas y participativas.

3.6 Estructura y dinamica de sus componentes (Tipo de propuesta)

La Universidad para todos

45



UBE UNIVERSIDAD '
7 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

La presente propuesta se enmarca en un modelo pedagdgico basado en la gamificacion,

utilizando la plataforma digital Educaplay como herramienta principal para el fortalecimiento de

la lecto-escritura en estudiantes de tercer grado de Educacion General Basica. La estructura de

la propuesta esta disefiada de manera flexible e interactiva, permitiendo a los docentes adaptar

las actividades segun las necesidades de los estudiantes.

3.6.1 Componentes de la Propuesta

Componente Pedagogico: Se fundamenta en el constructivismo y el aprendizaje por
descubrimiento, promoviendo la exploracion auténoma del conocimiento a través del
juego y la interaccion con recursos digitales.

Componente Tecnoldgico: Integracién de la plataforma Educaplay como medio digital
para la creacion de actividades interactivas, garantizando la accesibilidad y usabilidad en
el contexto escolar.

Componente Motivacional: Implementacion de estrategias ludicas como retos,
recompensas Yy niveles de dificultad progresivos que fomentan el interés y la participacion
activa del estudiante.

Componente Evaluativo: Se enfoca en una evaluacion formativa mediante la
observacion del desempefio del estudiante en las actividades digitales, identificando

avances y dificultades sin generar presion académica.

3.6.2 Dinamica de Aplicacién

Disefio de actividades gamificadas: Desarrollo de ejercicios interactivos como sopas de
letras, crucigramas, dictados y asociaciones de palabras para reforzar la lectura y
escritura.

Secuencia did4ctica: Las actividades siguen un esquema progresivo, iniciando con
ejercicios de reconocimiento de letras y palabras, avanzando hacia la construccion de
frases y textos cortos.

Uso de retroalimentacion inmediata: Los estudiantes reciben correcciones automaticas

en cada actividad, lo que favorece el aprendizaje autbnomo y la mejora continua.
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o Implementacion en el aula: Integracion de las actividades en sesiones de clase regulares,
combinando estrategias digitales con métodos tradicionales de ensefianza.

Esta propuesta busca generar una experiencia de aprendizaje innovadora, inclusiva y motivadora,
respondiendo a las necesidades de los estudiantes de tercer grado y fortaleciendo la ensefianza
de la lecto-escritura en el contexto escolar.
3.7 Exigencias/ requisitos / condiciones/ criterios que debe cumplir de acuerdo a su
naturalezay alcance.
Para garantizar la viabilidad y efectividad de la propuesta de estrategias gamificadas mediante
Educaplay en el fortalecimiento de la lecto-escritura en los estudiantes de tercer grado de

Educacidn General Basica, se establecen los siguientes aspectos:

3.7.1 Exigencias
e Asegurar que las actividades disefiadas en Educaplay sean adecuadas para el nivel
cognitivo y lingistico de los estudiantes de tercer grado.
« Integrar estrategias gamificadas que favorezcan la motivacion, el compromiso y la
participacion activa de los nifios en el proceso de aprendizaje.
e Incluir un enfoque pedagdgico basado en el constructivismo, promoviendo el aprendizaje
significativo a traves del juego y la interaccion digital.
o Asegurar que los docentes reciban una capacitacion basica en el uso de Educaplay para
facilitar la implementacion de las actividades en el aula.
3.7.2 Requisitos
e Acceso a dispositivos tecnoldgicos (computadoras, tablets o celulares) y conexion a
internet estable en la institucion educativa.
o Disposicion y compromiso de los docentes para integrar Educaplay en sus practicas
pedagdgicas.
e Supervision y acompafamiento por parte de la institucion educativa para evaluar el
impacto de la propuesta en el aprendizaje de los estudiantes.
« Contar con una planificacion estructurada de las actividades, alineada con el curriculo

nacional de Educacion General Bésica.
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3.7.3 Condiciones

e EIl desarrollo de la propuesta debe considerar la realidad socioecondémica de los
estudiantes, asegurando que el acceso a la tecnologia no sea un factor limitante.

o Las actividades deben ser inclusivas y adaptables a los diferentes ritmos y estilos de
aprendizaje de los estudiantes.

o Se debe garantizar la privacidad y seguridad de los datos de los estudiantes en el uso de
la plataforma Educaplay.

e La propuesta debe permitir un equilibrio entre el uso de herramientas digitales y las

estrategias de ensefianza tradicionales.

3.7.4 Criterios de Evaluacion
o Eficacia: Medicion del impacto de las actividades gamificadas en el desarrollo de la
lecto-escritura mediante evaluaciones formativas y observaciones en el aula.
o Accesibilidad: Evaluacién del nivel de acceso de los estudiantes a los recursos digitales
y tecnologicos.
o Interactividad: Andlisis del grado de participacion e interes de los estudiantes en las
actividades propuestas.
« Sostenibilidad: Valoracion de la factibilidad de continuar con la estrategia a largo plazo
dentro de la institucion educativa.
Estos aspectos permitiran asegurar que la propuesta cumpla con su propdsito pedagdgico,
generando un impacto positivo en la ensefianza y aprendizaje de la lecto-escritura en los

estudiantes de 3°grado de la Escuela Joaquina Gangotena.

