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RESUMEN:

La presente investigacion se centra en la implementacion de la gamificacion como
estrategia didactica para mejorar las competencias en lectoescritura en estudiantes de cuarto
ano de Educacion General Bésica de la Escuela "Juan de Dios Padilla’, ubicada en € canton
Bolivar, provincia del Carchi, Ecuador. El problema identificado radica en la fata de
motivacion hacia la lectura 'y la escritura, 1o cual impacta negativamente en € rendimiento
académico delos estudiantes. El objetivo general fue aplicar lagamificacién como herramienta
pedagdgica para fomentar un aprendizaje significativo.

El estudio se desarroll6 en un contexto rural con limitaciones tecnoldgicasy utilizé un
enfoque mixto (cuantitativo-cuditativo), empleando métodos experimentales de tipo
transversal. Se aplicaron encuestas a docentes y fichas de observacion a estudiantes para
recolectar datos antes y después de la implementacion de la propuesta. Los resultados
demostraron mejoras significativas en la motivacion, la participacion activay el desarrollo de
habilidades de lectoescritura, destacandose un impacto positivo en la comprension lectora, la
coherenciatextua y laortografia.

Lapropuestaconsistio en € disefio de actividades gamificadas utilizando laherramienta
Wordwall, enfocadas en la mejora de la fluidez lectora y la produccién de textos. Las
conclusiones destacan que lagamificacion no solo incrementa el interés delos estudiantes, sino

gue también contribuye a un aprendizaje mas autbnomo y critico.

Palabras clave: gamificacién, lectoescritura, estrategias didacticas, motivacion,

herramientas digitales.
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ABSTRACT:

This research focuses on the implementation of gamification as a didactic strategy to
improve literacy skills in fourth-grade students of "Juan de Dios Padilla" School, located in
Bolivar canton, Carchi province, Ecuador. Theidentified problem liesin the lack of motivation
towards reading and writing, negatively affecting students academic performance. The genera
objective was to apply gamification as a pedagogical tool to foster meaningful learning.

The study was conducted in a rural context with technological limitations, using a
mixed approach (quantitative-qualitative) and experimental cross-sectional methods. Surveys
were applied to teachers and observation sheets for studentsto collect data before and after the
proposal’s implementation. The results showed significant improvements in motivation, active
participation, and the development of literacy skills, with a positive impact on reading
comprehension, text coherence, and spelling.

The proposal consisted of designing gamified activities using the Wordwall tool,
focused on improving reading fluency and text production. The conclusions highlight that
gamification not only increases students' interest but aso contributes to more autonomous and

critical learning.

Keywords. gamification, literacy, didactic strategies, motivation, digital tools.
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1. INTRODUCCION

1.1. Presentacion y Contextualizacion

La presente investigacion se enfoca en la implementacion de estrategias pedagogicas
innovadoras basadas en la gamificacion como estrategia didactica para meorar las
competencias en lecto-escritura en los estudiantes del cuarto afo de la Escuela "Juan de Dios
Padilla" (ubicadaen € canton Bolivar, provinciadel Carchi, Ecuador). Lafata de motivacion
hacia la lectura y escritura constituye uno de los principales obstéculos que enfrentan los
estudiantes de esta institucion; este problema afecta directamente su rendimiento académico y
limita su desarrollo integral. Dicho fendbmeno, comun en diversas ingtituciones de educacion
basicade laregioén, evidenciala necesidad inaplazable de adaptar |0os métodos tradicionales de
ensefianza a enfoques més dindmicos y atractivos.

El proyecto busca incorporar la gamificacion como estrategia educativa, utilizando
herramientas digitales para transformar € proceso de aprendizaje en una experiencialudicay
estimulante. En lugar de emplear métodos convencionales y/o monétonos, se propone un
model o interactivo que motive alos estudiantes a participar activamente en su propio proceso
educativo. Esta propuesta se inscribe dentro de una corriente de investigacion centrada en el
uso de tecnologias digitales en € aula; tal que su objetivo es promover un aprendizaje
significativo que potencie las habilidades cognitivas a través de actividades que fomenten la
creatividad y € pensamiento critico-analitico.

Diversos estudios han destacado que € uso de estrategias como la gamificacion puede
ser un factor crucial parala meora de los resultados educativos, a aumentar la motivacion y
el compromiso de los estudiantes (Zichermann & Cunningham, 2011). Este enfoque
metodol 6gico no solo tiene el potencial de mejorar las destrezas en lecto-escritura, sino que
también puede influir positivamente en e desarrollo de otras competencias, tales como €l
trabajo en equipo, la resolucién de problemas y la autonomia.

Lasituacion educativaen laprovinciadel Carchi (especificamente en el canton Bolivar)
refleja una realidad que se repite en muchas zonas rurales del Ecuador: la falta de acceso
adecuado a tecnologias educativas y recursos pedagégicos innovadores. A pesar de los
esfuerzos politicos tanto comunitarios paralograr lainclusion digital en € sistema educativo,
aln existen limitaciones en cuanto a la implementacion efectiva de herramientas tecnol 6gicas

en las aulas de muchas instituciones de educacion. Esto ha generado una brecha significativa
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en la calidad educativa con respecto ala educacion global (mas no, local historica). Afectando

a areas del aprendizaje como la lecto-escritora, donde los estudiantes, a menudo, muestran
bajos niveles de desempefio.

El contexto de la Escuela "Juan de Dios Padilla' no es gjeno a estos desafios. En la
institucion, a pesar del esfuerzo de los docentes, persisten préacticas pedagdgicas tradicionales
gue no logran captar del todo e interés de los estudiantes. EI uso de métodos tedricos y
repetitivos no lograconectar con las nuevas generaci ones; quienes estdn inmersas en un entorno
digital, donde la interaccién y e aprendizaje ludico son una parte fundamental de su
cotidianidad. En este sentido, laimplementaci én de la gamificacién puede of recer una solucion
viable, ya que integra herramientas digitales y dinamicas de juego que captan la atencion y
motivacion de los estudiantes (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).

La gamificacion, entendida como laincorporacion de elementos de juego en contextos
educativos se ha consolidado como una estrategia efectiva para incrementar la participacion y
el interés delos estudiantes. Esta metodol ogia no solo fomentala motivacién, sino que también
mejora la comprension y e rendimiento académico en diversas areas del conocimiento. En e
caso de la lecto-escritura, se ha demostrado que e uso de plataformas digitales gamificadas
favorece la adquisicion de habilidades linguisticas al presentar contenidos de manera
interactiva y dinamica, gjustada a los intereses/ritmos de aprendizaje de los estudiantes
(Anderson & Dill-Shackleford, 2000).

La educacion escolar basica, media y superior en la provincia del Carchi, enfrenta
desafios significativos relacionados con la limitacién de recursos tecnoldgicos y materiales.
Muchas escuel as publicas de laregion operan en un contexto de ‘requerimientos minimos’ para
el gercicio docente, lo que restringe la disponibilidad de infraestructura adecuada y
herramientas tecnoldgicas ideales para un mejor proceso ensefianza-aprendizaje. Un estudio
realizado en escuelas de esta provincia identificd que; factores como la insuficiencia de
recursos materiales y la conectividad limitan el acceso igualitario a una educacién de calidad,
a pesar del esfuerzo docente por mantener un buen clima escolar que fomente e aprendizaje
efectivo (Ministerio de Educacion, 2021).

Es dentro de este contexto que surge la necesidad de realizar una intervencion que
permita transformar la ensefianza de la lecto-escritura a través de herramientas digitales. La
propuesta de gamificacion busca no solo motivar a los estudiantes, sino también facilitar €

desarrollo de competencias cognitivas y metacognitivas a través de una metodologia que

m - -
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combine lo megor de la pedagogia tradicional con las potencialidades que ofrecen las
tecnologias digitales. Laimplementacion de esta estrategiano sol o beneficiaraalos estudiantes
en su proceso de aprendizaje, sino que también servira como un modelo replicable en otras
instituciones de la region, contribuyendo, de esta manera, a la mejora de la educacién en e
Canton.

Por lo tanto, la propuesta de este proyecto se orienta a aprovechar las tecnologias
digitales como una via para superar las limitaciones educativas locales; ofreciendo a los
estudiantes una experiencia de aprendizaje mas rica, motivadora y efectiva. Al integrar la
gamificacion en la ensefianza de la lecto-escritura, se pretende meorar; € rendimiento
académico de los estudiantes, perfeccionar en la cultura pedagogica de la institucion y a
consecuencia, promover una educacion mas interactiva, inclusivay acorde con los desafios de
nuestra actualidad y realidad.

1.2. Justificacion del problema

La importancia de la gamificacion en la educacion cobra cada vez mas validez, es un
factor esencial para la formacion del estudiante, donde aprende a vivenciar los valoresy se
estimula € talento creador, en consecuencia, el juego es un tipo de actividad que favorece €
desarrollo de las capacidades intelectivas del educando y como elemento pedagdgico
proporciona grandes beneficios.

La Gamificacién en e ambito educativo, utiliza los elementos del juego,
propuestas visuales, interactivasy graficas que apelan a entretenimiento y la satisfaccion
como base para mantener € interés para desarrollar contenidos curriculares concretos
dentro de un contexto que incluye tareas y actividades adaptadas ala dindmica del juego
para acanzar los objetivos educativos planteados. (Fernandez-Rio, Flores-Aguilar,

Meéndez, & Tejedor, 2019)

De alli que resulta relevante conocer la gamificacion como estrategia didéctica de
aprendizaje que basa su accionar en e uso de diferentes plataformas digitales, realizar
actividades |udicas con herramientas gamificadas, con videojuegos como un componente re

dinamizador de la ensefianza en la cual & docente debe recurrir ala utilizacion de dinamicas,
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estructurasy mecanicas de juego en entornosy aplicaciones que no son precisamente un juego,

buscando lainteriorizacion de contenidos de forma ludica, al enriquecimiento de experiencias
altamente motivadas por la extrapolacion de actividades divertidas a plataformas visuales
interesantes, interactivas y atractivas, con contenido sencillos, creando una experiencia

significativay motivadora.

En base a estas consideraciones |la ensefianza de | ecto-escritura en Educacion General
Bésica (EGB), se proyectaalaindagacion, con € propésito de que los estudiantes desarrollen
competencias en esta &rea del conocimiento, usando las tecnologias de la informacion y
comunicacion como herramientas para la busgueda de informacion, anadlisis de experiencias
donde aprendan en base a simuladores, juegos que ocurren en su entorno, 1o que favorece €l
aprendizaje activo a motivar d nifio de forma multisensorial, la retroalimentacion, las
relaciones entre equipos y mejorar los saberes al percibir lainformacion a través de todos los
sentidos, contextualizando las dindmicas en funcién de los estilos y ritmos de aprendizajesy a

crear sistemas de recompensas, retosy preguntas generadoras divertidas.

La conveniencia de este estudio reside en que, a ser organizado de forma ludica y
orientada a los resultados de aprendizaje, permiten organizar € contenido didactico, mejorar
destrezas y educar jugando; de alli que a ser disefiado favorece € aprendizaje y diversion,
potencia habilidades del pensamiento, permite integrar y disfrutar la lectura, reconocer la

funcion estéticay el carécter funcional de los textos, escribir diferentes tipologias textuales.

Los beneficiarios directos del estudio de la gamificacidn como estrategia didactica son:
los estudiantes de la Escuela de Educacién Bésica “Juan de Dios Padilla” del canton Bolivar.
La factibilidad de su gecucién radica en la colaboracién de las autoridades institucionales,
apoyo del cuerpo docente, predisposicion de los estudiantes y ayuda de los padres de familiao
representantes legales parallegar a cristalizar esta innovacion.

1.3. Planteamiento del problema.

Es indudable como con €l pasar del tiempo € uso de nuevas tecnologias educativas y
el nivel de difusion de la mas variada informacion han alcanzado esferas con excelentes
resultados para el mundo actual. Dando lugar a transformaciones en |os diferentes escenarios

educativos, cambios que han ocurrido de forma vertiginosa, creando la necesidad de la
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alfabetizacion tecnol 6gica a través de medios telematicos y |a convergencia de la tecnologiaa

las aulas. Situacion que apremiadebido alanecesidad de desarrollar habilidades de aprendizaje
y las operaciones del pensamiento en funcidn de | as nuevas tecnol ogias como la gamificacion
y € uso de herramientas digitales, metodol ogia basada en €l juego con el objetivo de mantener
la motivacion de los estudiantes, dominar procesos ludicos, realizar trabajos cooperativos y
aprender a aprender.

En esta perspectiva el aprendizaje de lecto-escrituraen los nifios de Educaci dn General
Bésica, convoca € encuentro de dos actores € que aprende y € que ensefia, demanda €l
protagonismo del estudiante en e proceso educativo y la del educador como mediador o
facilitador con capacidad de planear herramientas didacticas que generen y motiven €
desarrollo de destrezas tanto en e proceso de lectura como e de escritura, tomando en
consideracion € pensamiento evolutivo del educando, a través de la movilizacion de
estructuras del pensamiento, desde un enfoque tecnol 6gico, encaminado ala ensefianzaparala
comprensiony el uso creativo de recursos digital es en lamediaci 6n pedagdgicade aprendizajes
significativos.

Desde este enfoque se reconoce que el desarrollo humano es asistido desde afuera, con
herramientas que asisten € desarrollo de la mente, de esta manera el conocimiento se apropia
cuando se usa como instrumento €l juego y € pensamiento. En consecuencia, |a ensefianza de
lecto-escritura se orienta a desarrollo de habilidades que estimulan e pensamiento divergente
ofreciendo espacios de expresion y reflexiones en distintas etapas, siguiendo procesos como la
prelectura, lectura y pos-lectura y diferenciar los tipos de lectura fonoldgica, denotativa,
connotativay de exploracion, bajo un enfoque integral con vision cientifica motivada a través
de labusgueda de significados y de la propia experiencia.

A pesar de lostedricos expuestos, larealidad en laensefianzade Lenguay Literaturaes
diferente, ya que para desarrollar las macro destrezas de los nifios no cuentan con equipos
tecnologicos ni elementos con gamificacion, donde los docentes apoyen generando
interacciones que faciliten aprendizajes mediante experiencias ludicas, técnicas y mecanicas
de juegos, siendo justamente un limitante para estos actores educativos. Al respecto, Momino
y Sigalés (2016) senalan que “la promesa de las tecnologias informaticas en red dista mucho
de haberse cumplido con la amplitud prevista” (pag. 3), debido a la persistencia de précticas
pedagdgicas obsoletas y |afalta de recursos adecuados. Esto se traduce en actividades teoricas,

monotonas y, en varios casos, improvisadas, sin planificacion ni materiales didéacticos
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interactivos que apoyen e desarrollo de la lectoescritura y operaciones del pensamiento de
formadivertiday motivante

Probleméti ca educativa que empeora cuando | os docentes de grado limitan laaplicacion
de actividades utilizando las TICs para e desarrollo de destrezas con criterio de desempefio
establecidas en este campo de estudio lo que desfavorece disfrutar y comprender |a lectura
desde una perspectiva criticay creativa, utilizar los elementos linguisticos para comprender y
escribir diferentes tipologias textuales mediante el uso de herramientas digitales para la
busqueda critica de informacion.

