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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion surge a partir de la problemética identificada en los
estudiantes de Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa “Enrique Gil Gilbert”,
quienes evidencian bajos niveles de desarrollo en habilidades de lectoescrituray unanotoriafalta
de interés hacia la lectura y la escritura. Esta situacion afecta directamente € desarrollo del
pensamiento critico y €l proceso general de aprendizaje. Ante este panorama, se plantea como
alternativa pedagdgica la implementacion de la gamificacion mediante el uso de la aplicacion
digital Galexia que incorpora elementos y mecanicas propias del juego para fomentar la
motivacion, el compromiso y la participacion activa de los estudiantes en el aula. Para ello, se
contempl 6 un diagndstico inicial, asi como € levantamiento deinformacion através de encuestas
aplicadas a los participantes y la posterior validacion de la propuesta por juicio de expertos en
educacion. En este marco, se concluye que la gamificacion representa una estrategia didactica
innovadora y viable. Ademés que su integracion en el entorno escolar permite no solo fortalecer
el proceso de ensefianza-aprendizaje, sino también incentivar el gusto por lalecturadentroy fuera

del aula, propiciando entornos mas dinamicosy significativos paralos estudiantes.

Palabras claves: Implementar, gamificacion, Galexia, lectoescritura, Lenguay Literatura.

La Universidad para todos




UBE UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA ,
B | et caacas TRABAJO DE TITULACION

ABSTRACT

Thisresearch project arisesfrom the problem identified among studentsin the Upper Basic
General Education level at “Enrique Gil Gilbert” School, who exhibit low levels of development
in reading and writing skillsand a clear lack of interest in literacy activities—factors that directly
affect the development of critical thinking and the overall learning process. As a pedagogical
aternative, the implementation of gamification through the use of the digital application Galexia
IS proposed, incorporating game-based elements and mechanics to foster student motivation,
engagement, and active participation in the classroom. The study included an initial diagnostic
assessment, data collection through surveys administered to participants, and subsequent
validation of the proposal by educationa experts. Within this framework, it is concluded that
gamification constitutes an innovative and feasible didactic strategy whose integration into the
school environment not only strengthens the teaching and learning process but also promotes an
interest in reading both inside and outside the classroom, creating more dynamic and meaningful

learning environments for students.

Keywords. Implement, gamification, Galexia, literacy, Language and Literature.
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INTRODUCCION
Presentacion y Contextualizacion

La presente investigacion pretende evidenciar la importancia de la técnica de
Gamificacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje de la lectoescritura como habilidad
indispensable para garantizar el normal desarrollo cognitivo de los estudiantes que se traducira
en un mejor rendimiento académico en €l marco de una educacion constructivista. Por este
motivo el objetivo de esta investigacion es implementar la gamificacion desde una propuesta
didactica para € proceso de aprendizaje de habilidades de lectoescritura en los estudiantes de
EGB Superior de la Unidad Educativa “Enrique Gil Gilbert”, del ciclo escolar 2023-2024.

Las investigaciones con base en la utilizacion de la gamificacion han demostrado su
efectividad o mayor impacto en los procesos educativos. Vergara (2020) evalud ladesmotivacion
general de los estudiantes hacia la materia de Lengua y Literatura, y la investigadora hace
hincapié en la utilizacion recurrente de metodologias antiguas de ensefianza por parte de los
docentes. Frente a ello, una metodol ogia aplicando la gamificacion paraincrementar €l gusto y
motivacion de los estudiantes hacia la materia de Lengua y Literatura, resulta una estrategia
contundente para revertir una educacion convencionalista que no impulsa el aprendizaje.

Lalecturay escritura son habilidades complementarias esenciales para el crecimiento del
ser humano, si, por gemplo, la escritura falla es posible que la lectura presente problemas
(Manrigue y Castel, 2022). Estas destrezas son significativas tanto para conseguir informacion,
como la formacién de relaciones interpersonales siendo la familia los primeros individuos con
los que se redlizan esta actividad. Asimismo, durante la etapa de desarrollo estas habilidades
permiten la adquisicion de conocimientos y, por ende, lareflexion sobre los mismos (Herreray
Gallego, 2023).

Hoy en dia, €l habito de la lectura ha disminuido, y con ellala comprension lectora. Lo
gue se ha vuelto un reto recaido en los docentes, en ensefiar y generar no solo € habito lector
sinolaatraccion hacialaslecturas en si. Posi blemente sea debido auna sociedad en donde abunda

medios digitales, como son las redes sociales, por la inmediatez de la respuesta y facil
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entretenimiento. Esto convierte a los estudiantes en un reto grande para los profesores pues ya
no son estos los protagonistas del conocimiento pues se ha trasladado a los medios digitales o
inteligencia artificial (Cubasy Olivas, 2020).