3.8 Demostraciones, ejemplos

El Anexo 8 incluye una propuesta estructurada de diez actividades gamificadas disefiadas
especificamente para fortalecer el aprendizaje de la lecto-escritura en estudiantes de 3° grado de
Educacién General Basica. Estas actividades se desarrollan bajo el modelo pedagdgico ERCA
(Exploracion, Reflexién, Conceptualizacion y Aplicacion) y utilizan la plataforma Educaplay
como recurso principal para fomentar la participacion activa, la motivacion y el aprendizaje

significativo.
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Cada actividad aborda distintas habilidades lectoras y escritoras, como la comprension de textos,
la identificacion de ideas principales, la produccion escrita, el reconocimiento ortografico y la
inferencia de significados, integrando dinamicas ludicas adaptadas al nivel de desarrollo de los
estudiantes. Ademas, se incluyen instrumentos de evaluacion como listas de cotejo que permiten
valorar el desempefio de forma objetiva y formativa, asegurando la coherencia entre los objetivos

de aprendizaje, los criterios de evaluacion y las estrategias aplicadas en el aula.

3.9 Formas de aplicacion, implementacion y evaluacion
3.9.1 Aplicacion de la propuesta
La propuesta de estrategias gamificadas mediante Educaplay se aplicara a través de la integracion
de actividades digitales dentro del aula, combinando recursos interactivos con metodologias
activas de ensefianza. La aplicacion se llevara a cabo en las siguientes fases:
e Planificacion: Disefio de actividades gamificadas en Educaplay alineadas con los
objetivos de aprendizaje de lectoescritura del curriculo de Educacion General Bésica.
e Capacitacion Docente: Formacion a los docentes en el uso de la plataforma y en
estrategias didacticas para integrar la gamificacién en sus clases.
e Ejecucion: Implementacion de las actividades digitales en sesiones de aprendizaje,
combinadas con estrategias tradicionales para reforzar el proceso.
e Monitoreo y Ajuste: Evaluacion continua del desempefio de los estudiantes y ajustes en
las estrategias segun los resultados obtenidos.
3.9.2 Implementacién de la propuesta
La implementacion se realizara en un periodo determinado, considerando los siguientes pasos:
1. Introduccion a la plataforma Educaplay: Presentacion a los estudiantes sobre el uso
de la herramienta y sus beneficios para el aprendizaje de la lecto-escritura.
2. Desarrollo de actividades gamificadas: Uso de juegos interactivos como crucigramas,
sopas de letras, juegos de asociacion y dictados interactivos, entre otros.
3. Integracion con estrategias tradicionales: Complemento con lecturas guiadas, escritura

en cuadernos y actividades de narracion oral para reforzar el aprendizaje.
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4. Evaluacion formativa continua: Aplicacion de pruebas y encuestas a los estudiantes
para medir el impacto y la efectividad de la estrategia.
5. Retroalimentacion y ajustes: Revision de los resultados para mejorar la experiencia de

aprendizaje y optimizar las actividades futuras.

3.9.3 Evaluacion de la propuesta
Para medir el impacto de la propuesta, se aplicaran diversos mecanismos de evaluacion,
considerando los siguientes criterios:
o Evaluacion del nivel de motivacién y participacion: Encuestas a los estudiantes para
conocer su percepcién y nivel de interés en las actividades gamificadas.
o Evaluacion docente: Valoracion de los docentes sobre la efectividad de la plataforma
Educaplay y su aplicabilidad en el aula.
o Validacion por expertos: Revision de la propuesta por especialistas en educacion y
tecnologia para asegurar su pertinencia y calidad.
La combinacidn de estos elementos garantizara una aplicacion efectiva y una mejora significativa
en el aprendizaje de la lecto-escritura en los estudiantes de 3°grado de la Escuela Joaquina

Gangotena.

3.10 Recursos
Para la implementacidn efectiva de la propuesta de estrategias gamificadas mediante Educaplay

en el aprendizaje de la lecto-escritura, se empleardn diversos recursos organizados en cuatro

categorias: tecnoldgicos, humanos, didacticos y fisicos.

3.10.1 Recursos Tecnoldgicos
o Plataforma Educaplay: Herramienta digital que permite la creacién y uso de actividades
gamificadas interactivas.
o Computadoras y/o tablets: Dispositivos necesarios para que los estudiantes accedan a
las actividades.
o Conexion a internet: Fundamental para el acceso y correcto funcionamiento de la
plataforma.

e Proyectory pantalla digital: Para la visualizacion colectiva de las actividades en el aula.
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Software complementario: Programas adicionales como procesadores de texto,

presentaciones interactivas y herramientas de edicion de imégenes y sonido.

3.10.2 Recursos Humanos

Docentes: Encargados de disefiar, adaptar y guiar las actividades gamificadas dentro del
aula.

Estudiantes: Participantes activos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, interactuando
con las actividades digitales.

Directivos: Apoyo en la gestion e implementacion de la propuesta dentro de la institucion
educativa.

Especialistas en tecnologia educativa: Asesoramiento en el uso de la plataforma

Educaplay y otras herramientas digitales.

3.10.3 Recursos Didacticos

Actividades gamificadas: Crucigramas, sopas de letras, juegos de asociacion, dictados
interactivos y otros ejercicios disefiados en Educaplay.

Materiales impresos: Guias de apoyo, fichas de trabajo y planificaciones docentes para
reforzar la ensefianza.

Libros y cuentos infantiles: Recursos complementarios para fortalecer la comprension
lectora y la escritura creativa.

Tarjetas didacticas: Material manipulativo para actividades complementarias fuera de

la plataforma digital.

3.10.4 Recursos Fisicos

Aula equipada: Espacio con mobiliario adecuado para el uso de dispositivos
electronicos.
Zona de trabajo colaborativo: Espacio donde los estudiantes puedan interactuar en

grupo para el desarrollo de actividades gamificadas.