Aspectos gue restringen € desarrollo de macro destrezas de lecto-escritura. En igual
sentido se debe considerar que el material educativo en los hogares es escaso y poco adecuado
para desarrollar las citadas destrezas o que da lugar a que los nifios muestran poco interés,
aburrimiento y apatia a momento de aprender. Ademas, se ha podido evidenciar que los
docentes se muestran indiferentes a la aplicacion de la gamificacion como estrategia
innovadora para generar aprendizajes significativos en lecto-escritura, |o que haprovocado que
los estudiantes se desmotivan, no se concentren y tengan escaso desarrollo de estas destrezas
generaesy especificas.

1.4. Precision del tema

La gamificacién como estrategia didactica para el aprendizaje de la lectoescritura en
los estudiantes de cuarto afio de educacion basica de la E. G. B. “Juan de Dios Padilla” del

Cantén Bolivar, provinciadel Carchi.

1.5. Objeto delainvestigacion

Utilizacion de una metodologia activa de ensefianza (gamificacion) como estrategia

didacticapara el aprendizaje de lectoescritura.

1.6. Objetivo general

Aplicar la Gamificacién como estrategia didactica para €l aprendizgje de la lecto

escritura en un grupo de 4° de EGB.
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1.7. Idea para defender

La implementacion de herramientas digitales tecnol égicas en e enfoque didactico de
la gamificacion paramejorar lalecto-escrituraen los nifios de cuarto afio de educacién general

basica de la Escuela “Juan de Dios Padilla” de la provincia del Carchi.

1.8. Objetivos especificos de la investigacion.

1. Determinar € nivel de aplicabilidad de la gamificacion como herramienta didactica
para el aprendizaje de lalecto escrituraen los nifios del cuarto Afio de Educacion Basicade la

Escuela “Juan de Dios Padilla”.

2. Implementar una propuesta interactiva innovadora basada en la gamificacion como
herramienta didactica multimedia de sencilla navegacion, blsqueda y comunicacion para €

aprendizaje en los nifios del cuarto Afio de Educacion Basica de la Escuela “Juan de Dios

Padilla”.

3. Evaluar e impacto de laimplementacion de estrategias gamificadas en el desarrollo
de habilidades de | ectoescritura, mediante € andlisis comparativo de resultados obtenidos antes
y después de la aplicacion de la propuesta en los nifios del cuarto Afio de Educacion Basicade

la Escuela “Juan de Dios Padilla™.

1.9. Tipodeinvestigacion

Es una investigacion Experimental de tipo transversal, dado que las investigadoras
observan el contexto en € que se desarrolla e fendbmeno para analizar la informacién,
sistematizarla en una experiencia préctica dirigida a establecer procesos empleando la
gamificacion como estrategia didactica para €l aprendizaje de lecto -escritura en los nifios de
cuarto ano de EGB de la Escuela de Educacion Basica “Juan De Dios Padilla “Del Canton

Montufar. Es detipo transversal, al recoger datos por una solavez.

1.10. Enfoque

El enfoqueinvestigativo es el tipo mixto Cuantitativo-Cualitativo, todavez que ayudara

a medir e hecho o fendmeno y probar las preguntas de investigacion, manegjando datos e
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interpretdndol os obj etivamente, laimportanciade su aplicacion radica en que generaresultados

aser replicados, controlar 1os hechos o fenémenos en las condiciones reales en que se presenta.
1.11. Poblacion y muestra

Como es bien sabido, lamuestray la poblacién se tomardapartir de quienes conforman
la comunidad educativa de la Escuela de Educacion Basica “Juan de Dios Padilla”. Los

participantes de esta investigacion estan enumerados y organizados en la siguiente tabla:

Tabla 1
Poblacion y Muestra de la Escuela “Juan de Dios Padilla”

Sujetos Poblacién Muestra Porcentaje
Profesores 6 4 66%
Estudiantes 43 11 25.58%

Nota: Datos obtenidos del Archivo AMIE del plantel educativo

Fuente: Elaboracion propia a partir del AMIE.

1.12. Declaracién del tipo deinvestigacion

En esta investigacion se abordara un enfoque mixto cualitativo-cuantitativo. Estos
enfoques permiten analizar como la implementacion de estrategias gamificadas afecta el
desarrollo de habilidades de lectura y escritura, abarcando tanto los resultados cuantificables
(como notas, tiempos para redlizar cierta actividad, taza de finalizacién de tareas, etc.) como
los resultados no cuantificables como | as percepcionesy experiencias de los participantes, entre
otros.

El enfoque cuantitativo se basa en medir e impacto de la gamificacién en los
estudiantes mediante pruebas estandarizadas de lectoescritura antes y después de la
intervencion. Este tipo de andlisis permite obtener datos estadisticos sobre € rendimiento
académico de los estudiantes.

Por otro lado, € enfoque cualitativo se centra en aspectos mas subjetivos, como
percepciones, actitudes y experiencias. Laimportancia de este enfogque nos ayudara a hacer un

anadlisis més profundo en los resultados a obtener, ya que, un aspecto Util y esencia parala
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educacion es la humanizacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Siempre es un error

medir |os progresos o rendimiento de un estudiante solo por sus notas.

1.13. Variables

= Variableindependiente. — La gamificacién como estrategia didactica
= Variable dependiente. — El aprendizaje de lecto-escritura en los nifios de
cuarto ano de EGB “Juan De Dios Padilla “Del Cantén Bolivar”

1.14. Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica.

1.14.1. Importancia

Lagamificacion en lalectoescritura puede mejorar significativamente la experienciade
aprendizaje de los estudiantes a hacerla méas motivadora, practicay personalizada. Al integrar
elementos de juego en actividades de lectoescritura, los educadores pueden ayudar a los

estudiantes a desarrollar y mejorar sus habilidades de manera efectivay divertida.

1.14.2. Necesidad social

La gamificacion en la lectoescritura aborda varias necesidades sociales importantes al
mejorar la motivaciéon y e compromiso de los estudiantes, cerrar brechas en habilidades,
preparar a los estudiantes para e mundo digital y desarrollar competencias del siglo XXI

necesarias para el éxito enlavida

1.14.3. Actualidad Cientifica

Estudios han demostrado que la gamificacion puede aumentar la motivaciéon y €
compromiso de los estudiantes, 10 que a su vez mejora su rendimiento académico. En €
contexto especifico de la lectoescritura, estas herramientas suelen utilizar juegos interactivos,
desafios, recompensas y narrativas parainvolucrar a los estudiantes y hacer que € proceso de
aprendizaje.

2. CAPITULO 1: MARCO TEORICO

Con €l propésito de redlizar e andlisis de las principales fuentes bibliograficas
relacionadas a tema de estudio, se hatomado en consideracion revistas cientificas indexadas,

repositorios documentales de diferentes Universidades, textos digitales, libros especializados
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gue proporcionan un enfoque global sobre |as variables que mangjay aporten en la propuesta

de solucion a problema.

2.1. La Gamificacion

La gamificacion es una estrategia de aprendizaje que integra el uso de mecéanicas,
elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos educativos, Nno son juegos para
involucrar alos usuarios y resolver problemas, sin embargo, favorece la retroalimentacion de
forma permanente, genera compromisos de aprendizajes autdnomos con resultados mediblesy
de dta significatividad (Borras, 2015).

En este contexto la gamificacion es una estrategia de aprendizaje que adopta
mecanismos ludicos organizados, con € fin de que las personas adopten comportamientos y
aprendan en base a desafios, retos, recompensas, transformando actividades diarias en

experiencias.

Autores como Oliva (2016) afirmaron lo siguiente:

La gamificacion es €l uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos
gue son propios del juego en entornos que No necesariamente son de juego con la
intencion de transmitir un mensge, contenidos y lograr e cambio de un
comportamiento; teniendo como propésito, que € estudiante se sienta incluido,
motivado y que sobre todo se sienta feliz. Los estudiantes en € desarrollo de esta
estrategiason jugadoresy tienen la capacidad de tomar sus propias decisiones, constatar
el progreso en € juego, asumir nuevos retos y ser reconocidos por sus logros. (pags.

30-32)

De este andlisis la gamificacion se basa en € uso de elementos de los juegos a

actividades no lUdicas paralograr un aprendizaje significativo
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2.1.1. Importancia dela gamificacion en € aula

Al incorporarse las nuevas tecnologias a sector educativo, la oferta de recursos para
apoyar la ensefianza de las diversas &reas del conocimiento ha aumentado significativamente,
trayendo como consecuencia la necesidad de definir una serie de criterios que ofrezcan &l
docente las bases necesarias para seleccionar €l que mejor se adapte a sus necesidades. De alli
gue lagamificacion cobratrascendental importanciaen todoslos niveles del sistema educativo,
debido a que representa una herramienta para resolver problemas en la ensefianza préctica de
muchas materias; es un nuevo medio para impartir aprendizajes, ensefianzas y opera como

factor que modifica en mayor o menor grado el contenido de cualquier curriculo educativa.

Sobre la base de este andlisis la funcién de la escuela es la de educar a las nuevas
generaciones con un bagaje cultural de la sociedad moderna, empleando la gamificacién como
medio facilitador de nuevos aprendizajes y descubrimientos, permitiendo la recreacion de los
conocimientos. En este contexto se puede afirmar que la gamificacion facilita e proceso de
aprendizaje desde lo cognitivo, su importancia radica fundamental mente en que es un recurso
didéctico que dispone el docente en el aula, que permite enlazar imagenes visual es especificas
con texto o informacion grafica que ayuda a fortal ecer la comprension, permite plantear tareas
segun los distintos niveles de los educandos, potencia la actividad y creatividad mediante

juegos, que apoyan lalabor del docente para asegurar € aprendizaje.

Un estudio relevante que apoya |o expuesto fue desarrollado en la Universidad Camilo
José Cela, sobre € uso de la Gamificacion y los recursos digitales en € aprendizaje de las
Ciencias Naturales en la Educacion Superior, en el 2014; plantea como experiencia educativa
novedosa, la utilizacién de recursos didacticos multimedia y herramientas basadas en la
gamificacion, como estrategias educativas eficaces para € aprendizge de lecto-escritura
apoyados en € uso de las nuevas tecnologias, con € objetivo de mejorar la praxis docente y

|os conocimientos de los alumnos.

Concretamente, Carrion (2017) planted en su estudio o siguiente:

Estas herramientas pueden ser utilizadas en el aula como apoyo a las metodologias

pedagbgicas que desarrollan los docentes, con la finalidad de educar en los
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conocimientos, competencias y destrezas marcados en €l curriculo. Se concibe este
trabajo mediante una metodol ogia préctica, cooperativay centrada en e alumno, con

un disefio activo, colaborativo y comunicativo adecuado para una educacion integral .

En esta perspectiva la gamificacion favorece la flexibilidad del pensamiento de los
estudiantes, aumenta la motivacion y mejora la capacidad de atencién y estimula la busgueda
de distintas soluciones para un mismo problema, permite un mayor despliegue de |os recursos
cognitivos de los estudiantes. La utilizacion del computador en el aulaimplicaun mayor grado
de abstraccion de las acciones, unatoma de concienciay anticipacion de lo que muchas veces
se hace “automaticamente”, estimulando el pasaje de conductas sensoriomotoras a conductas
operatorias, generalizando lareversibilidad a todos los planos del pensamiento, desarrollar la
creatividad y la capacidad del estudiante pararesolver problemas.

Otro aspecto que destaca laimportancia de la gamificacion dentro del aula es el apoyo
al aprendizaje de los estudiantes haciendo la actividad de aprendizaje atractiva, novedosa, que
permite alcanzar mejores resultados.

2.1.2. Lagamificacion una estrategiainnovadora en |os procesos de ensefianza-aprendizaje

En e nuevo milenio se ha consolidado la tendencia de aprovechar la Iudica como
estrategia de aprendizaje activa, donde los componentes del juego son trasladados a contextos,
con el proposito deimplicar alos estudiantes en procesos motivantes para predisponernos hacia
la adquisicion de aprendizajes diversos.

Antelos beneficios dela gamificacion en el campo educativo, se pueden plantear como

oportunidades con relacion al aprendizaje, ya que afianza la motivacién intrinseca del

actuante, puede elegir, controlar, colaborar, sentir el desafio y conseguir un resultado o

logro. Se relaciona con e desarrollo cognitivo en la medida que se desarrollan

habilidades para tomar decisiones, resolver problemas y para la autodeterminacion.

Asimismo, no excluye e fomento de la participacion y colaboracion, simplifica las

tareas dificiles, crea una retroalimentacion positiva mediante recompensas y un
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ambiente susceptible de ser controlado por € alumno, provocando confianza en €l

proceso de participacion. (Duefias & Jurado, 2017)

En este contexto la gamificacion es considera en la actualidad como una estrategia
innovadora en los procesos de ensefianza- aprendizaje, ya que concibe alalddica como un
medio para generar experiencias positivas y motivar a estudiante a extrapolar al juegoy su
mecénica operativa para alcanzar objetivos, generar aprendizajes significativos, desarrollar
habilidades de aprendizaje, favorecer la cooperaciOn orientada a conseguir mejores resultados
e interiorizar conocimientos y orientar objetivos educativos de forma dindmicay divertida en

un clima de competitividad similar a un videojuego.

Para aplicar la gamificacién en el ambito educativo es importante que e educador

determine algunas caracteristicas de esta estrategia:
- Establecer las caracteristicas de |os estudiantes
- Definir los objetivos de aprendizaje adaptados a las necesidades y tiempo
- Crear los contenidos y actividades educativas parala gamificacion.
- Determinar los contenidos que deben ser incorporados como historias
- Propiciar e avance gradua de actividades por niveles de dificultad
- Organizar los recursos segun € nivel y actividades de aprendizaje.

Lagamificacion como estrategiainnovadora en |os procesos de ensefianza- aprendizaje
tienen la capacidad de transmitir muchainformacion de forma éptima, haciendo que €
jugador quieramasinformacion, utilizando laexperienciay métodos de | os videojuegos
en laretroalimentacion inmediata, autonomia de decision, trabajar situaciones abiertas,
reintentos infinitos, progresividad, reglas clarasy sencillasy evaluacion en tiempo real .

(Gallego, Molina, & Faradn, 2024).
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En base a estas consideraciones es imprescindible que los educadores desarrollen
habilidades y destrezas para disefiar materiales educativos que favorezcan € desarrollo
cognitivo, utilicen técnicas y actividades correctas que generen motivacion en e estudiante,
gue potencie capacidades metacognitivas para aprender a aprender, que ofrezcan materiales
educativos ludicos eficientes, que mejoren procesos neurotransmisores de |0s estudiantes, toda
vez gue durante € proceso de ensefianza las experiencias a manipular la informacion,
entretenerse a aprender interactivamente jugando; permite divertirsey comprender de forma

dindmica-préctica
2.1.3. Importancia de la gamificacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje

Entre los aportes valiosos de la gamificacion se debe destacar |0s juegos interactivos,
gue permiten laintegracion de diferentestipos o formas deinformacion: gréfica, sonora, textual
y visual. Constituyen un recurso que favorece lapresentaciony € tratamiento delainformacién
en formade red y con multiples ramificaciones y diferentes niveles, permite la ampliacion de

las posibilidades de interaccién hasta hacer posible la solucidn y respuestas.