Estos recursos aseguraran una implementacion eficiente de la propuesta, promoviendo una

ensefianza innovadora y motivadora que fortalezca la lecto-escritura en los estudiantes de 3°

grado de la Escuela Joaquina Gangotena.
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3.11 Beneficiarios
3.11.1 Beneficiarios directos
La propuesta de estrategias gamificadas mediante la plataforma Educaplay para fortalecer el

aprendizaje de la lecto-escritura beneficiara a diversos actores dentro del contexto educativo.

3.11.1.1 Estudiantes de tercer grado de Educacién General Bésica

Los principales beneficiarios son los estudiantes de 3° grado de la Escuela Joaquina Gangotena,
quienes mejorardn sus habilidades de lecto-escritura mediante actividades gamificadas que
fomenten la motivacion, el aprendizaje significativo y la autonomia en el proceso educativo. A
través de dindmicas interactivas, los nifios podran reforzar su comprension lectora, escritura

creativa y ortografia de manera lidica y atractiva.

3.11.1.2 Docentes de la institucion

Los docentes se beneficiaran con una metodologia innovadora que facilita la ensefianza de la
lecto-escritura mediante herramientas digitales. La plataforma Educaplay les permitira disefiar
actividades interactivas que complementen su planificacion pedagogica, diversificando las

estrategias de ensefianza y mejorando la participacion estudiantil en el aula.

3.11.1.3 Institucion educativa

La Escuela Joaquina Gangotena fortalecera su enfoque pedagogico con la incorporacion de
tecnologias educativas que favorecen la innovacién y el mejoramiento de la calidad de
ensefianza. Esto contribuira a la modernizacion de sus practicas docentes y al posicionamiento
de la institucién como promotora del uso de herramientas digitales en la educacién.

3.11.2 Beneficiarios indirectos

3.11.2.1 Familias de estudiantes

Los padres y representantes también se veran beneficiados, ya que podran involucrarse en el
aprendizaje de sus hijos de manera mas activa, apoyando la practica de lecto-escritura en casa
con el uso de actividades gamificadas. Ademas, el refuerzo del aprendizaje a través de
experiencias motivadoras puede traducirse en una mayor disposicion de los nifios para leer y

escribir en su entorno familiar.
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3.12 Cierre

La implementacién de estrategias gamificadas mediante la plataforma Educaplay ofrece una
alternativa innovadora para fortalecer la lecto-escritura en los estudiantes de tercer grado de la
Escuela Joaquina Gangotena. Al integrar herramientas digitales interactivas, se transforma la
ensefianza tradicional en una experiencia mas dinamica y motivadora, fomentando la
participacion activa y el desarrollo de habilidades fundamentales. Esta propuesta no solo
beneficiara a los estudiantes al mejorar su rendimiento académico e incentivar su interés por la
lectura y la escritura, sino que también brindara a los docentes metodologias innovadoras que
optimicen su labor pedagdgica y promuevan un ambiente de aprendizaje mas significativo.

El enfoque gamificado permitird superar barreras de desmotivacion y dificultades en el
aprendizaje, fortaleciendo la autonomia y el pensamiento critico de los nifios. Su impacto positivo
se extenderd a toda la comunidad educativa, promoviendo una ensefianza inclusiva, creativa y
adaptada a los desafios del siglo XXI. En este sentido, la presente propuesta representa una
oportunidad para repensar las practicas educativas, aprovechando el potencial de la tecnologia
en el aula y asegurando que los estudiantes adquieran competencias esenciales mediante
experiencias ludicas y motivadoras.

3.13 Entrevista al directivo de la Escuela de Educacion Bésica Joaquina Gangotena sobre
gamificacion y lecto-escritura— Periodo lectivo 2024-2025.

1. ¢ Cémo define la gamificacién y qué papel juega en el aprendizaje de la lecto-escritura
en los estudiantes de 3° grado?

La gamificacion se refiere al uso de elementos y principios de los juegos en contextos educativos
para motivar a los estudiantes y hacer el aprendizaje mas interactivo y divertido. En el caso de la
lecto-escritura, la gamificacion ayuda a que los nifios se involucren mas en la actividad educativa,
al mismo tiempo que desarrollan habilidades lingiisticas como la comprension lectora y la
expresion escrita de manera entretenida.

2. ¢Qué tipo de juegos o actividades gamificadas se utilizan en la escuela para mejorar las

habilidades de lecto-escritura?
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Utilizamos una variedad de juegos que integran lecturay escritura, como concursos de ortografia,
juegos de palabras y desafios de narracion. También empleamos plataformas digitales que
ofrecen ejercicios de lectura interactiva y escritura creativa. Ademas, hemos disefiado actividades
donde los estudiantes tienen que crear historias o resolver puzzles de palabras, todo en un formato
de juego que incentiva la participacion.

3. ¢Cuales han sido los principales beneficios observados al implementar la gamificacion
en el proceso de aprendizaje de la lecto-escritura?

Uno de los beneficios mas destacados es el aumento en la motivacion de los estudiantes. Al
integrar el juego, los nifios se sienten mas entusiasmados por aprender y menos intimidados por
las tareas de lecto-escritura. Ademas, hemos visto mejoras en la atencion y en la retencion de
conceptos, ya que las actividades gamificadas permiten que los estudiantes practiquen sin que
sientan que estan estudiando de manera tradicional.

4. ¢Qué tipo de resultados han observado en los estudiantes en cuanto a su rendimiento
académico y su actitud hacia la lecto-escritura?