La gamificacion, entendida como el uso de la mecénica de juego en contextos gjenos a
ellos, permite lafocalizacion de la actividad del usuario, motiva acciones, promueve e
aprendizaje y laresolucion de problemas dentro de «historias» que contienen objetivos
readlizables o que permite e desarrollo personal cumpliendo las funciones y
responsabilidades asumidas en el juego en un contexto de oportunidades, mas que de

imposiciones. (Fandos & Gonzalez, 2013)

En consecuencia, esta herramientaltdica estimulalareflexion, como innovadoraforma
de aprendizaje basada en €l juego facilita a los participantes € desarrollo de actividades
divertidas, interactivas y a la par promover aprendizajes respondiendo a las necesidades e
intereses de los estudiantes a plantear situaciones que no requieren de actividades fisicas o

socializadoras.

Un estudio importante sobre la gamificacion en las clases de ciencia destaca | as estrategias de

gamificacion como nueva aproximacion educativa.
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Los autores de este estudio (L6pez & Domeénech, 2018), destacan que:

Es de sumaimportanciaencontrar lasformulas didacticas paracumplir con lademanda

pedagogicade situar al alumno en e centro del proceso de aprendizaje, emergiendo

como tendenci as educativas estrategias de ensefianzay aprendizaje, dondelaprogresiva

digitalizacién delas aulas en formade dispositivos electrénicos : tabletas, ordenadores,

pizarras digitales, han llevado ala aparicion de los videojuegos educativos con la gran

cantidad de recursos, plataformasy entornos virtuales paratrabagjar en el aula.

Lagamificacién es una estrategia educativa que of rece varias razones para ser utilizada

en el proceso de ensefianza—aprendizaje:

Motivay estimula la participacion de |os educandos

Reduce |as actividades complejas a sencillas

Promueve €l trabajo colaborativo y compafierismo

Ofrece actividades divertidas e interesantes

Brinda ambientes de confianza en funcion de progresos

Procura una retroalimentacién positiva

Invitaala perseverancia

Dentro de este marco la sociedad del conocimiento y la tecnologia exige nuevos

escenarios educativos, donde la gamificacion ofrece actividades centradas en los intereses de

los estudiantes, concebidas como experiencias placenteras para aumentar la motivacion y el

compromiso por aprender jugando y explorando nuevas herramientas ludicas y medios

ofiméticos paratrabajar en el aula.

Grafico 1 Importancia de la gamificacién en los procesos de ensefianza-aprendizaje
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Activa la motivacion por el aprendizaje ‘

N\

La retroalimentacién es constante ‘
A\

El Aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencion en la memoria al
ser mas atractivo

Genera competitividad a la vez que colaboracion ‘

I

| Los aprendices son mas autébnomos ‘

o
g
( ) Hay resultados mas medibles ‘
N

\
N

-4
I/ Genera compromiso con el aprendizaje y fidelizacidén o vinculacion del estudiante con
el contenido y con las

Fuente: Elaboracion propia a partir de Borras (2015)

De dli que se debe considerar a momento de desarrollar esta metodologia [Gdica no
solamente su efectividad, sino también los factores emocionales, e contexto social, los
intereses del estudiante, los objetivos de desarrollo personal y las fuentes basadas en la

construccion de contenidos valiosos para el aprendizaje de un &rea del conocimiento.
2.1.4. Lagamificacion en contextos educativos

Lagamificacion como medio educativo, orienta el proceso de ensefianzay aprendizaje
y como herramienta de construccién didactica ladica pretende atender los intereses y
necesidades educativas de |los estudiantes, permitiendo que encuentren en la citada estrategia
metodoldgica un mecanismo de apoyo para € aprendizaje y la facil comprensién de los
contenidos académicos que se tratan en la clase; en tanto que para el docente el gamificar las

clasesimplicael éxito en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La gamificacion o ludificacion del aprendizaje pretende mejorar procesos de
aprendizaje basados en €l juego, en este caso de los videojuegos para € desarrollo de
procesos de ensefianza-aprendizaje efectivos, facilitando la cohesion, integracion, la
motivacion por € contenido y potenciar €l pensamiento creativo de los educandos.

(Marin, 2015)
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En esta perspectiva la gamificacion como aternativa formativa en los entornos
educativos influye en el comportamiento de los escolares al lograr que disfruten realizando
actividades|udicas digital es de aprendizaje con elementos del juego paraalcanzar aprendizajes
significativos. Razones quejustifican el aporte de estaherramientaeducativaparalosdiferentes

actores educativos, es decir para el docentey dicente.

Entre las ventgjas de la gamificacion a los estudiantes que tienen diferentes ritmos de
aprendizajey estilos propios para hacerlo se puede considerar: buscapremiar y reconocer
el empefio académico que pone € estudiante durante el abordaje de su proceso formativo,
gue le ayuda a identificar facilmente sus avances y progresos de su propio aprendizaje,
mejorara su desempefio mediante el acercamiento de tecnologias virtuales y procesos
digitales que incluye dinamicas integradoras y propone una ruta clara para mejorar la

comprension de materias académicas que le dan dificultad. (Oliva, 2016)

Sobre la base de estas consideraciones bgjo En este contexto este cambio en €
paradigma formativo del docente ha permitido que e estudiante se motive e integre d
conocimiento pedagdgico, mediante una aproximacion con competencias tecnoldgicas
digitales que le facilite gamificar la clase, orientar la intervencion educativa a mejoramiento
de capacidades cognitivas, logros en su desempefio en € aprendizaje lo que garantiza la
inclusion y participacion de todos los educandos.

Entre las ventgjas de la gamificacién como estrategia metodoldgica para los
docentes estan: la implementacion del trabajo en equipo y de un aprendizaje colectivo
para mejorar la dinamica de aprendizaje en € interior del aula, dosificael aprendizaje
con efectividad y motivaa estudiante a esforzarse mas por sus resultados académicos, le

ayuda a mejorar su desempefio mediante el acercamiento de tecnologias y dinamicas

integradoras, propone al estudiante una ruta clara para meorar la comprension de
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materias académicas que le dan dificultad, debido a cambio de paradigma que supone

desarrollar clases gamificadas. (Oliva, 2016)

Afirmaciones que coligen que la gamificacion es una herramienta pedagogica
motivante que ayudaen laorientaciony el reforzamiento de comportamientos de los educandos
en el proceso de aprendizaje, permitiendo que se generen aprendizajes significativosal alcanzar
metas y objetivos por medios | tdicos digitales en sana competencia.

2.1.5. Lagamificacion como estrategia didactica para el aprendizaje de la lectoescritura

El avanzar e nuevo milenio exige que la sociedad del conocimiento cambie los
esquemas mentales del ser humano con unanuevabrdjulaen € quelosjovenes apliquen nuevos
escenarios tecnol 6gicos y herramientas educativas acorde a sus necesidades e intereses, donde
los educadores tienen que innovar metodologias, buscar nuevas estrategias y recursos para
aumentar lamotivacion, diversificar |os aprendizajes autbnomo de formaludicay fortalecerlos

de formasignificativa.

Por ello e objetivo central de este estudio es redizar la aplicacion de herramientas

gamificadas en el contexto educativo, destacandose las siguientes:

Gréficol

Herramientas gamificadas destacadas para emplear dentro del saldn de clases

-

Y

Plickers

Genially

Quizlet

Socrative Trivinet ‘
HERRAMIENTAS e
Kahoot GAMIFICADAS | o i Classcraft

N

Fuente: Elaboracion propia a partir de Borras (2015)
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En base a estas consideraciones el objetivo central de este estudio es andizar la

aplicacion de herramientas gamificadas en el contexto educativo, destacandose | as siguientes:

e Kahoot: Esunaherramientagamificadainteresante, cuyaaplicacion es sencilla; se basa
en cuestionarios, permite emplearlas en evaluaciones, su versatilidad ayuda a crear
juegos estilo triviay avanzar en complejidad.

e Socrative: Es una herramienta digital gamificada que se puede introducir en
dispositivos mdviles, incluye la creacion de cuestionarios en varios formatos,
facilitando respuestas en tiempo real, ayuda también a desarrollar temasy crear salas
virtuales.

e Plickers: Esunaherramientadigital atractiva, que se basa en tarjetas codificadas de un
test, cuyas aplicaciones méviles permiten dinamizar y responder de forma rgpida.

Pear Deck: Es una herramienta web que permite jugar simulando torneos, se basa en
lainteraccién del educador que explicacon diversos material es que incluyen preguntas,
videos e imégenes y |os refuerza de forma participativa.

e Genially: Es un software en linea, contiene herramientas digitales con multiples
aplicaciones gamificadas que permite crear presentaciones con contenidos i nteractivos
faciles y animadas, permite crear diversos documentos como posters, infografias,
juegos y mapas tematicos.

e Classcraft: Es una herramienta digital que ayuda a los docentes a crear personajes en
un juego de rol y escenificar misiones, aventuras e ideas que facilitan aprendizajes
significativos en base a juego y ganancia de puntos en grupos.

e Brainscape: Es una herramienta similar a flashcard, emplea tarjetas para estudiar
diversos temas.

e Cerebrity: es una herramienta gamificada que incluye juegos educativos, favorece la
interiorizacion de contenidosy desarrollar procesos de aprendizaje de formargpidacon
eficaciay significatividad.

e Educaplay: Esunaherramienta educativa gamificada, ayuda a compartir actividades
multimedia, con presentaciones que organizan informacion de forma interesante,
recursos app y actividades como adivinanzas, €jercicios de completacion, crucigramas,
ordenar palabras, sopas de |etras, didogos interactivos, infomapas y video quiz, entre

otros.
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2.1.6. Componentes de la gamificacion

Son los elementos que generan emociones o instancias dindmicas relacionadas con la
estructura de |os juegos virtuales, dependen del nivel creativo, la cantidad y tipo de jugadores

con €l que se desarrolla el juego.

Los principales componentes son: logros, regalos, conquistas y/o avances, es
importante que se satisfagan una o méas necesidades de | os participantes, los avatares, las
insignias, los “Malos” de final de nivel (Boss Fights), los combates, los desbloqueos [...],
la formacion de equipos motiva la socializacion y la sensibilizacion de las personas en
unirse para competir, lograr objetivo comun, obtener una recompensa final, etc. Los

puntos, tablas de clasificacion, pruebas y objetos virtuales. (Herranz & Colomo, 2012)

Gréfico 2

Componentes mas importantes presentes en € proceso de la gamificacion

—
* Logros

* Avatares

+ Insignias (v trofeos)
+ Congquistas

* Puntos:

* Niveles

+ Leaderboards: tablas de
clasificacion

+ Regalos
COMPONENTES DE LA » Deshloqueo de
GAMIFICACION contenidos
+ Combate

* Colecciones

* Luchas con el jefe

+ Social Graphs:
representacion de los
jugadores de la red
social

* Equipos

* Virtual goods

Fuente: Elaboracion propia a partir de Herranz & Colomo (2012)
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2.2. El aprendizaje delecto-escritura

Lalectoescrituraes el proceso de interaccion comunicativade leer y escribir, constituye
el geintegrador del é&reade Lenguay Literatura, implicaun desarrollo en etapas que va desde
lo mas ssmple a lo complgo o dominio, es decir desde e cifrado, trazo, comprension,
interpretacidn y composicion en este contexto |alectoescritura es fundamental en e proceso de
comunicacion en Educaci 6n Basica, favorece el acceso alainformacion, potenciar operaciones
del pensamiento y con ello el desarrollo cognitivo, ofrecer experiencias para expresar ideas y

gercitar el pensamiento critico.

Lalectoescritura es un aprendizaje primordia en laformacion académicatoda vez que
provee autonomia paraacceder al conocimiento einterpretar lainformacion global para
entender el mundo, expresar opiniones y transmitir ideas. Al comenzar €l aprendizge
de la lectoescritura es necesario que € educador desarrolle destrezas especificas del
proceso de lectura-escritura, tipos de lectura-escritura, praxis que se realiza de forma

gradual. (Aguirre, 2019)

En base a estas consideraciones la lecto-escritura son formas de comunicacion cuyo
proceso evolutivo se desarrolla gradualmente, iniciando con actividades grafomotrices,
avanzando en trazos, comprender el significado delas palabras, oracionesy frases para e ecutar
acciones y producir mensgjes, discriminar visuamente la asociacion de imégenes y signos
como paso previo alalectura, producir textos potenciando laimaginacién como paso previo a

la escritura.

Por laimportancia para este estudio se analizara en forma separada a cada una de estas

destrezas.
2.2.1. Lalectura

Dentro del enfoque comunicativo se concibe a la lectura como una actividad del
pensamiento y como un proceso constructivo en donde interacttan el lector, e texto y e

contexto. Se toma en cuenta que los lectores son participantes activos y constructores de
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significados y que el papel de los educadores consiste en motivar a sus estudiantes arefinar y

extender lasideas en torno a dlos.

Lalecturaes el proceso de interpretar, comprender y analizar €l contenido de un texto
escrito, yaseaunanovela, un periodico, unarevista, unacarta, un documento legal, etc.
El lector lee @l texto y utiliza su conocimiento paracomprender y analizar el contenido.
Lalecturatambiénimplicaactivamenteinteractuar con €l texto, lo que significarealizar
una serie de tareas, como seleccionar e interpretar los significados de las palabras,
relacionar el contenido con su conocimiento previo, y buscar ideas y conceptos para

[legar a una comprension més profunda. (Ramirez, 2021)

En este contexto la lectura exige una suma de habilidades que concurren en el
pensamiento del lector para la comprension del texto. Se desarrolla en un proceso de fases
definidas, por medio de las cuales € lector percibelos simbolos escritos, |os organiza para
descubrir e mensgje del emisor, infiere einterpretalos contenidos ahi expuestos, |os selecciona

y, por ultimo, lo valora.
2.2.1.1. Importanciadelalectura.

Tomando en cuenta que la lectura es una destreza comprensiva del &rea de Lenguay
Literatura que se fundamenta en el Curriculo de Educacion General Bésica, es esencial en la
formacién del nifio, toda vez que es un proceso mediante € cua se comprende € lenguaje
escrito tanto € texto, su forma y contenido, como € lector, sus expectativas y sus

conocimientos previos.

Para leer necesitamos simultdneamente, mangar con soltura las habilidades de
decodificacion y aportar al texto objetivos, ideas y experiencias previas necesitamos
implicarnos en un proceso de prediccién e inferencia continua que se apoye en la

informaci6n que aporta el texto y en nuestro propio bagajey en un proceso que permita
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encontrar evidencia o rechazar las predicciones e inferencias de que hablaba. (Solé,

1998)

Es indudable reconocer que estamos atravesando por un mundo globalizado y

cambiante deinformacion, cuyo ritmo acel erado obligaaaprender aleer deformasignificativa,

vivenciando experiencias cotidianas, comprendiendo e significado eideas, donde laeducacion

posibilita algunos beneficios como instrumento fundamental de formacidn del nifio.

- Ampliael vocabulario y los conocimientos linguisticos

- Desarrolla habilidades basicas de la narracion
- Potencia la capacidad de escucha

- Construye e conocimiento global, lo ayuda a aprender sobre e mundo que lo rodea

- Vinculaa padre-nifio. en el desarrollo del lenguaje

- Desarrollalaimaginacion

- Aumenta la capacidad de memoriay concentracion

- Incrementa la cultura

- Aprenden a expresar megjor susideasy sentimientos

- Desarrolla unamayor agilidad mental

2.2.1.2. Procesosdelalectura

2.2.1.2.1. Preectura

Es la etapa en la que se establece €l propdsito de lalectura, se analizan los paratextos,

se reconoce € tipo de texto, su funcidon comunicativa, autor y formato, se activan los

conocimientos previos de los estudiantes y los prepara para la construccion de los nuevos

significados, seformulan prediccionesy expectativas en relacion con el contenido. Ademas, se
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determina €l tipo de lectura que se necesitay se promueve e aporte de ideasy formulacion de

preguntas.
2.2.1.2.2. Lectura

Es el conjunto de micro habilidades de | ectura orientadas a que | os estudiantes activen
operaciones del pensamiento, la reflexion y prediccion sobre el material que estan leyendo.
Mientras leg, €l lector se relaciona activamente con €l texto, formula hipétesis y predicciones
sobre el mismo, pregunta al autor, se pregunta asi mismo 'y trata de confirmar sus conjeturas a
medida quelee, usa e contexto parainferir € significado delas palabrasy expresiones nuevas,
discriminalas ideas principales y secundarias, reconoce las relaciones de significado entre las
diferentes partes del texto, comprende €l texto con todos sus detalles, traduce expresiones para

comprenderlas
2.2.1.2.3. Poslectura

Espacio para compartir y negociar los significados que han construido. Mediante
actividades cuidadosamente programadas, los estudiantes activan los diferentes niveles de
comprensiéon del texto, refinan, extienden y relacionan las ideas que han obtenido como
resultado del proceso y llegan a conclusiones que les permiten evaluar el contenido de las
lecturas. En esta etapa del proceso se trabgjan destrezas que permiten distinguir las ideas
principales, extraer la idea global, establecer relaciones temporales y espaciales establecer
semejanzas y diferencias, determinar relaciones de causa-efecto y antecedente-consecuente y
se emplean recursos gréficos para sintetizar lainformacion.

2.2.1.3. Tiposdelectura

La lectura se concibe como un proceso cognhitivo de alta complejidad en € que
intervienen diversas operaciones del pensamiento, donde cada lector construye significados y
le da sentido a texto; en este contexto debe ser considerada como un proceso |6gico,
psicologico y didactico. La lectura debe ser considerada como un proceso psicol gico porgque
es un proceso de pensar en tal virtud, sigue las etapas del proceso de aprendizaje, percepcion,
comprension, interpretacion, motriz y social, o alavez que e afianzamiento en valores del
sujeto lector.
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L ostipos de lectura son:

L ecturafonologica: buscael enriquecimiento del vocabulario, a partir de oposiciones
fonol gicas, mediante la lectura fonol 6gica se gjercita la pronunciacion clara de los vocabl os,
se consigue una adecuada modulacion de lavoz, a igual que un manegjo globa de la cadena
grafica. Como destrezas esenciales | os estudiantes deben:

- L eer oralmente con fluidez, claridad, ritmo, entonacion y expresividad
- Emplear anténimos sinénimos

- Lecturadenotativa: apuntaalacomprension literal del texto, significaprecision,
adecuacion del término al objeto y a conocimiento de su estructura en los dos planos del

significantey e significado. Como destrezas esenciales |os estudiantes deben:

- Distinguir las principal es acciones 0 acontecimientos que arman € texto y el
orden en que ellos se suceden

- Identificar semejanzasy diferencias comparando dos elementos

- Identificar elementos explicitos del texto: personajes, objetos, caracteristicasy
escenarios

L ectura connotativa: la palabra es portadora de multiples dimensiones semanticas,
tienen las palabras un significado indirecto, sugerido gemplo la poesia. Como destrezas
esenciales | os estudiantes deben:

- Derivar conclusiones apartir del texto

- Elaborar inferencias a partir del texto

L ectura de extrapolacién: |lamada también de comprensién critica, s un recurso en
la que se confrontan las ideas sustentadas por el autor con los conocimientos y opiniones
propias del lector, e mismo que se relaciona con e contenido del texto a partir de su propio
criterio. Como destrezas principales |os estudiantes deben:
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Distinguir realidad y fantasia en €l texto
Juzgar si lainformacion del texto es clara o confusa ordenada o desordenada

Lecturade estudio: eslalecturametddica, dirigiday registrada

o O O O

Lectura de recreacion: es la lectura que tiene un proposito especifico es distractiva'y

amena, giemplo narrar cuentos.

2.2.2. Laescritura

Escribir es un proceso compleo que involucra conocimientos y destrezas gramaticales,
ortogréficas y de redaccion, es un proceso perfectible que se debe aprender y practicar
constantemente, favorece el desarrollo del pensamiento divergente, e potencial creativo y
espacios de reflexion de los estudiantes especialmente a edades tempranas. De ali que e
ensefiar a escribir es laresponsabilidad primordial de la escolarizacion y uno de los elementos

centrales en el proceso de acercar alos nifios al mundo escrito.

La escritura cumple numerosos papeles en € proceso educativo en la universidad: es
una herramienta para adquirir conocimientosy comunicarse, un medio de certificacion
externade sabiduriay unaoportunidad paradesarrollar un pensamiento critico, creativo

y expresivo por parte de los dumnos. (Navarro, Avila, Calle, & Cortés, 2020)

En base a estas consideraciones |as | ecciones de escritura propician € desarrollo de las
habilidades de escritura de textos de diferentes tipos, demuestran que la escritura es un oficio
perfectible, que se deben aprender y practicar constantemente. Adicionalmente, estimulan el
pensamiento divergente y la creatividad de los estudiantes, a mas de ofrecerles un espacio de

expresion y reflexion personales.

Laescrituraesun proceso queincluye como fases lapreescritura, escritura, posescritura

y ortografia

- La preescritura. - Como destrezas principales los estudiantes deben: Generar
ideas para escribir, establecer € proposito y seleccionar € tema, identificar € destinatario,
consultar fuentes de informacion, seleccionar laestructura o tipo detexto y elaborar bosguejos,

planes, esquemas preliminares.
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- Escritura. - Como destrezas principal es|os estudiantes deben: escribir de manera
legible, lograr interés y creatividad en el escrito, elaborar borradores, mantener orden o
secuencia logica en las ideas, consultar fuentes adicionales, subtitular, mantener las partes
fundamentales de la estructura o tipo de texto seleccionado, adecuar € lenguge a las

caracteristicas de laedad e intereses, ampliar € vocabulario, usar citasy normas.

- Posescritura. - Como destrezas principales los estudiantes deben: revisar la
ortografia, controlar la presentacion del escrito, legibilidad en e escrito- caligrafia, revisar los
signos de puntuacion, lograr secuencialogicaen el escrito, buscar utilidad en el escrito, revisar

el texto paralograr el uso consciente del tiempo verbal, corregir € uso de nexosy conectores.

- Ortografia. - Como destrezas principales los estudiantes deben: separar
correctamente letras, palabras y parrafos, utilizar € punto, emplear las normas bésicas en la
escritura, reconocer las silabas en las palabras, reconocer la posicion de las silabas en las
palabras, identificar la silaba tonica en una palabra, distinguir palabras agudas, graves y
esdrujulas, utilizar la coma, emplear los signos de interrogacion y de admiracién, construir
familias de palabras por derivacion y composicion, escribir diptongos e hiatos, utilizar latilde
enfética y la diacritica, emplear los dos puntos, puntos suspensivos, punto y coma, guiones,

comillasy paréntesis.

Laescrituraes un proceso que se desarrollaen distintas etapas, en cadaunade las cuales

se crean textos que el estudiante corrige y perfecciona con el apoyo del maestro.
L as etapas del proceso de escritura:

- Planificar: formular objetivos de escritura, generar ideas, organizar ideas

- Redactar: escribir borradores, teniendo en cuenta la organizacion textual, |a gramatica
oracional, los parrafosy sus conectores.

- Revisar: leer y releer con la intencion de evaluar los resultados obtenidos con lo
planificado, rehacer y corregir hasta alcanzar € objetivo propuesto, escribir laversion
final.

- Publicar: entregar €l escrito a su destinatario.
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3. CAPITULO 2 METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACIONY ESTUDIO DIAGNOSTICO

3.1. Operacionalizacion delas variables

La Operacionalizacion de variables es un proceso esencial en lainvestigacion toda vez
gue se precisan |os aspectos y elementos que se requieren analizar, conocer y registrar con el
fin de llegar a conclusiones reales, su realizacion implica la desintegracion de los elementos
gue conforman las variables, primero en dimensiones y luego en indicadores medibles
(Espinoza, 2019, pég. 171).

A continuacion, en la siguiente tabla se van a detalar las variables, su definicion,
dimensién, indicadores, las técnicas e instrumentos y las escalas de variacion de cada una de
las variables (dependiente como independiente), con € fin de exponer detalles y conceptos
importantes para la aplicacion de la propuesta. Consecuentemente, podremos establecer
parametros que indiquen si en nuestro estudio existen problemas relacionados con € tema
central, ademas que, bajo la misma correlacion, exista una manera de evaluar (cuantitativa o

cualitativamente) un impacto positivo en € sistema educativo elegido.
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Tabla2

Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables que se tomaran en cuenta en el proyecto

VARIABLES DEFINICION DIMENSION INDICADORES | TECNICAY ESCALASDE
VALORACION
INSTRUMENTOS

Variable Gamificacion es una Nuevas tecnol ogias en Herramientas Técnica Siempre
independiente estrategiaqueincorpora | educacion gamificadas en & | Encuesta Cas siempre
Lagamificacién | mecanicas de juego en contexto Instrumento A veces
como herramienta | entornosy aplicaciones educativo Cuestionario Nunca
didactica no ladicaempleando los | Elementos del juego Dinamicas

elementos del juego para Mecanicas

apoyar € aprendizajey €l Componentes

cambio de . Mecanicadel juego Retos

comportamiento en los .

. . Oportunidades
estudiantes potenciando .
L Competicion
la motivacion, -
- cooperacion
concentraciony €
esfuerzo.
Implementacion en el aula Trabajo
pedagdgico
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Variable
Dependiente

El aprendizaje de
lecto-escrituraen
los nifios de
cuarto ano de
EGB “Juan De
Dios Padilla “Del
Canton Bolivar”.

El aprendizaje de lecto-
escritura es la capacidad
y habilidad de leer y
escribir adecuadamente.
Como actividad
cognitiva compleja
abarca diversos niveles
de procesamiento, como
sistema de representacion
y préctica académica que
seiniciacon larelacién
entre lainformacion que
proporciona un texto
escritoy los
conocimientos previos
del lector.

Habilidades
basicas

Lectura

Lee oramente con claridad y
entonacion.

Lee con fluidez, ritmo, entonacion y
expresividad.

Identifica elementos explicitos del texto
Establece secuencias temporales entre
los elementos del texto

Elabora definiciones sencillas, propiasy
adaptadas a contexto.

Escritura

Escribe de maneralegible.

Mantiene orden o secuencialogicaen e
escrito.

Separa correctamente letras, palabrasy
parrafos

Reconoce las silabas en las palabras.
Distingue las palabras agudas, gravesy
esdrujulas.

Técnica
Observacion
Instrumento
Fichade
observacion

Siempre

Casi siempre
A veces
Nunca

Fuente: Elaboracion propia
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3.2. Enfoque dela Investigacion

El enfoque investigativo es e tipo mixto Cuantitativo-Cualitativo, de acuerdo con
Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014) es necesario en la mayoria de las investigaciones
incluir métodos necesarios en las distintas etapas de la investigacion, € enfoque cuantitativo
es secuencial, probatorio y permite analizar numéricay estadisticamente las variables parala
extraccion de conclusiones mientras que el cualitativo es interpretativo y permite describir y

contestar |as preguntas de investigacion.

En este contexto ayudd a medir € hecho o fendmeno y probar las preguntas de
investigacion, manegjando datos e interpretdndolos objetivamente, la importancia de su
aplicacion radico en que genera resultados a ser replicados, controlar |os hechos o fendmenos

en |las condiciones reales en que se presenta.

El enfoque mixto se justifica por la naturaleza compleja del fendbmeno estudiado; ya
gue requiere, no solo de datos numeéricos, sino también de interpretaciones cualitativas. En €l
ambito de los estudios educativos, la combinacion de ambos enfoques (cuantitativo y
cualitativo) permite evaluar, no Unicamente el impacto medible de una estrategia pedagdgica,

sino también la percepcidn y la experiencia de quienes participan en € proceso de aprendizaje.

En este caso, lagamificacion no solo se mide en términos de mejoraen las competencias
de lectoescritura; sino que también se analizaatravés delamotivaciony el compromiso delos
estudiantes. Ademés, latriangulacion de datos —obtenidos mediante encuestas, observaciones
y otros métodos— fortalece la validez de los hallazgos; 10 que, a su vez, permite un andlisis

mas compl eto, profundo y, sobre todo, integral de la problematica abordada.

La seleccion del enfoque mixto permitid hacer uso de técnicas de recoleccion de tipo
cudlitativa y cuantitativa: encuesta y observacion, la primera fue aplicada a docentes y la
segunda a grupo de estudiantes de cuarto afio de Educacion Basica. Las respuestas obtenidas
de la aplicaciéon de ambos instrumentos permitieron hacer un diagnoéstico de las causas que
limitan el aprendizaje de lecto-escrituray guiar € desarrollo de la estrategia virtual basada en

la gamificacion para motivar alos nifios a aprender jugando.
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3.3. Alcance delainvestigacion

Es una investigacion Experimental de tipo transversal, dado que las investigadoras
observan e contexto en € que se desarrolla e fendbmeno para analizar la informacion,
sistematizarla en una experiencia préctica dirigida a establecer procesos empleando la
gamificacion como estrategia didéctica para € aprendizagje de lecto-escritura en 1os nifios de
cuarto afio de EGB de la Escuela de Educacion Basica “Juan De Dios Padilla” del canton

Bolivar. Es detipo transversal, a recoger datos por una solavez.

El disefio experimental de tipo transversal permite andlizar € impacto de la
gamificacion en un periodo de tiempo determinado; evaluando la evolucion de los estudiantes
antes y después de la implementacion de la propuesta. Este tipo de estudio es ideal para
investigaciones en contextos educativos, ya que posibilita observar cambios en el desempefio
académico sin necesidad de un seguimiento longitudinal prolongado. En este caso, se buscd
evidenciar mejoras en lalectoescrituratras la aplicacion de las estrategias gamificadas; o que
proporciond datos concretos sobre su efectividad y utilidad como herramienta pedag6gica
innovadora. Ademas, este enfoque permitié centrarse en aspectos clave: la motivacion, e

compromiso y la aplicacion préctica de |as estrategias en € aula.
3.4. Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

La investigacion fue de tipo descriptiva que en palabras de Escudero & Cortez (2018)
permite puntualizar larealidad de estudio parala caracterizacion de los hechos, de estamanera
se pudo describir las causas que llevan a la falta de interés por la lecto-escritura 'y proponer
como aternativa de solucién una estrategia didactica para € aprendizaje de lecto-escritura de
los nifios de cuarto afio de EGB de la Escuela de Educacion Basica “Juan De Dios Padilla” del

cantén Bolivar.