Los estudiantes han mostrado una actitud més positiva hacia la lecto-escritura. La gamificacion
ha permitido que mejoren su capacidad para leer con mayor fluidez y comprender textos de
manera mas efectiva. En cuanto a la escritura, hemos notado que los nifios se sienten mas seguros
para expresar sus ideas. Los resultados académicos también han mejorado, reflejandose en las
evaluaciones periddicas que realizamos.

5. ¢Cbémo involucra la escuela a los padres en el uso de la gamificacion para apoyar el
aprendizaje de la lecto-escritura en casa?

Estamos involucrando a los padres a través de talleres y reuniones informativas donde les
mostramos como pueden aplicar estrategias similares en casa. Por ejemplo, recomendamos
juegos de palabras o actividades de lectura en familia, utilizando aplicaciones educativas
gamificadas. También les brindamos materiales que pueden usar para complementar las
actividades realizadas en la escuela, fomentando un ambiente de aprendizaje mas dindmico fuera

del aula.

3.14 Andlisis de la encuesta de satisfaccion de los estudiantes del tercer grado de Educacion

La Universidad para todos

54



UBE UNIVERSIDAD '
7 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

General Bésica

Para evaluar el impacto de la implementacion de estrategias gamificadas mediante la plataforma
Educaplay en el fortalecimiento de la lecto-escritura, se llevo a cabo una encuesta de satisfaccion
dirigida a los estudiantes de 3° grado de Educacion General Basica de la Escuela Joaquina
Gangotena. Esta encuesta tuvo como propdsito medir la percepcion de los nifios sobre su
experiencia de aprendizaje, la motivacion generada y la efectividad de las actividades ludicas en
su desarrollo académico. A través de diversas preguntas, se explord el nivel de disfrute, la
preferencia por los tipos de juegos, la comparacion con métodos tradicionales y su disposicion
para seguir utilizando la herramienta en el aula. Los resultados obtenidos brindan una visién clara
sobre el impacto positivo de la gamificacion en la ensefianza de la lecto-escritura, resaltando la
importancia de integrar recursos innovadores para optimizar el proceso de aprendizaje.

¢ Como te sientes cuando usas Educaplay para aprender?

Tabla 2.
Uso de Educaplay en clases.

ESCALA DE
VALORES ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
1 Me divierto y aprendo rapido 27 77,14%
2 Es normal, no es muy divertido 5 14,29%
3 No me gusta usarlo 3 8,57%
Total 35 100%

Nota: Encuesta realizada a estudiantes del 3er grado de EGB.

Los resultados de la encuesta reflejan una alta aceptacion de Educaplay como herramienta de
aprendizaje, ya que el 77,14% de los estudiantes indicaron que se divierten y aprenden
rapidamente al utilizarla. Este dato demuestra que la gamificacion en la ensefianza de la lecto-
escritura no solo facilita la comprension, sino que también genera un entorno motivador y
dinamico. Sin embargo, un 14,29% de los encuestados considera que el uso de Educaplay es
normal y no particularmente divertido, lo que sugiere la necesidad de diversificar las estrategias
dentro de la plataforma para mantener el interés de todos los estudiantes. Por otro lado, el 8,57%

menciond que no les gusta usar Educaplay, lo que evidencia la importancia de una
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implementacion flexible que combine herramientas digitales con otros métodos de ensefianza
tradicionales para atender diferentes estilos de aprendizaje.

¢ Queé tipo de juegos de Educaplay te gustan mas?

Tabla 3.
Tipo de juegos de preferencia de los estudiantes
ESCALA DE
VALORES ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
1 Sopa de letras 14 40,00%
2 Adivinanzas y cuestionarios 8 22,86%
3 Retos con otros compafieros 7 20,00%
4 Juegos con imagenes y sonidos 6 17,14%
Total 35 83%

Nota: Encuesta realizada a estudiantes del 3er grado de EGB.

Los resultados obtenidos en la encuesta muestran que los juegos mas populares entre los
estudiantes son las sopas de letras, con un 40% de preferencia, seguidos por las adivinanzas y
cuestionarios con un 22,86%. Estos datos reflejan que los alumnos se sienten atraidos por
actividades que combinan el reconocimiento visual de palabras con la resolucién de desafios
cognitivos, favoreciendo asi la comprension y el desarrollo de la lecto-escritura. Ademas, el 20%
de los encuestados prefieren los retos con otros comparieros, lo que destaca la importancia del
aprendizaje colaborativo en entornos gamificados.

Por otro lado, los juegos con imagenes y sonidos obtuvieron un 17,14% de preferencia, lo que
indica que, aunque son menos utilizados en comparacion con las otras opciones, siguen siendo
una herramienta efectiva para el aprendizaje multisensorial. Es importante considerar estas
preferencias al disefiar estrategias gamificadas, asegurando una variedad de actividades que
mantengan el interés y la motivacién de los estudiantes, adaptandose a diferentes estilos de

aprendizaje y necesidades individuales.
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¢ Sientes que aprendes mejor con Educaplay que con el cuaderno y lapiz?

Tabla 4.
Preferencia de uso de Educaplay en contraste con los recursos tradicionales
ESCALA DE . .
VAL ORES Si, aprendo mejor FRECUENCIA PORCENTAJE
1 Si, aprendo mejor 21 60,00%
2 A veces, depende del juego 11 31,43%
3 No, prefiero escribir en mi cuaderno 3 8,57%
Total 35 100%

Nota: Encuesta realizada a estudiantes del 3er grado de EGB.