3.5. Méodos empleadosy sus propositos en el contexto de investigacion

Para el desarrollo de esta investigacion se emplearon como métodos a los siguientes:

e EIl método inductivo-deductivo: este método ayudd en la sustentacion tedrica segun
los aportes de diversos autores, permiti6 analizar fuentes documental es rel acionadas al

tema de estudio, establecer generalizaciones sobre la gamificacion como estrategia
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didactica para e aprendizaje de lecto-escritura en los nifios de cuarto afio de EGB;

asumiendo criterios propios de las investigadoras, priorizando €l andlisis critico con la

informacidn actualizada.

e EI Mé&odo analitico-sintéico: Este método permitié elaborar e marco tedrico y
establecer un andlisis critico del problema para llegar a conclusiones importantes y
recomendaciones significativas para la aplicabilidad de estrategia didactica para €
aprendizaje de lecto-escritura en |os nifios de cuarto afio de EGB.

e EI Mé&odo estadistico: Este método se empled para el calculo analitico cuantitativo y
porcentual de la informacion recopilada en la investigacion, 1o que favorecio la
agrupacion y tabulacién de datos que se sintetizo en tablas, diagramas estadisticos para

su posterior andlisis a plasmarse en conclusiones significativas.

3.6. Instrumentos derivados de la metodologia sel eccionada.
Para el proceso de recopilacion de datos se llevo a cabo la aplicacion de las siguientes
técnicas de investigacion:
3.6.1.La Encuesta.

Laencuesta ha sido seleccionada debido a su capacidad para proporcionar informacion
valiosa sobre la percepcion y las opiniones de los individuos sel eccionados en relacion con el
problema de investigacion, fue disefiaday aplicada alos docentes de la Escuela de Educacion
Basica “Juan De Dios Padilla” del canton Bolivar, con € objetivo de recopilar lainformacion,
para su posterior tabulacion, representacion gréficay andlisis técnico de lainvestigacion.

Laencuesta es una de las técnicas de investigacion que permite obtener informacién de

un tema o problema, aplicando para ello un cuestionario del més extendido uso en €

campo de la Sociologia que ha trascendido a otros ambitos de la investigacion

cientifica, para convertirse en una actividad cotidiana participativa (Sandoval, 2018,

pag. 53).
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Instrumento: Se utiliz6 € cuestionario que incluye preguntas agrupadas de acuerdo
con las necesidades, motivacion, intereses, practica docente, recursos, indicadores e
importancia de lagamificacion, con el propésito de analizar |as causas de la problematicay las
alternativas de solucion.

3.6.2.Observacion

La observacion es la adquisicion activa de informacion sobre un fendmeno o fuente
primaria, es una técnica utilizada en diversos ambitos del conocimiento, que implica la
recoleccion sistemética de informacion sobre un fendmeno o situacion determinada mediante

lapercepcidn y registro de datos a través de los sentidos.

Instrumento: Ficha de observacion

Este instrumento es usado para que la persona que esta investigando pueda medir o
analizar un objetivo para tener la informacion necesaria (Arias, 2020, péag. 14). Se aplicd la
ficha de observacion alas nifias y nifios de cuarto afio de EGB con items ya establecidos, con
lafinalidad de obtener informacién sobre el aprendizaje de lecto-escrituray laimplementacion

de la gamificacion como herramienta digital.

Para asegurar la confiabilidad y validez de los instrumentos de recol eccién de datos, se
Ilev6 acabo un proceso derevision; en este, seanaizd lapertinenciay claridad delas preguntas
incluidas en e cuestionario. Por otro lado, la ficha de observacion fue disefiada considerando
criterios especificos (como € comportamiento de los estudiantes en actividades de
lectoescritura, su nivel de motivaciony laefectividad de las estrategias gamificadas aplicadas),

lo gue permitio registrar informacion relevante y detallada sobre e fendmeno estudiado.

3.7. Delimitacion dela poblacion y la muestra

La poblacion de estudio se define como “el conjunto finito o infinito de elementos con
caracteristicas comunes para las cuales seran extensivas las conclusiones de la investigacion
queda delimitada por el problema y los objetivos de estudio” (Cabezas, Andrade, & Torres,
2018, pags. 88-89).

La presente investigacion se llevd a cabo en la escuela de educacion bésica Juan de
Dios Padilla, ubicada en el canton Bolivar, en la que se asignd alos estudiantes del cuarto afio

yaque unade las investigadoras desempefiaba €l rol de docente de dicho grupo. Se selecciond
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una muestra de 11 estudiantes, quienes conformaron €l grupo experimental, y cuyos
representantes dieron su consentimiento para que participaran en actividades gamificadas.

La eleccion de los estudiantes de cuarto afio de Educacion Bésica se justifica por la
importancia que tiene esta etapa en la consolidacion de habilidades fundamentales de
lectoescritura. Durante este periodo, 1os nifios pasan de un proceso inicial de alfabetizacion a
una fase en la que deben aplicar sus conocimientos de manera mas estructurada; 1o que hace
crucia la implementacion de estrategias efectivas que fomenten su progreso. Asimismo, la
seleccion de 11 estudiantes permitié obtener un panorama detallado del impacto de la
gamificacion en un grupo con caracteristicas homogéneas (en cuanto a edad y nivel
académico); esto facilito la interpretacion de los resultados y la identificacion de patrones
claros en su aprendizgje. Ademas, este enfoque permitié profundizar en aspectos clave: la
motivacion, el compromiso y la aplicacién préctica de las estrategias gamificadas en e aula

3.8. Estrategia metodoldgica investigativa o proceder metodoldgico general seguido en €l

proceso de investigacion de acuerdo con el alcance eintereses de la investigacion

Pararecoger lainformacion se realizaron las siguientes actividades:
e Se gestiond e permiso correspondiente con las autoridades de la institucion
donde seredizo  estudio.
e Se comunicO verbalmente a los alumnos sobre los instrumentos que se
aplicarian para € respectivo andlisis.
e Seaplicaron agunos de los instrumentos (encuestay observacion) del 20 al 25
de octubre del 2024.
La encuesta a los docentes se aplicé solamente €l 25 de octubre con €l objetivo de
andizar €l desarrollo de la variable gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje
de lalectoescritura de los estudiantes, y recoger informacion sobre los criterios de aplicacion

de dicha estrategia metodol 6gica por parte de los docentes.

e Seindicd alos estudiantes gque las respuestas no influyen de ninguna maneraen

su rendimiento académico, exhortandoles a responder de forma honesta
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3.9. Presentacion de los resultados del estudio diagnéstico: el andlisis, interpretacion y

discusion delosresultados de la etapa de diagndstico inicial

A continuacion, se presentan |os resultados obtenidos en lafase de diagnostico inicial,
organizados segun los grupos evaluados y los instrumentos aplicados. En primer lugar, se
detallan los resultados de la encuesta dirigida a los docentes, seguida de su respectivo andlisis
einterpretacion. Posteriormente, se exponen los datos de la encuesta aplicada alos estudiantes,
comenzando con la evaluacion de su nivel de escritura y, a continuacion, los resultados

relacionados con su nivel de lectura

Cada apartado incluye un andlisis e interpretacion de los resultados, permitiendo
identificar patrones y areas de mejora en e proceso de ensefianza de la lectoescritura. Esta
informacion servird como base para la posterior implementacion de estrategias gamificadas y
laevaluacion de suimpacto en el aprendizaje.

Los datos obtenidos de las encuestas fueron tabulados y organizados en gréficos
estadisticos que permitieron visualizar tendencias y comparaciones entre |as percepciones de
docentes y estudiantes. Posteriormente, estos resultados fueron interpretados en funcién del
marco tedrico de la investigacion, identificando patrones y diferencias significativas. La
combinacién de estas técnicas permitid extraer conclusiones basadas en evidencia, facilitando

latoma de decisiones para €l disefio de la propuesta de intervencion.

3.9.1. Resultados de docentes
Grafico 3

Resultados de la primera encuesta realizada a |os docentes de la institucion educativa
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta realizada.

Cabe recalcar que las preguntas realizadas se especifican en el apartado de Anexos de
este mismo documento, el mismo caso con las preguntas realizadas a | os estudiantes.

3.9.2. Andlisiseinterpretacion de resultados de docentes

La encuesta se realizo a cuatro docentes de la Unidad Educativa Juan de Dios Padilla,
con €l proposito de conocer sus percepciones y précticas relacionadas con la gamificacion
como herramienta pedagdgica en € aprendizaje de lectoescritura en estudiantes de cuarto afio
de EGB. Los resultados obtenidos reflgjan una aceptacion generalizada de la gamificacion,
aunque también se evidenciaron limitaciones en su implementacion.

Al andizar los datos, € 75% de los docentes indicO no utilizar herramientas
gamificadas de forma regular en sus clases (Pregunta 1), lo que pone de manifiesto una falta
de integracion de estas estrategias en € entorno educativo actual. No obstante, e 100%
reconocié gque consideran la gamificacion una estrategia pedagogica ludica que puede lograr
aprendizgjes significativos (Pregunta 2). Esta percepcion refuerza la idea de que existe un
interés conceptual en la gamificacion, aungue su aplicacion préactica aln enfrenta desafios.

El 80% de los encuestados coincidio en que la gamificacion fomenta la participacion
activa de los estudiantes en e proceso de aprendizaje (Pregunta 3). Esta opinién sugiere que
los docentes perciben un impacto positivo en e involucramiento de los alumnos, un factor

crucial parapromover el interésy lamotivacion. De manerasimilar, un porcentagje significativo
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(75%) destacd que esta metodologia facilita € aprendizaje colaborativo y € desarrollo de
habilidades interpersonal es entre |os estudiantes (Pregunta 4).

En cuanto al rendimiento académico, e 100% de | os docentes cree que la gamificacion
basada en dinamicas ludicas tiene € potencial de mejorar los resultados escolares de los
estudiantes (Pregunta 5). Esto se relaciona estrechamente con e impacto positivo que los
docentes atribuyen a uso de estrategias gamificadas, a asociar € aprendizaje con
recompensas, niveles y desafios que capturan el interés del alumnado. Asimismo, un 75%
destacd que esta metodologia puede consolidar la retencion de informacion y desarrollar
habilidades en diferentes contextos (Pregunta 6).

El entorno emociona del aprendizgje también fue evaluado, con e 75% de los
encuestados sefialando que la gamificacion reduce la ansiedad y el estrés asociados con
evaluaciones y € rendimiento académico (Pregunta 8). Este hallazgo es particularmente
relevante, ya que sugiere que esta metodologia no solo mejora el aprendizaje, sino también el
bienestar emocional de |os estudiantes, creando un ambiente mas favorabl e para su desarrollo.

Por otra parte, el 100% de los docentes reconocié que las herramientas gamificadas
permiten conectar los contenidos académicos con los intereses y pasatiempos de los
estudiantes, haciéndolos més significativosy relevantes (Pregunta 9). Esta conexién, segiin los
encuestados, facilitael aprendizaje a hacerlo méas cercano alas experiencias de los estudiantes.
Finalmente, aunque € 100% consider6é que la gamificacion puede preparar a los estudiantes
paraun entorno digital, solo el 25% sefial 6 promover entornos gamificados en su trabajo diario
(Pregunta 10). Esto refleja una brecha entre las percepciones positivas y la aplicacion rea de
esta estrategia.

3.9.3. Resultados de estudiantes
Gréafico4

Resultados de las preguntas sobre escritura realizada a estudiantes.
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta realizada.
Grafico5

Resultados de las preguntas sobre lectura realizada a estudiantes
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta realizada.
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3.9.4. AndlisiseInterpretacion de Resultados de estudiantes

La encuesta de diagndstico aplicada a los estudiantes se centré en dos éreas
fundamentales del aprendizaje de la lectoescritura: escritura y lectura. A continuacion, se
presenta un andisis detallado de las respuestas obtenidas, destacando fortalezas y areas de
oportunidad, en relacion con los objetivos del diagnostico inicial.

L os datos relacionados con la escritura muestran que un porcentaje significativo de los
estudiantes reporta escribir de manera legible (Pregunta 1), aunque se observa que solo una
minoria logra mantener una secuencia logica constante en sus escritos (Pregunta 2). Este
hallazgo resaltala necesidad de reforzar 1as habilidades organi zativas en la produccion textual .
Asimismo, se identificé que un porcentaje reducido controla aspectos como orden, limpiezay
paginacion en sus escritos (Pregunta 3), 1o cual podria deberse alafalta de préacticas metddicas
en el proceso de escritura.

En relacion con la coherencia textual, menos del 50% de los encuestados indico buscar
activamente la unidad en sus escritos (Pregunta 4). Este resultado sugiere que los estudiantes
requieren estrategias para conectar ideas de manera fluiday l6gica. Por otra parte, aunque la
mayoria reconoce la importancia de la correcta separacion de letras, palabras y parrafos
(Pregunta 5), menos del 40% aplica consistentemente las normas bésicas relacionadas con €l
uso de mayusculas (Pregunta 6).

En e ambito de las habilidades fonoldgicas, solo un pequefio grupo de estudiantes
indico tener claridad sobre el reconocimiento de silabas (Pregunta 7) y las caracteristicas de las
palabras agudas, graves y esdrljulas (Pregunta 8). La identificacion de la silaba ténica
(Pregunta 9) fue otro aspecto en € que se observo una brecha significativa, lo que pone de
manifiesto laimportancia de trabajar en lafonéticay acentuacion. Por Ultimo, menos del 30%
afirmé emplear adecuadamente las normas ortogréficas bésicas, como la distincién entre b-v,
c-sz-x y h-ll (Pregunta 10), lo que evidencia una carencia en e dominio de las reglas
ortogréficas esenciales.

En e apartado de lectura, méas del 60% de los estudiantes indicd leer oralmente con
claridad y entonacién (Pregunta 1), aunque menos de la mitad reportd hacerlo con fluidez,
ritmo y expresividad adecuados (Pregunta 2). Esto podriaimplicar que los estudiantes carecen
de suficiente practica o de estrategias efectivas paramejorar su desempefio oral. Ademas, solo
un tercio indico establecer secuencias temporales entre los e ementos del texto (Pregunta 3),

un aspecto clave parala comprension lectora.
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En cuanto a la comprension del contenido, menos del 50% de los estudiantes puede

identificar elementos del texto que guarden similitudes con otros (Pregunta 4) o distinguir las
ideas principales (Pregunta 5). Esto refuerza la necesidad de trabgjar en estrategias de andlisis
y sintesis textual. En una nota més positiva, alrededor del 70% informé comprender el
significado de palabras y oraciones a partir del contexto (Pregunta 6), |o que demuestra una
base para fortalecer habilidades inferenciales.

Por otro lado, més ddl 40% reconocio la realidad de la fantasia en los textos (Pregunta
7), aungue menos del 30% utiliza ambientes de lectura adecuados (Pregunta 8). Esto podria
reflgar lafaltade entornos propicios parafomentar € habito de lalectura. Finalmente, un bagjo
porcentgje de estudiantes informé emplear antdonimos y sinbnimos (Pregunta 9) o elaborar
definiciones propias adaptadas a contexto (Pregunta 10), lo que resalta éreas de oportunidad
en el desarrollo del vocabulario y habilidades seménticas.

3.9.5. Conclusion

En conclusion, aungue los docentes valoran la gamificacion como una herramienta
efectiva, su implementacion préctica esté limitada por factores como la falta de recursos
tecnol 6gicos, tiempo de planificacion y formacion especifica. Esto subraya la necesidad de
propuestas pedagdgicas estructuradas que incluyan capacitacion y apoyo para los docentes,
asegurando asi la integracion efectiva de estas metodologias en € aula. Este andlisis inicial
sienta las bases para disefiar una propuesta que aborde estas limitaciones y aproveche el
potencia de la gamificacion en € aprendizaje de lectoescritura.

Por otro lado, los resultados del diagnéstico inicial en estudiantes sugieren que estos
presentan fortalezas parciales en éreas especificas, como el contexto y la legibilidad basica,
pero enfrentan importantes retos en coherencia textual, comprension lectora y dominio de
normas ortogréficas. Estos datos refuerzan la necesidad de implementar estrategias
gamificadas que no solo hagan €l aprendizaje més atractivo, sino que también permitan abordar

estas carencias de manera estructuraday efectiva.

Ademas, durante el proceso de diagnostico llevado a cabo mediante la aplicacion de la
ficha de observacion alos estudiantes de cuarto afio de educacion bésica de la “Escuela Juan
deDiosPadilla’, se pudo observar unanotable falta de motivacion hacialalectura, evidenciada

en las actividades realizadas por |os estudiantes. Después de completar estas actividades, no
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mostraron un interés continuo por lalectura, o cual tuvo un impacto negativo en su motivacion

general hacia el aprendizae.
3.10. Etapa dela modelacion de la propuesta

Lamodelacion de la propuesta se centraen €l disefio y planificacion de un conjunto de
estrategias gamificadas, con el uso de la herramienta Wordwall, para mejorar las habilidades
de lectoescritura en estudiantes de cuarto afio de la Unidad Educativa “Juan de Dios Padilla”.
Estas estrategias se basan en un analisis diagnéstico inicia que permitié identificar las
principales necesidades y fortalezas del grupo estudiado. El disefio incluye actividades
especificas orientadas a trabgjar &reas clave como fluidez lectora, ortografiay comprension
textual, organizadas de manera secuencia y adaptadas al contexto educativo.

La planificacidon considera un enfoque dindmico y flexible, que permite gjustar las
actividades a las caracteristicas individuales de | os estudiantes. Se desarrollara un cronograma
gue articule estas actividades con las dindmicas del aula, asegurando un equilibrio entre retos
y recompensas para mantener el interésy la motivacion de los estudiantes. Ademas, € rol del
docente sera esencial en esta propuesta, no solo como facilitador, sino también como mediador
en e proceso de aprendizaje, garantizando que los estudiantes puedan aprovechar al maximo
las herrami entas tecnol 6gicas y |as dinamicas planteadas.

Para evaluar € impacto de las estrategias, se empleara un enfoque comparativo,
aplicando nuevamente las encuestas realizadas en el diagnostico inicial adocentesy estudiantes
a finaizar la implementacion. Este proceso permitird contrastar los resultados iniciales y
finales, validando la efectividad de la propuesta y su contribucién a desarrollo de las
competencias de lectoescritura. La modelacion de la propuesta se configura, asi, como un plan
integral y adaptable que responde a las necesidades detectadas y busca transformar el

aprendizaje de forma significativa.
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4. CAPITULO 3: PROPUESTA

4.1. Estrategias de Gamificacion con Wordwall para Megorar € Aprendizaje de la
L ectoescritura en Estudiantes de Cuarto Afio de Educacién Basica de la Escuela
“Juan de Dios Padilla”

La gamificacion es una herramienta innovadora que promueve el aprendizaje
autorregulado y busca destacar, asi como reconocer, el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de manera personalizada.

La implementacion de las estrategias gamificadas se llevara a cabo a través de una serie
de juegos y actividades, cada uno de ellos disefiado con un propdsito especifico para desarrollar
competencias clave en lectoescritura. Cada ejercicio sera Unico; algunos estaran orientados a
mejorar la fluidez lectora, otros a fortalecer la escritura de palabras y oraciones, mientras que
otros se enfocaran en la comprension lectora. Este enfoque permitird no solo trabajar diferentes
aspectos del aprendizaje, sino también atender de manera personalizada las necesidades de cada
estudiante. Las actividades, aunque variadas, se alinearan con los objetivos pedagdgicos
establecidos, permitiendo un seguimiento detallado del progreso de cada nifio.

Es importante destacar que estos juegos y estrategias fueron disefiados con base en los
datos previos sobre las caracteristicas del grupo, tal como se presentd en el Capitulo 2, en la
seccion sobre la muestra de la poblacion. Asi, cada una de las estrategias propuestas sera
adaptada segun el contexto y las caracteristicas individuales de los estudiantes, considerando
las fortalezas y areas de oportunidad identificadas. Ademas, se incorporaran dindmicas que
fomenten tanto la competencia como la colaboracion, creando un ambiente de aprendizaje
equilibrado y motivador.

A través de estas dindmicas, no solo se espera que los nifios desarrollen habilidades
lingliisticas, sino que también experimenten un aprendizaje activo, en el que la
retroalimentacion constante y las recompensas personales jugardn un papel fundamental en el
proceso. Los juegos no solo se disefiaran para evaluar el conocimiento, sino también para
brindar momentos de reflexion y autoevaluacion que refuercen el compromiso del estudiante
con su propio aprendizaje. Asi, la propuesta busca garantizar que cada nifo,
independientemente de su nivel, pueda participar activamente en su proceso de aprendizaje de

la lectoescritura.
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Estas actividades estan concebidas para enfrentar a los estudiantes a desafios que
estimulardn su creatividad, habilidades cognitivas y sociales; sin perder de vista el objetivo
principal: fomentar el amor por aprender, dentro de un entorno estructurado y, a la vez, flexible
y dinamico. La interacciéon constante, el uso de diferentes métodos de ensefianza, y la
motivacion a través de juegos seran cruciales para mantener el interés y la dedicacion de los
nifnos. Con esto en mente, se pretende no solo mejorar sus habilidades lingiiisticas, sino también
contribuir significativamente a su desarrollo integral.

Ademés, la propuesta contempla la posibilidad de ajustar las estrategias a lo largo del
tiempo, en funcidn de los resultados obtenidos y la evolucion de los estudiantes. Este enfoque
dindmico y adaptable es fundamental para responder a las necesidades cambiantes del grupo y
asegurar que todos los niflos puedan alcanzar su maximo potencial. Finalmente, se buscara
involucrar a la comunidad educativa en el proceso, creando un entorno de apoyo que beneficie
el aprendizaje y el desarrollo de cada estudiante.

Como parte fundamental de la propuesta, al finalizar la implementacion de las
estrategias gamificadas se aplicardn nuevamente las mismas encuestas iniciales tanto a
estudiantes como a docentes. Este procedimiento permitird comparar y contrastar los datos
obtenidos en el diagnostico inicial con los resultados finales, identificando avances, retrocesos
o areas sin cambios significativos. Este analisis comparativo serd clave para validar la
efectividad de la propuesta y determinar el impacto real de las estrategias en el aprendizaje de

la lectoescritura y en las percepciones de los actores educativos involucrados.

4.2. Herramienta Wordwall

La implementacion de aplicaciones informaticas en la educacion se ha consolidado
como una herramienta esencial para potenciar el proceso de aprendizaje. Estas aplicaciones,
disefiadas en lenguajes como HTML, CSS y JavaScript, permiten ejecutar tareas especificas
sin necesidad de instalacion local, lo que facilita su acceso desde cualquier dispositivo con
conexion a internet. Segin (Bernales, 2023), su principal funcion es proporcionar soluciones
practicas y accesibles para abordar diversos retos educativos, como, por ejemplo: la
organizacion del contenido y la interaccion directa con los estudiantes.

Dentro de este marco, Wordwall se presenta como una herramienta versatil que ofrece
la posibilidad de disefiar actividades educativas tanto interactivas como imprimibles. Lo mas

destacable de esta aplicacion no solo es que facilita la creacion de contenidos, sino que también
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permite a los docentes modificar plantillas rapidamente, adaptandolas a las necesidades
especificas de cada grupo de estudiantes. Esto la convierte en una opcion ideal para introducir
elementos de gamificacion en el aula, incrementando la motivacién y el compromiso del
alumnado.

En el desarrollo de esta propuesta, se contemplara el uso de Wordwall como una
plataforma clave para disefiar una variedad de estrategias didacticas, cada una acompafiada por
juegos y ejercicios especificos que respondan a las necesidades particulares de los estudiantes
de cuarto afo de educacion basica de la Escuela “Juan de Dios Portilla”. Esta seleccion no es
arbitraria; como se detalld en el Capitulo 2, se llevo a cabo un analisis pertinente de la poblacion
estudiantil, lo que permiti6 identificar areas de mejora y disefar actividades que fomenten el
aprendizaje significativo.

El docente desempefiara un papel fundamental en este proceso, asegurandose de que
cada estudiante tenga acceso al material necesario y pueda manejar la herramienta de forma
sencilla. Dada la complejidad que podria representar el uso de aplicaciones para nifios de 8 a
10 afos, el acompafiamiento serd constante, guiando paso a paso el uso de la plataforma y
supervisando que los objetivos pedagdgicos se cumplan eficazmente. Ademas, se priorizard un
entorno de aprendizaje accesible y amigable, permitiendo que los estudiantes desarrollen sus
habilidades tecnologicas y cognitivas en un ambiente controlado.

Dado que el manejo de aplicaciones de este tipo podria presentar ciertos retos a esta
edad, se ha disefiado un proceso completamente guiado, en el que el docente facilitard las
instrucciones paso a paso. Este acompafiamiento incluird desde la navegacion inicial en la
plataforma hasta la resolucion de las actividades, asegurando que los estudiantes no solo
comprendan la dindmica de los juegos, sino que también se sientan comodos interactuando con
la herramienta. De esta manera, se busca garantizar que todos los estudiantes,
independientemente de su experiencia previa con la tecnologia, puedan participar de forma
activa y efectiva en las actividades planteadas.

A continuacion, se presentaran detalladamente |as estrategias y actividades propuestas,
abordando cada una de ellas con un enfoque comprensivo. Para cada estrategia, se incluira su
nombre, objetivo especifico, una descripciéon clara y concisa de la actividad, asi como
contenido visual relacionado con los juegos disefiados en |a herramienta WordWall. Ademas,
Se proporcionaran instrucciones precisas parajugar, destacando el propésito pedagogico detras
de cada actividad y € impacto esperado en el aprendizgje de los estudiantes. Por ultimo, se
explicara el formato de evaluacién asociado a cada actividad, incluyendo los indicadores
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pertinentes que permitiran medir € progreso y cumplimiento por parte de los estudiantes para

cada estrategia implementada, asegurando asi una evaluacion integral de este proceso.

4.3. Estrategias

Estrategia 1:
Nombre: Juguemos a emparejar

Objetivo
Reconocer paabrasy asociarlas con las imagenes observadas.

Descripcién dela actividad

Los estudiantes deben emparegjar de forma correcta las palabras indicadas con las
imagenes correspondientes, de ambas columnas, arrastrando y soltando |as respuestas correctas
frente a sus correspondientes preguntas o términos se debe hace clic en un elemento de una
columnay luego en el que corresponde en la otra columna.

Grafico 6
Juego en Wordwall: Juguemos a emparejar

0:01 il i

c »FrspDAr o
”IIGEHn

| Enmvier respuestas L« Tl ”

Palabras con *n" intercalada -

Fuente: Imagen propia extraida de Wordwall (https://wordwall.net/es)

Evaluacion

Indicadores Lo Nolo
Redliza realiza

La Universidad para todos

60



LUMNIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADDR

I.LL.2.8.2. Aplicael proceso de escrituraen la produccién de textos

descriptivos (de objetos, animales, lugares y personas).

Estrategia 2:
Nombre: Formemos oraciones
Objetivo
Organizar palabras desordenadas para formar oraciones coherentes.
Descripcion dela actividad
Presentar alos estudiantes oraciones rel acionadas con unahistoria o texto, se desordena
las palabrasy se solicitaacada estudiante que las ordene de forma correcta. Se entregara puntos

extrapor larapidez en queredice laactividad y por la mayoria de |as oraciones compl etadas.

Gréfico7

Juego en Wordwall: Formemos oraciones
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Fuente: Imagen propia extraida de Wordwall (https://wordwall.net/es)

Evaluacion

Indicadores Lo Nolo
Redliza | rediza

I.LL.2.6.1. Aplica los conocimientos linglisticos (Iéxicos,
semanticos, sintacticos y fonologicos) en la decodificacion y

comprension de textos.
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Estrategia 3:

Nombre: Aventura con palabras
Objetivo
Identificar palabras en una sopa de letras, para promover el reconocimiento visual
Descripcion dela actividad
Los estudiantes deben concentrarse para encontrar palabras especificas, se puede
ayudar con pistas como por gemplo las imagenes, esto ayudara a desarrollar su capacidad de
atencién y memoriavisual.
Gréfico 8

Juego en Wordwall: Aventura con palabras
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Fuente: Imagen propia extraida de Wordwall (https.//wordwall.net/es)
Evaluacion
Indicadores Lo Rediza No lorediza

Puede encontrar |as pal abras indicadas.

Estrategia 4:
Nombre: Giray descubre

Objetivo

Ampliar € vocabulario incorporando nuevas pal abras en su | éxico, relacionandolas con
su contexto de uso o significado.

Descripcion dela actividad
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Los estudiantes deben girar la ruleta y espera a que se detenga, si sale una letra los

estudiantes debe pensar en pal abras que comiencen con esaletray escribirlas. Si sale unasilaba
deben combinarla con otras silabas para formar palabras. Si sale una palabra los estudiantes
puede utilizarla en una oracion o describirla.

Grafico9

Juego en Wordwall: Giray descubre

Fuente: Imagen propia extraida de Wordwall (https://wordwall.net/es)

Evaluacion
Indicadores LoRedliza | Nolorediza

Puede combinar con otras silabas para formar palabras

Estrategia 5:

Nombre: Adivinalapalabra
Objetivo
Desarrollar habilidades cognitivas como lamemoriay laresolucién de problemas.
Descripcion dela actividad
Escoger una palabra para que los estudiantes puedan adivinar, la palabra debe ser
adecuada para su nivel de vocabulario.
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Escribir la cantidad de letras de la palabra en guiones bagjos. Informa a los estudiantes

sobre las reglas que deben adivinar las letras de la palabra oculta y que, por cada letra
incorrecta, se agregard una parte del ahorcado (cabeza, cuerpo, brazosy piernas).