Los resultados de la encuesta reflejan que una mayoria significativa de los estudiantes (60%)
considera que aprende mejor utilizando Educaplay en comparacion con los métodos tradicionales
de lapiz y cuaderno. Esto sugiere que la integracion de herramientas digitales gamificadas
favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje al hacerlo més dinamico, interactivo y motivador
para los alumnos. Ademas, un 31,43% de los encuestados menciono que su aprendizaje depende
del tipo de juego empleado, lo que indica la importancia de seleccionar estrategias adecuadas
para maximizar la efectividad del recurso.

Por otro lado, un pequefio porcentaje (8,57%) expresd su preferencia por los métodos
tradicionales, lo que sugiere que algunos estudiantes aln encuentran mayor comodidad o
efectividad en la escritura manual. Estos hallazgos resaltan la necesidad de equilibrar el uso de
herramientas digitales con estrategias convencionales, adaptando las metodologias a los
diferentes estilos de aprendizaje. De esta manera, se logra una ensefianza mas inclusiva y
personalizada, permitiendo que cada estudiante acceda al conocimiento de la forma que mejor se

adapte a sus necesidades.
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¢ Te gustaria usar Educaplay més veces en la escuela para aprender a leer y escribir?

Tabla 5.
Gusto por aprender a leer y escribir a través de Educaplay
ESCALA DE . .

VALORES Si, aprendo mejor FRECUENCIA PORCENTAIJE
1 Si, todos los dias 23 65,71%
2 A veces 9 25,71%
3 No, prefiero otra forma de aprender 3 8,57%
Total 35 100%

Nota: Encuesta realizada a estudiantes del 3°grado de EGB.

Los resultados de la encuesta evidencian una alta aceptacion de Educaplay como herramienta
para el aprendizaje de la lecto-escritura, ya que el 65,71% de los estudiantes expresoé su deseo de
utilizarla diariamente en la escuela, lo que refleja su impacto positivo en la motivacién y el
compromiso con el aprendizaje. Ademas, un 25,71% indic6 que le gustaria usarla solo en algunas
ocasiones, lo que sugiere la necesidad de combinar su uso con otros métodos educativos. Sin
embargo, un 8,57% de los encuestados prefirié otras formas de aprendizaje, lo que resalta la
importancia de diversificar las estrategias pedagogicas para atender distintos estilos y ritmos de
aprendizaje. Estos resultados subrayan la relevancia de integrar herramientas digitales como
Educaplay dentro del curriculo escolar de manera equilibrada, combinandolas con metodologias
tradicionales para garantizar una ensefianza mas inclusiva y efectiva.

¢ Te gustaria que los maestros usaran mas juegos como Educaplay en las clases?

Tabla 6.
Gusto de los estudiantes para que se incremente el uso de Educaplay en clases
ESCALA DE . .

VALORES Si, aprendo mejor FRECUENCIA PORCENTAJE
1 Si, seria mas divertido 23 65,71%
2 No estoy seguro/a 9 25,71%
3 No, prefiero otra forma de aprender 3 8,57%
Total 35 100%

Nota: Encuesta realizada a estudiantes del 3er grado de EGB.
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Los resultados de la encuesta reflejan un alto interés por parte de los estudiantes en la
incorporacion de juegos educativos como Educaplay en las clases, ya que el 65,71% considera
que su uso haria las lecciones mas divertidas y atractivas. Un 25,71% de los encuestados
manifestd incertidumbre sobre su preferencia, lo que sugiere la necesidad de una implementacion
progresiva y equilibrada que permita a los estudiantes adaptarse a este enfoque de aprendizaje.
Por otro lado, un 8,57% indic6 que prefiere otras formas de ensefianza, lo que destaca la
importancia de ofrecer estrategias diversificadas para atender diferentes estilos de aprendizaje.
En general, estos resultados enfatizan la necesidad de integrar metodologias innovadoras basadas
en la gamificacion, manteniendo un equilibrio con enfoques tradicionales para garantizar una

experiencia educativa efectiva y motivadora.

3.15 Validacion de expertos

Con el propésito de asegurar la pertinencia, viabilidad y potencial impacto de las actividades que
integran la propuesta metodologica basada en la gamificacion, se realizd un proceso de
validacion a través de juicio de expertos. Esta etapa permitié recoger observaciones cualitativas
y cuantitativas de profesionales con experiencia en el ambito educativo y tecnoldgico,
contribuyendo a reforzar la calidad pedagogica de la planificacion y del recurso gamificado

disefiado.

3.15.1 Criterio de seleccion para la validacion de expertos

Los expertos fueron seleccionados bajo criterios de expertos en educacion, tecnologia educativa
y didactica de la lectoescritura. Se considero que los evaluadores contaran con al menos un titulo
de cuarto nivel (Magister), experiencia comprobada en el campo de la docencia, la tecnologia
educativa y conocimientos solidos el area de la lecto-escritura. Participaron tres especialistas: el
Msc. Victor Mayorga Villegas (Magister en Tecnologia e Innovacion Educativa), el Msc. Carlos
Nasimba Séanchez (Magister en Educacion) y la Msc. Dora Sellan Alcivar (Magister en