Los estudiantes deben girar la ruleta y espera a que se detenga, si sale una letra los
estudiantes debe pensar en pal abras que comiencen con esaletray escribirlas. Si sale unasilaba
deben combinarla con otras silabas para formar palabras. Si sale una palabra los estudiantes
puede utilizarla en una oracion o describirla.

Gréfico 10

Juego en Wordwall: Adivina la palabra

Fuente: Imagen propia extraida de Wordwall (https://wordwall.net/es)

Evaluacion

Indicadores Lo Nolo
Redliza realiza

I.LL.2.8.2. Aplica€el proceso de escrituraen la produccién de textos

descriptivos (de objetos, animales, lugares y personas).

Estrategia 6:

Nombre: Crucigrama
Objetivo

Desarrollar habilidades de lecturay escrituraa asociar palabras con sus definiciones o pistas.
Descripcion dela actividad
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El crucigrama consiste en realizar una cuadricula donde las palabras se colocan
horizontal y verticalmente. Cada pal abratiene una pista o definicion que |os estudiantes deben
utilizar para adivinar larespuesta correcta. Las | etras de |as palabras se col ocan en espacios en
blanco, lo que permite alos estudiantes ver |os cruces entre |as palabras.

Los estudiantes leen las pistas proporcionadas para cada palabra, basandose en su
conocimiento y habilidades los estudiantes escriben las respuestas en la cuadricula. Al
completar e crucigrama, pueden verificar las respuestas y recibir retroalimentacion

correspondiente.

Grafico 11
Juego en Wordwall: Crucigrama
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Fuente: Imagen propia extraida de Wordwall (https://wordwall.net/es)

Evaluacion

Indicadores Lo Nolo
Realiza rediza

Demostrar comprensiéon del vocabulario y habilidades de

asociacion y deduccion.

4.4. Resultados finales obtenidos

4.4.1. Resultados obtenidos de docentes
Gréfico 12

Resultados de la encuesta final a docentes:
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4,5
4

o - N w

o o1 = 00N o1 W o
{9; —
,:99 ]
%‘@ |
,:97 I
,(%\ ]
,é@ |
{9) I
% ———
&
,@& |
% ]

mSIEMPRE mCASISIEMPRE mAVECES mRARAVEZ mNUNCA
Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta realizada.

4.4.2. Andlisisderesultadosfinales de docentes

A continuacion, se presenta un andlisis detallado de los resultados obtenidos en las
encuestas redlizadas a los cuatro docentes tras la implementacion de las estrategias
gamificadas. Este andlisis utiliza porcentajes exactos y se organiza en funcion de las preguntas
planteadas.

La percepcién de los docentes muestra una notable aceptacion hacia la gamificacion
como herramienta pedagogica. En la primera pregunta, €l 75% de los docentes (3 de 4) indicd
gue utiliza herramientas tecnol 6gicas de gamificacion de manera habitual, mientras que € 25%
lo hace casi siempre. En la segunda pregunta, € 100% afirmo6 que la gamificacion es una
estrategia ludica que facilita aprendizajes significativos, reflgiando una opini6n unanime sobre
su efectividad.

En cuanto a la participacion activa de los estudiantes, el 100% de los docentes sefia 6
gue la gamificacién fomenta esta caracteristica (Pregunta 3), asi como también el aprendizaje
colaborativo mediante juegosy actividades (Pregunta 4). Esta uniformidad destaca el impacto
positivo percibido en el ambiente de aula tras laimplementacion de | as estrategias.

El 100% de los docentes también coincidié en que la gamificacion meora €
rendimiento académico de los estudiantes (Pregunta 5) y refuerza su aprendizaje, consolidando
habilidades en contextos diversos y facilitando la retencién de informacion (Pregunta 6). Este
dato sugiere que los docentes perciben una relacion directa entre las dinamicas gamificadas y

el desempefio académico.
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La motivacion estudiantil fue igualmente destacada, con un 100% de docentes
afirmando que las recompensas, nivelesy desafios incorporados en |as estrategias gamificadas
generan entusiasmo por aprender (Pregunta 7). En e mismo sentido, € 75% (3 de 4) indicd
gue promueve entornos gamificados que reducen la ansiedad y el estrés asociados con €
aprendizaje (Pregunta 8), mientras que el 25% report6 hacerlo casi siempre, que dicho grosso
modo, los docentes promueven con una buena constancia e uso de los entornos gamificados
en su totalidad. Finalmente, todos |os encuestados afirmaron que la gamificacién conecta el
contenido académico con los intereses de los estudiantes (Pregunta 9) y los prepara para un
entorno digital, sin dgar aun lado que este entorno y laincorporacion de algunas herramientas

tecnol 6gicas les permite enriquecer su entorno educativo. (Pregunta 10).

4.4.3. Resultados obtenidos de estudiantes
Grafico 13

Resultados de la encuesta final a estudiantes sobre su escritura:
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta realizada
Grafico 14

Resultados de |a encuesta final a estudiantes sobre su lectura:
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la encuesta realizada
4.4.4. Andlisisderesultados finales de estudiantes.

4.4.4.1. Resultados finales de estudiantes; Escritura

A continuacion, se presenta un andlisis detallado de los resultados obtenidos en las
encuestas realizadas a los once estudiantes tras la implementacion de las estrategias
gamificadas. Este andlisis utiliza porcentajes exactos o aproximados basados en € nimero de
respuestas por opcion y se organiza en funcion de las preguntas planteadas.

En las preguntas relacionadas con escritura, €l 63.6% de los estudiantes (7 de 11)
respondié que siempre escribe de manera legible, mientras que e 36.4% indico hacerlo cas
siempre (Pregunta 1). En cuanto al orden o secuencialogica, € 63.6% siempre la mantiene, €l
27.3% casi siempre, y € 9.1% aveces (Pregunta 2). La presentaci én de | os escritos en términos
de orden y aseo fue destacada, con un 81.8% respondiendo "siempre’ y un 18.2% "casi
siempre" (Pregunta 3).

Launidad en o escrito también mostro buenos resultados, con un 81.8% que siempre
busca conectar ideas y un 18.2% que lo hace casi siempre (Pregunta 4). Sin embargo, en la
separacion correctadeletras, palabrasy parrafos, el 54.5% indico quelo hace siempre, e 36.4%
casi siempre, y € 9.1% a veces (Pregunta 5). El uso de mayuUsculas presentd una distribucion
similar (Pregunta 6).

En habilidades mas especificas, como e reconocimiento de silabas, el 81.8% lo hace
siempre y € 18.2% casi siempre (Pregunta 7). La distincion entre palabras agudas, graves y
esdrujulasfue logradapor el 63.6% siemprey un 27.3% casi siempre (Pregunta 8). Finalmente,
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el 72.7% identifico la silaba tonica siempre, mientras que € 18.2% lo hizo cas siempre

(Pregunta 9), y € uso de normas ortogréficas basicas se logré siempre por € 63.6%, con un

18.2% quelo hizo casi siempre (Pregunta 10).
4.4.4.2. Resultados finales de estudiantes: Lectura

En lectura, € 81.8% de |os estudiantes sefial 0 leer oralmente con claridad y entonacion
siempre, mientras que € 18.2% lo hace casi siempre (Pregunta 1). En fluidez y expresividad,
el 72.7% indico leer siempre con estas caracteristicas, y € 27.3% casi siempre (Pregunta 2).

La comprension lectora presentd resultados solidos. El 54.5% siempre establece
secuencias temporales en |os textos, mientras que el 45.5% lo hace casi siempre (Pregunta 3).
Resultados similares se observaron al identificar elementos con similitudes (Pregunta4) eideas
principales (Pregunta5), con distribuciones de 54.5% siemprey 36.4% casi siempre, y un 9.1%
gue lo hace a veces. En lacomprension de palabrasy oraciones apartir del contexto, €l 81.8%
respondi6 "siempre" y el 18.2% "casi siempre” (Pregunta 6).

Habilidades como distinguir realidad de fantasia fueron reportadas como "siempre" por
el 63.6% y "cas siempre” por e 36.4% (Pregunta 7). Todos los estudiantes reportaron usar
ambi entes de lectura adecuados siempre (Pregunta 8). En el empleo de anténimosy sinbnimos,
el 63.6% respondio "siempre,” € 27.3% "casi siempre," y € 9.1% "a veces' (Pregunta 9).
Finalmente, €l 90.9% siempre elabora definiciones propias adaptadas al contexto, mientras que

el 9.1% lo hace casi siempre (Pregunta 10).

45. Andlisisdelosresultados.

4.5.1. Tabla comparativa

4.5.1.1.Tabla comparativa: Docentes que seleccionaron “siempre”.
Tabla3
Comparativa de resultados iniciales y finales donde | os docentes seleccionaron

[z . »
siempre” en cada pregunta

Pregunta EtapaInicial Etapa Final (Siempre)
(Siempre)
Pregunta 1. 50% (2 de 4) 75% (3 ded)

Uso de herramientas tecnol 6gicas
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Pregunta 2: 75% (3 de 4) 100% (4 de 4)
Gamificacion como estrategia pedagdgica

Pregunta 3: 50% (2 de 4) 100% (4 de 4)
Participacion activa

Pregunta 4: 50% (2 de 4) 100% (4 de 4)
Aprendizaje colaborativo

Pregunta 5: 50% (2 de 4) 100% (4 de 4)
Mejora del rendimiento académico

Pregunta 6: 50% (2 de 4) 100% (4 de 4)
Refuerzo del aprendizajey retencion

Pregunta 7: 50% (2 de 4) 100% (4 de 4)
Motivacion estudiantil

Pregunta 8: 25% (1 de 4) 75% (3 de 4)
Reduccion de ansiedad y estrés

Pregunta 9: 50% (2 de 4) 100% (4 de 4)
Conexion con intereses

Pregunta 10: 50% (2 de 4) 100% (4 de 4)
Preparacion para entornos digitales

Fuente: Elaboracion propia a partir de los resultados de ambas encuestas

45.1.2. Tabla Comparativa: Escritura en estudiantes

Tabla4

Comparativa de resultados iniciales y finales donde | os estudiantes seleccionaron

[z . » .
siempre” en cada pregunta (escritura)

Pregunta EtapaInicial
(Siempre)

54.5% (6 de 11)

Etapa Final Cambio
(Siempre) (%)

Escribe de maneralegible 63.6% (7dell) +9.1
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Mantiene orden |6gico en textos

Presentaci on cuidada (orden, aseo y
paginacion)
Busca unidad en lo escrito

Separa correctamente palabras y
parrafos

Usa correctamente las mayuscul as
Reconoce silabas en palabras

Distingue palabras agudas, gravesy
esdrujulas

Identificala silabaténica

Aplicanormas basicas de escritura
(b-v, c-s-z-X, €tc.)

45.5% (5 de 11)
36.4% (4 de 11)

27.3% (3 de 11)
45.5% (5 de 11)

36.4% (4 de 11)
63.6% (7 de 11)
45.5% (5 de 11)

54.5% (6 de 11)
36.4% (4 de 11)

63.6% (7 de 11)
81.8% (9 de 11)

81.8% (9 de 11)
54.5% (6 de 11)

63.6% (7 de 11)
81.8% (9 de 11)
63.6% (7 de 11)

72.7% (8 de 11)
63.6% (7 de 11)

Fuente: Elaboracion propia a partir de los resultados de ambas encuestas

4.5.1.3. Tabla Comparativa: Lectura en estudiantes

Tablab

+18.1
+45.4

+54.5
+9.0

+27.2
+18.2
+18.1

+18.2
+27.2

Comparativa de resultados iniciales y finales donde | os estudiantes seleccionaron

“siempre” en cada pregunta (lectura)

Pregunta

L ee oramente con claridad y
entonacion

Lee con fluidez, ritmoy
expresividad

Establece secuencias temporaes en
el texto

Identifica similitudes entre
elementos del texto

Identificaideas principales

Comprende palabrasy oraciones a
partir del contexto

Etapa Inicial
(Siempre)
54.5% (6 de 11)
45.5% (5 de 11)
36.4% (4 de 11)

36.4% (4 de 11)

45.5% (5 de 11)
54.5% (6 de 11)
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Etapa Final
(Siempre)
81.8% (9 de 11)
72.7% (8 de 11)
54.5% (6 de 11)

54.5% (6 de 11)

54.5% (6 de 11)
81.8% (9 de 11)

Cambio
(%)
+27.3
+27.2
+18.1

+18.1

+9.0
+27.3
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Distingue realidad de fantasiaenel  45.5% (5 de 11) 63.6% (7dell) +18.1
texto

Usa ambientes de lectura 63.6% (7 de 11) 100% (11de11) +36.4
Emplea antonimos 'y sinénimos 45.5% (5 de 11) 63.6% (7dell) +18.1

Elabora definiciones adaptadas a 36.4% (4 de 11) 90.9% (10de11) +545
contexto

Fuente: Elaboracion propia a partir de los resultados de ambas encuestas

4.5.2.Contraste de los resultados

45.2.1. Contraste de resultados de docentes

Inicialmente, €l 50% de los docentes (2 de 4) afirmé usar siempre herramientas
tecnol 6gicas para gamificar las clases, mientras que un 25% (1 de 4) lo hacia cas siempre, y
otro 25% raravez (Pregunta 1, etapa inicia). Tras laimplementacion de la propuesta, e 75%
(3 de 4) indico usarlas siempre, y e 25% restante, casi siempre. Este incremento resalta un
cambio en las précticas pedagogicas que puede asociarse directamente con la facilidad y
accesibilidad que brindaron las dindmicas de Wordwall, como crucigramas y “el ahorcado”
(adivinala palabra).

En cuanto a la percepcién de la gamificacion como estrategia pedagdgica, € 75%
consideraba inicialmente que esta estrategia lograba aprendizajes significativos siempre,
mientras que el 25% lo veia como algo casi siempre aplicable (Pregunta 2). En la etapafinal,
el 100% respondi6 que siempre lo consideran asi. Esto refleja como la experiencia directa con
actividades|udicas personali zadas puede cambiar |a perspectivahaciaun enfogue mas positivo.

Respecto a la participacion activa, en la etapa inicial, e 50% respondié que la
gamificacion fomentaba siempre esta participacion, y € otro 50% dijo que casi siempre
(Pregunta 3). En la etapa final, € 100% de los docentes respondié que siempre o hacia. Este
cambio notable puede justificarse por € impacto motivacional observado en los estudiantes a
participar en dinamicas grupalesy retadoras.

En la etapa inicial, solo & 50% de los docentes sefial6 que la gamificacion siempre
promovia el aprendizgje colaborativo, mientras que € otro 50% indicd gque lo hacia cas
siempre (Pregunta4). En laetapafinal, el 100% afirmd que siempre fomenta esta col aboracion.
Este resultado se debe, en parte, a disefio de actividades que requerian interaccion entre

estudiantes, fortaleciendo sus habilidades sociales y de trabajo en equipo.
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El rendimiento académico también mostré mejoras en la percepcion de los docentes.
Al inicio, el 50% considerabaque lagamificacion siempre facilitabalamejoradel rendimiento,
mientras que e otro 50% respondié "casi siempre" (Pregunta 5). En la etapa final, e 100%
sefia 6 que siempre contribuye a este aspecto, |0 que puede atribuirse al disefio de actividades
estructuradas y objetivos claros para consolidar habilidades especificas.

En cuanto al refuerzo del aprendizajey laretencion de informacion, en la etapainicial,
el 50% de los docentes respondio "siempre,” e 25% "casi siempre," y otro 25% "a veces'
(Pregunta 6). Posteriormente, el 100% afirmo que siempre se logra este objetivo. Este cambio
evidencia como las actividades disefiadas en Wordwall lograron consolidar conceptos de
maneradindmicay efectiva.

La motivacion estudiantil presentd un patrén similar. Al inicio, € 50% afirmo que la
gamificacion siempre generaba entusiasmo en los estudiantes, mientras que e 50% restante
dijo que casi siempre (Pregunta 7). En la etapa final, € 100% coincidio en que esta estrategia
siempre promueve lamotivacion. Este avance puede atribuirse al uso de recompensas virtuales,
nivelesy desafios que incrementaron el interésy compromiso de |os estudiantes.

Lareduccion de ansiedad y estrés también mostrd progresos importantes. Inicialmente,
solo e 25% indicd que siempre promovian entornos gamificados para reducir estos factores,
mientras que &l 50% dijo "casi siempre" y e 25% restante "aveces' (Pregunta 8). Al fina, €l
75% lo hace siempre, y €l 25% casi siempre, |0 que evidencia un enfoque méas consistente en
la creacion de ambientes emoci onalmente seguros.

Finalmente, € 100% de los docentes considerd en la etapa fina que la gamificacion
siempre conecta los contenidos con los intereses de los estudiantes y los prepara para un
entorno digital (Preguntas 9 y 10). Esto contrasta con €l 50% que iniciamente daba esta
respuesta, mientras que el 50% restante opinaba que esto sucedia casi siempre. La propuesta
de Wordwall facilitd esta conexién a ofrecer actividades gjustadas a los intereses y niveles
tecnol 6gicos de | os estudiantes.

Como conclusion, e contraste entre las etapas inicia y fina demuestra que la
implementacion de la propuesta de gamificacion basada en Wordwall tuvo un impacto
significativo en las percepciones y préacticas de los docentes. La mejora en todas las
dimensiones evaluadas evidencia como las actividades Iudicas y dindmicas disefiadas

contribuyeron atransformar tanto el proceso de ensefianza como la experiencia de aprendizaje.
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45.2.2.Contrastedelosresultados de estudiantes.

El andlisis delos resultados obtenidos en |las encuestas aplicadas alos estudiantes, antes
y después de la implementacion de la propuesta de gamificacion, evidencia cambios
significativos en las habilidades de lectoescritura, tanto en escritura como en lectura. Este
contraste permite identificar mejoras y &eas de consolidacion tras la integracion de
herramientas gamificadas como Wordwall en el proceso de aprendizaje.

En la pregunta sobre s los estudiantes escriben de manera legible (Pregunta 1),
inicidlmente, e 54.5% (6 de 11) indicd hacerlo slempre, mientras que € 36.4% (4 de 11)
selecciond "casi siempre" y € 9.1% (1 de 11) raravez. Traslaimplementacion de la propuesta,
el 63.6% (7 de 11) afirmé que escribe siempre deformalegibley el 36.4% "casi siempre.”" Este
progreso destaca como egjercicios gamificados, como ordenar letras o formar palabras,
ayudaron amejorar laclaridad y precision de la escritura.

Respecto a la pregunta sobre mantener un orden |6gico en la escritura (Pregunta 2), a
inicio, solo e 45.5% (5 de 11) lo hacia siempre, mientras que e 36.4% (4 de 11) lo haciacasi
siemprey e 18.2% (2 de 11) aveces. En laetapafinal, €l 63.6% (7 de 11) indicd que siempre
mantiene un orden 16gico, seguido de un 27.3% (3 de 11) "casi siempre”’ y solo & 9.1% "a
veces." Este avance puede atribuirse aactividades de Wordwall que enfatizaron laorganizacion
textual, como la creacion de secuencias coherentes.

En cuanto ala presentacion del escrito, incluyendo aseo y paginacion (Pregunta 3), €l
36.4% (4 de 11) delos estudiantes respondié inicialmente "siempre," y e 45.5% (5de11) "casi
siempre,”" mientras que el 18.2% (2 de 11) rara vez cuidaba estos aspectos. En la etapafinal, €
porcentgje de estudiantes que afirmd cuidar siempre la presentacion aumento
significativamente a 81.8% (9 de 11), con un 18.2% (2 de 11) "cas siempre.” Este resultado
reflgjaun impacto positivo de | as dinamicas gamificadas que involucraron précticas repetitivas
con retroalimentacion inmediata.

En la busqueda de unidad en lo escrito (Pregunta 4), inicialmente, solo € 27.3% (3 de
11) indico hacerlo siempre, mientras que € 45.5% (5 de 11) respondio "casi siempre” y €
27.3% (3 de 11) raravez lo consideraba. Al final, el 81.8% (9 de 11) aseguro buscar siempre
unidad en sus textos, mientras que € 18.2% (2 de 11) lo hacia cas siempre. Este cambio
significativo puede atribuirse a disefio de actividades que promovieron la cohesion textual,
COmo crucigramas temati cos.

En habilidades técnicas como separar correctamente letras, palabras y péarrafos
(Pregunta), al inicio, € 45.5% (5 de 11) afirmo hacerlo siempre, mientras que €l 36.4% (4 de
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11) lo haciacas siemprey €l 18.2% (2 de 11) respondio "aveces." En la etapafina, el 54.5%

(6del1l) indicd"siempre" y e 36.4% (4 de11) "casi siempre." Este cambio reflejaun progreso
moderado, aunque persistieron dificultades en algunos estudiantes.

El uso correcto de las mayUsculas (Pregunta 6) mostré una mejora notable. En la etapa
inicial, e 36.4% (4 de 11) afirmé usarlas correctamente siempre, mientras que e 45.5% (5 de
11) respondi6 "casi siempre" y € 18.2% (2 de 11) raravez. En laetapafinal, e porcentaje en
"siempre" aument6 al 63.6% (7 de 11), mientras que € 27.3% (3 de 11) selecciono "casi
siempre” y e 9.1% (1 de 11) "a veces." Las actividades que incluyeron reconocimiento de
errores en juegos fueron clave para este avance.

En lectura, los estudiantes también evidenciaron mejoras significativas. Por gemplo,
en lapregunta sobre leer con claridad y entonacion (Pregunta 11), inicialmente, el 54.5% (6 de
11) respondi6 "siempre,”" mientras que €l 36.4% (4 de 11) lo hacia"casi siempre" y e 9.1% (1
de 11) "aveces." En la etapafinal, €l 81.8% (9 de 11) selecciond "siempre" y e 18.2% (2 de
11) "casi siempre.” Esto demuestra un fortalecimiento en habilidades expresivas fomentadas
por précticas oraes en un entorno gamificado.

En lacomprension de ideas principales (Pregunta 15), € porcentaje de estudiantes que
indicé identificar ideas principales siempre paso dd 45.5% (5 de 11) a 54.5% (6 de 11),
mientras que los que respondieron "casi siempre" pasaron del 36.4% (4 de 11) al 45.5% (5 de
11). Este cambio, aunque menos marcado, destaca la efectividad de los gjercicios de relacion
y sintesis incluidos en la propuesta.

Finalmente, en la pregunta sobre la elaboracion de definiciones adaptadas al contexto
(Pregunta 20), solo el 36.4% (4 de 11) afirm6 hacerlo siempre en la etapainicial, mientras que
en la etapa fina este porcentgje aumenté a 90.9% (10 de 11). Esta mejora significativa
evidenciala eficacia de las dinamicas que incentivaron lareflexion y e pensamiento critico.

El andlisis revela progresos consistentes en habilidades de lectoescritura tras la
implementacion de la propuesta de gamificacion. Estos avances, observados en aspectos
técnicos y comprensivos, validan la efectividad de las dinamicas integradas en Wordwall,
especiadmente en e cuarto afio de Educacion Genera Bésica. El enfoque en actividades
interactivas y contextualizadas promovié meoras significativas tanto en e desempefio
académico como en la confianza de |os estudiantes.

En escritura, las mayores mejoras se observaron en la presentacion de los textos
(+45.4%) y en la busgueda de unidad en lo escrito (+54.5%). Esto refleja no solo un mayor
cuidado en los aspectos formal es, sino también un avance significativo en lacoherenciatextual,
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resultado de actividades disefiadas parareforzar la estructuray |06gicade los escritos. Ademas,
areas técnicas como € uso correcto de las mayusculas y la aplicacion de normas ortogréficas
béasi cas también registraron incrementos notables, o que indica un desarrollo méas integral en
las capacidades linguisticas de |os estudiantes.

En lectura, |os avances mas destacados incluyen el uso de ambientes propicios paraesta
actividad (+36.4%) y la elaboracion de definiciones propias adaptadas a contexto (+54.5%).
Estas mejoras son indicativas de un mayor compromiso con €l aprendizgje y de un desarrollo
en habilidades criticas, fomentadas por actividades interactivas que incentivaron lareflexion y
la comprension contextual .

En términos generales, € progreso registrado en ambas dimensiones vaida la
efectividad de la gamificacion como herramienta pedagdgica. Al integrar dindmicas lUdicas y
atractivas, se logré no solo meorar € desempefio académico, sino también aumentar la
motivacion y e interés de los estudiantes por la lectoescritura. Estos resultados refuerzan la
importancia de continuar aplicando enfoques innovadores en |a educacion, adaptandolos a las

necesidadesy caracteristicas especificas de cada grupo.

5. CONCLUSIONES

1. La gamificacion, como estrategia didactica en la ensefianza de la lecto-escritura,
demostro ser efectiva para mejorar lamotivacion y €l desempefio de los estudiantes de
cuarto ano de Educacion Genera Basica de la Escuela “Juan de Dios Padilla’. La
implementaci 0n de actividadesinteractivas basadas en Wordwall permitié que los nifios
participaran activamente en su aprendizagje; lo cual sereflgjd en unamayor disposicién
hacialalecturay la escritura. Los resultados evidenciaron que, tras la aplicacion de la
propuesta, |os estudiantes mostraron mayor fluidez lectoray mejor organizacion en sus
escritos; esto respalda € impacto positivo de la gamificacion en este contexto
educativo.

2. El diagnéstico inicial revel6 dificultades significativas en la lectoescritura de los
estudiantes; especialmente en aspectos como la coherenciatextual, laidentificacion de

silabas y e uso de normas ortogréficas. Sin embargo, tras la implementacion de
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estrategias gamificadas, se observd una mejora progresiva en estas areas; 10 que indica
gue €l aprendizaje basado en € juego puede ser una herramienta clave para fortalecer
habilidades fundamentales. Como se menciona en el presente trabajo; la gamificacion,
ademas de facilitar y mejorar notablemente la capacidad de lectura 'y escritura (entre
otros) de nuestros estudiantes, también, ofrece la oportunidad de hacer menos “tedioso”
el aprendizajey salir de los procesos/actividades tipicas.

3. Losdocentesdelainstitucion reconocieron el valor de lagamificacion como un recurso
didéctico innovador, pero sefialaron limitaciones en su implementacion, principal mente
por la fata de acceso a recursos tecnologicos y formacién en e uso de plataformas
interactivas. Aunque la totalidad de los docentes considerd que la gamificacion puede
mejorar la motivacion y e aprendizaje, solo un 25% afirmo utilizar estas estrategias
con regularidad en sus clases. Esto reflgja la necesidad de capacitacion docente en el
uso de herramientas digitales y metodol ogias gamificadas para garantizar su aplicacion
efectivaen € aula

4. Las mejoras observadas en escritura y lectura de los estudiantes son; por una parte,
alentadoras porque se demuestra que existe un gran margen de evolucién educativa,
pero a mismo tiempo, preocupante, porque se evidenciatambién el poco interés de los
docentes por mejorar sus estrategias didacticas. Tanto asi, que, en relativamente poco
tiempo y con actividades no tan numerosas (pero si constantes) se logré un cambio méas
gue significativo en cuanto alos resultados (en promedio) dentro del aula de clases de
la Escuela “Juan de Dios Padilla”.

5. Lagamificacion no solo facilita €l aprendizaje de la lectoescritura, sino que también
promueve un ambiente mas dinamico y participativo en € aula. A través del uso de
herramientas digitales, los estudiantes pudieron acceder a actividades disefiadas de
manera atractiva; 1o que redujo la percepcion de monotonia en e proceso educativo.
Ademas, la posibilidad de recibir retroalimentacién inmediata permitié que 1os nifios
corrigieran errores en tiempo real; fomentando asi un aprendizaje autbnomo y
significativo. Este enfoque también destacO aspectos clave: la motivacion, la
interaccion y la aplicacion practica de los conocimientos en contextos reales y también
educativos.
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6. RECOMENDACIONES

1. Evidentemente, por los resultados obtenidos, se sugiere que se incluyan diversas
estrategias metodol 6gi cas emergentes dentro de | os procesos educativos, entre el as;
por su puesto, la gamificacion. Esto permitira innovar y dar mayor eficiencia a
aprendizaje de los estudiantes y de esta manera consolidar |os avances observados
en esta investigacion.

2. Serecomienda extender la investigacion a niveles educativos superiores, como la
educacion secundaria, donde las competencias en lectoescritura requieren un
enfogque més avanzado. L as dinamicas gamificadas podrian adaptarse para trabajar
con textos més complejos y habilidades como andlisis critico, argumentacion escrita
y lecturainferencial.

3. Las estrategias gamificadas pueden extenderse a otras areas del curriculo, como
mateméticas, ciencias naturales o estudios sociales, adaptando las dinamicas a las
competencias especificas de cada asignatura (sin degjar aun lado las necesidades de
los estudiantes). Esto fomentaria un aprendizaje integral y conectado.

4. Si sevaaincluir lagamificacion como estrategia didéctica en un salon de clases,
serecomiendalapreparacion previadel material didactico digital autilizar. Esmas,
al poder cada docente crear su propio material muy probablemente, este material
sea de mayor valor educativo que uno ya creado por alguien en un contexto
diferente. Sin dgar a un lado que este material serd mas llamativo, divertido y
familiar para €@ estudiante, siendo asi que, e aprendizaje sera mucho mas
significativo (y en ocasiones incluso permanente).

5. Siempre serd recomendable tomar en cuenta modificaciones a redizarse en las
estrategias didacticas que se preparen o €lijan. Estas modificaciones, obedeciendo
a las necesidades de inclusion de estudiantes con necesidades especiales (NEE).
También como posible extensién de esta investigacion es Util y necesaria la
investigacion de la adaptacion de estas estrategias educativas para que puedan ser

aprovechadas por todos |os estudiantes y personas sin excepcion y sin limitaciones.
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