Educacidn), todos con experiencia activa en contextos educativos formales (ver tabla 7).
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3.15.1 Instrumento de validacion
Para la validacion, se aplic6 una ficha estructurada con base en escalas tipo Likert del 1 al 5, que
midid el grado de cumplimiento de diversos criterios agrupados en dos secciones: didactico-
pedagdgicos y de gamificacion. Los items evaluaron la coherencia de los objetivos, la claridad
de las instrucciones, la adecuacién de los contenidos, la inclusién y accesibilidad, asi como el
nivel de motivacion, participacion, feedback y relevancia de los elementos ludicos integrados en
el recurso. Este instrumento permitié no solo una valoracion cuantitativa, sino también la
inclusion de observaciones cualitativas por parte de cada experto (ver anexo 7).
3.15.2 Proceso de validacion
El proceso de validacion se desarrollo en varias etapas, cada una cuidadosamente planificada
para garantizar la objetividad, rigurosidad y utilidad de los aportes emitidos por los expertos.
Este proceso busco no solo verificar la calidad técnica y pedagdgica de la propuesta gamificada,
sino también enriquecerla mediante la retroalimentacion de profesionales con amplio
conocimiento en educacion y tecnologia aplicada al aula.
En una primera fase, se realizd la identificacion y contacto con los expertos que cumplian con
los criterios de seleccion previamente establecidos. Se les informé sobre la naturaleza de la
propuesta, los objetivos del trabajo investigativo y el tipo de andlisis esperado de su parte. Los
expertos aceptaron participar voluntariamente y se les asigné un plazo especifico para la revision.
Posteriormente, en la segunda fase, se procedio a la entrega del material a evaluar, el cual incluia:

» La planificacion didactica con estructura ERCA.

» El juego gamificado disefiado en la plataforma Educaplay.

» El instrumento de validacion (ficha de evaluacion con escala tipo Likert y espacio para

observaciones).

Cada experto recibio una version digital del paquete de evaluacidn, la cual fue enviada via correo
electrénico. Esto permitié que los participantes realizaran el analisis de forma asincrénica y con
el tiempo suficiente para una revision profunda.
Durante la tercera fase, se llevd a cabo la recoleccion de las fichas completadas, donde los

expertos calificaron distintos aspectos agrupados en dos categorias principales: criterios
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didactico-pedagogicos (objetivos, contenidos, claridad, accesibilidad, evaluacion, tiempos) y
criterios de gamificacion (motivacion, interactividad, feedback, alineacion con objetivos,
elementos ladicos). Ademaés, cada experto proporciond observaciones cualitativas para
complementar la valoracién numeérica, lo cual enriquecié el analisis y permitio detectar aspectos
que podrian no reflejarse solo con la escala de puntuacion.

En la Gltima etapa, se procedio a la sistematizacion y anlisis de los resultados. Las valoraciones
fueron organizadas en tablas para calcular los promedios por criterio, y las observaciones fueron
agrupadas por categorias para identificar patrones, recomendaciones comunes y posibles ajustes.
Como resultado, se identificaron fortalezas significativas, tales como la coherencia entre los
objetivos pedagdgicos y la mecénica del juego, la claridad en la estructura didactica y el nivel de
motivacion promovido por el recurso. También se recogieron sugerencias que permitieron
realizar ajustes de mejora, como la ampliacion del nimero de items en ciertos niveles del juego
o el refuerzo de instrucciones iniciales para facilitar la navegacion del estudiante.

Este proceso de validacion no solo sirvié como un mecanismo de control de calidad, sino como
una instancia de colaboracién profesional que enriquecié la propuesta final, garantizando su
viabilidad, pertinencia y aplicabilidad dentro del contexto educativo en el cual sera

implementada.

3.16 Resultados de validacion

A continuacion, se presentan los resultados consolidados obtenidos a partir de las valoraciones
emitidas por los tres expertos consultados, quienes analizaron la propuesta didactica y el recurso
gamificado bajo criterios pedagogicos y de gamificacion. Esta sistematizacion resume las
puntuaciones asignadas a cada uno de los items evaluados, reflejando el nivel de aceptacion,
coherencia y calidad percibido por los especialistas. Ademas, permite identificar tanto las
fortalezas de la propuesta como los aspectos susceptibles de mejora, proporcionando una vision

integral que sustenta su aplicabilidad en contextos educativos reales.
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Tabla 7.
Expertos participantes

No Nombre del experto Grado Especialidad  Institucion/laboral
acadéemico
1 Msc. Victor Mayorga Magister Tecnologia e Ministerio de
Villegas Innovacion Educacién
Educativa
2 Msc. Carlos Nasimba Magister Educacién Ministerio de
Sanchez Bésica Educacion
3 Msc. Dora Sellan Alcivar Magister Educacién Ministerio de
Bésica Educacion

Nota: La tabla describe la informacion de los expertos participantes en la valoracion de la
propuesta.

Tabla 8.
Seccidn 1: Criterios Didactico-Pedagogicos

No. Criterios Promedio Puntuacién
obtenido global

1 Coherencia con los objetivos de aprendizaje 5 Muy alto
2 Relevancia de los contenidos 5 Muy alto
3 Claridad en las instrucciones 4,67 Alto
4 Adecuacion de los tiempos 4,33 Alto
5 Estrategias de evaluacion 4,67 Alto
6 Inclusividad y accesibilidad 4,33 Alto

Total/30 28 Alto

Nota: La tabla describe la valoracién de la propuesta en la primera seccion.

Los resultados obtenidos en la seccion de criterios didactico-pedagogicos (tabla 8 y figura 1)
reflejan una valoracién ampliamente positiva por parte de los expertos, destacando la solidez
metodoldgica y la adecuacion del recurso al contexto educativo. La coherencia con los objetivos

de aprendizaje obtuvo una calificacion undnime de “Muy alto” (5), lo que indica que los
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especialistas reconocen una alineacion clara y efectiva entre los objetivos propuestos y las
actividades disefiadas, lo cual es fundamental para asegurar un aprendizaje significativo.

En cuanto a la relevancia de los contenidos, también se obtuvo una calificacion maxima, lo que
valida que el material presentado es pertinente, contextualizado y apropiado para el nivel
educativo al que esta dirigido. Esto demuestra que se ha considerado adecuadamente la edad, las

capacidades cognitivas y los intereses de los estudiantes del nivel elemental.

Figura 1
Anélisis de la puntuacion obtenida en la seccién 1 de la propuesta

» Coherencia con los objetivos de aprendizaje » Relevancia de los contenidos
® Clandad en Ins instrcciones = Adecuncion de Jos tiemypes
u Estrategias de evaluacion = [nchusividad ¥ accesibilicad

1

Nota: La figura describe la valoracion de la propuesta en la primera seccion.
La claridad en las instrucciones y la adecuacién de los tiempos obtuvieron puntuaciones

ligeramente mas bajas, aunque se mantienen dentro del rango alto (4.67 y 4.33 respectivamente).
Este resultado sugiere que, si bien las instrucciones son en general comprensibles, podria
reforzarse la redaccién o el acompafiamiento visual de algunas consignas para facilitar ain mas
la autonomia del estudiante. Del mismo modo, los expertos sugieren considerar ciertos ajustes
en la duracién de algunas actividades para equilibrar el ritmo de trabajo sin afectar la atencion ni

el rendimiento de los alumnos.
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En cuanto a las estrategias de evaluacion, el promedio alcanzado también fue de 4.67,
evidenciando que la propuesta incluye mecanismos adecuados para valorar el aprendizaje,
aunque con oportunidad de incorporar instrumentos mas variados o flexibles. Finalmente, el
criterio de inclusividad y accesibilidad obtuvo una media de 4.33, lo cual indica que la propuesta
contempla en buena medida la diversidad del aula, pero podria reforzarse integrando recursos de
apoyo para estudiantes con necesidades especificas o estilos de aprendizaje diferenciados. En
sintesis, la evaluacién de esta seccion demuestra que la propuesta pedagdgica cuenta con una
estructura coherente, clara y ajustada a los requerimientos del curriculo, con un nivel de
aceptacion alto por parte de los expertos. Los aspectos sefialados como mejorables no
comprometen la calidad general del disefio, sino que representan oportunidades para optimizar
su aplicacion practica (ver tabla 8 y figura 1).

La valoracion de los expertos respecto a los criterios de gamificaciéon (tabla 9 y figura 2)
evidencia un alto grado de efectividad en la integracion de elementos Iudicos con fines
educativos. Los resultados muestran que la propuesta no solo cumple con los principios basicos
del aprendizaje gamificado, sino que la fortalece de manera estratégica para fomentar la

participacion activa, la motivacién y la retencién del conocimiento.

Tabla 9.
Seccidn 2: Criterios de Gamificacion
o Promedio Puntuacion
No. Criterios )
obtenido global
1 Motivacion intrinseca 5 Muy alto
2 Desafio adecuado 4,67 Alto
3 Interactividad y participacion 5 Muy alto
4 Feedback inmediato 4,67 Alto
5 Relacion con los objetivos pedagdgicos 5 Muy alto
6 Elementos ludicos adecuados 5 Muy alto
Total/30 29,34 Muy alto

Nota: La tabla describe la valoracion de la propuesta en la segunda seccion.
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Figura 2
Anélisis de la puntuacion obtenida en la seccion 2 de la propuesta

= Motivacion intrinseca » Desafio adecuado
® [utetnctividad y paricipacton u Feedbick fneneduto
® Relacion con los objetivos pedagdgicos ® Efementos lixticos adecuados

1

Nota: La figura describe la valoracion de la propuesta en la segunda seccion.

El criterio de motivacion intrinseca recibioé una puntuacion maxima (5) por parte de todos los
evaluadores, lo que indica que el juego despierta un interés genuino en los estudiantes,
promoviendo el deseo de aprender por si mismos. Esta valoracion se refuerza con la puntuacion
tambien perfecta en interactividad y participacion, lo cual sugiere que la dindmica del recurso
favorece la accion constante del estudiante dentro de la experiencia de aprendizaje,
convirtiéndolo en protagonista del proceso. El criterio de relacion con los objetivos pedagogicos
alcanzo igualmente la méaxima puntuacion (5), destacando que los contenidos del juego no estan
disefiados de forma aislada, sino que responden directamente a los aprendizajes esperados,
reforzando conceptos clave de lecto-escritura y comprension lectora. De igual forma, los
elementos ladicos como puntos, niveles o recompensas fueron considerados adecuados y
funcionales, sin caer en distracciones innecesarias ni restar valor al contenido pedagégico (tabla

9y figura 2).
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En cuanto al nivel de desafio y al feedback inmediato, ambos criterios recibieron puntuaciones
altas (4.67), lo que refleja un disefio equilibrado, aunque se sugiere una revision para asegurar
que los retos estén completamente ajustados a la diversidad del aula. Asimismo, aunque el juego
proporciona retroalimentacion clara y oportuna, los expertos sefialaron que podria fortalecerse la
calidad del feedback para que no se limite solo a la correccion de respuestas, sino que incluya
mensajes que refuercen el aprendizaje o motiven la reflexion del estudiante (tabla 9y figura 2).

En conjunto, esta seccion refleja que la propuesta gamificada cumple ampliamente con los
principios de disefio centrado en el usuario, aportando una experiencia significativa, motivadora
y alineada con los propdsitos educativos. Las observaciones de los expertos no cuestionan la
efectividad del recurso, sino que orientan hacia su mejora continua para mantener un equilibrio
Optimo entre lo ladico y lo pedagdgico.

3.16.1 Conclusion de la valoracion de expertos

La valoracion realizada por los expertos evidencia que la propuesta metodoldgica basada en
gamificacion presenta una estructura solida, coherente y alineada con los objetivos de aprendizaje
planteados. Las puntuaciones obtenidas en ambas secciones del instrumento validan la
pertinencia del disefio pedagdgico y el uso intencionado de recursos digitales para fomentar la
comprension lectora y el desarrollo de la lecto-escritura en el nivel elemental. La claridad de la
planificacion, la inclusion de estrategias evaluativas efectivas y la atencion a la diversidad fueron
aspectos especialmente valorados por los evaluadores, quienes reconocieron el potencial
formativo de la propuesta dentro del aula.

Por otro lado, la seccidon de gamificacién confirmo que el recurso disefiado no solo cumple una
funcién motivacional, sino que integra adecuadamente elementos ludicos con componentes
pedagdgicos, favoreciendo la participacion activa, el compromiso con la tarea y la internalizacion
de aprendizajes clave. Si bien se sefialaron algunas oportunidades de mejora, estas fueron
minimas y enfocadas en optimizar ciertos aspectos técnicos y didacticos. En consecuencia, la
propuesta fue validada de forma positiva por todos los expertos, lo que respalda su aplicabilidad

y viabilidad para ser implementada en contextos escolares reales.
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De manera general, los resultados obtenidos en la investigacion permiten ratificar que, la

implementacion de estrategias gamificadas contribuye a optimizar el aprendizaje de la lecto-

escritura en los estudiantes de 3° grado de la Escuela Joaquina Gangotena. En consecuencia, las

actividades implementadas en Educaplay resultaron significativas para los estudiantes,

promoviendo de esta manera su interes e involucramiento.
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CONCLUSIONES

Al finalizar la investigacion, se concluye que:

Las estrategias gamificadas tienen un impacto significativo en la mejora del aprendizaje de la
lecto-escritura, al involucrar a los estudiantes de manera activa y ludica, lo que fomenta la
motivacion, la participacion y el aprendizaje autonomo. Los marcos tedricos revisados resaltan
la importancia de la gamificacion como herramienta pedagodgica para potenciar las habilidades
cognitivas y linguisticas de los estudiantes, contribuyendo al desarrollo de la lecto-escritura de
manera divertida y atractiva.

El diagndstico de la situacién actual revela que los estudiantes de 3er grado de Educacion General
Bésica presentan dificultades notorias en el dominio de la lecto-escritura, especialmente en &reas
como la fluidez lectora, comprension de textos y produccién escrita. Estas carencias estan
vinculadas a diversos factores, como métodos tradicionales de ensefianza que no logran captar el
interés y la participacion activa de los estudiantes, lo que subraya la necesidad de adoptar
enfoques pedagogicos mas innovadores y efectivos.

El disefio de actividades gamificadas especificamente adaptadas a las necesidades de los
estudiantes de 3er grado ofrece una propuesta viable y efectiva para mejorar sus habilidades de
lecto-escritura. Las actividades propuestas, que incluyen juegos interactivos, retos y premios, se
alinean con los intereses y el nivel cognitivo de los estudiantes, facilitando la adquisicion de
competencias linguisticas a través de una experiencia de aprendizaje dindmica, estimulante y
contextualizada.

La valoracion por parte de expertos en educacion y gamificacion evidencio que la propuesta
posee una estructura pedagogica solida, coherente y alineada con los objetivos de aprendizaje del
nivel. Los evaluadores destacaron la planificacion clara, el uso pertinente de recursos digitales,
la integracion de dinamicas ladicas con fines pedagdgicos y la atencion a la diversidad
estudiantil. Ademas, confirmaron que el disefio favorece la participacion activa, la motivacion y

el desarrollo de competencias lectoras y escritoras.
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RECOMENDACIONES

Capacitar a los docentes en el uso de estrategias gamificadas, integrdndolas de manera
sistematica en el curriculo escolar. Para ello, es fundamental desarrollar programas de formacion
docente que incluyan el estudio de marcos tedricos y metodoldgicos sobre gamificacion,
permitiendo que los educadores no solo comprendan su fundamento pedagdgico, sino que
también puedan aplicarlas eficazmente en el aula para fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la lecto-escritura.

Implementar evaluaciones diagndsticas periddicas que permitan identificar las necesidades
especificas de los estudiantes, de manera que las estrategias didacticas puedan adaptarse a sus
dificultades particulares. En este sentido, se sugiere fomentar el trabajo colaborativo entre
docentes, psicopedagogos y familias, a fin de construir un enfoque integral que atienda tanto los
aspectos cognitivos como emocionales del aprendizaje.

Fomentar la incorporacion de actividades gamificadas diversificadas, que respondan a los
diferentes estilos y ritmos de aprendizaje de los estudiantes, asegurando la participacion activa y
significativa de todos. A esto se suma la necesidad de establecer sistemas de evaluacién formativa
que reconozcan el progreso de cada estudiante dentro del contexto lddico, reforzando su
motivacion y compromiso con el aprendizaje. Igualmente, se recomienda disefiar recursos
digitales contextualizados, que consideren el entorno sociocultural del estudiante y promuevan

la conexidn entre los contenidos escolares y su realidad.
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