Lagamificacion no es mas que unatécnica de aprendizaje que procuratrasladar de forma
adecuada la mecanica de los juegos a dmbito académico, mediante €l aprovechamiento de las
caracteristicas innatas de este tipo de recurso que se han vuelto atractivos para los estudiantes.
Este término ha despertado el interés de investigadores en tecnologias y de educadores alrededor
del mundo, quienes se hallan realizando investigacion empirica paravalidar la efectividad de la
utilizacion de los recursos gamificados en lamejorade | os resultados educativos (Marti y Garcia,
2021).

En estalinea, 1a presenteinvestigacion tuvo como finalidad evaluar € uso de laaplicacion
“Galexia” en el plano pedagdgico a fin de que mejore €l rendimiento de los estudiantes en torno
a habilidades lectoescritoras, en este caso particular. Uno de los objetivos a los que se enfrentan
los profesores a diario es tratar de encontrar recursos que fomenten la comprension de los
contenidos por parte delosalumnos, y refuercen lasleccionesdiariasdirigidas. Por ello, seafirma
que muchos programas de gamificacion tienen ventgjas significativas como la proporcion de
datos en tiempo real, como €l tiempo empleado en € programa, € nimero de preguntas
contestadas correctamente, |as preguntas que se gustan a las habilidades y la progresion de los
estudiantes hacia |los objetivos individuales; ya que tales programas ayudan a determinar cOmo
diferenciar las lecciones a mismo tiempo que proporcionan datos para apoyar los niveles de
rendimiento (Gallardo y Barrios, 2021).

En suma, los estudiantes actual es estan estrechamente rel acionados con laerade Internet,
por tanto, las metodologias de ensefianza-aprendizaje que se utilizan con ellos deben adaptarse
necesariamente a estarealidad. Puesto que, € rdpido desarrollo de los dispositivosy aplicaciones
moviles, cadavez mas potentes y versétiles, ha promovido su uso en contextos antes reservados.
Esto incluye también el ambito educativo, en € que estos dispositivos deben considerarse

también herramientas vélidas de aprendizaje.
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Justificacion del problema

En cuanto alas habilidades lectoescritoras se reconoce como un campo amplio en donde
intervienen multiples procesos cognitivos, linglisticos, sociales y emocionales que permiten a
estudiante no solo decodificar un texto, sino también comprenderlo, interpretarlo y producirlo
con sentido. En este marco, la lectura es un proceso que no solo permite a las personas obtener
informacion sobre diversos temas, sino que también estimula e pensamiento creativo, las
habilidades criticas, la empatia'y se considera entretenimiento y un uso productivo del tiempo
libre. Frente a esto, un problema comun en el aula es que los profesores eligen textos que no
tienen en cuenta la edad, los intereses y los antecedentes socioculturales de sus aumnos. Otra
desventgja es que los jovenes piensan que las habilidades escritoras (literariay no literaria) no
son imprescindibles y estan més ligados a &mbito profesional (Castillo, 2022).

Frente a estas interrogantes, €l presente estudio cobrarelevancia porque demuestraque la
lectoescritura no es sdlo una practica de aprendizaje, sino también una actividad cotidiana,
amena, entretenida, divertiday placentera, que utiliza los principios del juego como proceso de
comunicacion eficaz. También se reconoce gque los docentes no estan involucrados con los
estudiantes totalmente, es por eso que fallan sobre laeleccién de los libros paralalectura o no se
fijan en e ambiente que los estudiantes se mangjan en cuanto a gusto literarios (Achig, 2020).
Frente a€llo, lapresente investigacion pretende dar relevanciaalalectoescrituraen las aulas con
los estudiantes de EGB Superior de manera amena, interesante y divertida a través de la
gamificacion, utilizando la herramienta Galexia.

Planteamiento del problema

El presente estudio se centraen laimplementacion adecuada de la gamificacion mediante
laaplicacion Galexia, con el objetivo de mejorar las habilidades de lectoescrituray lamotivacion
en estudiantes de Educacion General Basica (EGB) superior en el éreade Lengua y Literatura.
Se parte de la premisa de que la lectura y la escritura son habilidades fundamentales para €
desarrollo académico y personal de los estudiantes; sin embargo, en muchas ocasiones, pueden
resultar desafiantes o poco motivadoras.
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El problema radica en cdmo disefiar e implementar de manera efectivala gamificacion a
través de la aplicacion Galexia para abordar estas dificultades y fomentar e interés y la
participacion activa de | os estudiantes en € proceso de aprendizaje de lalectoescritura. Paraello,
es fundamental identificar y comprender 1os obstacul os especificos que enfrentan |os estudiantes
en este proceso para el establecimiento de estrategias pedagdgicas y de disefio de juegos que
permitan superar estos desafios y promover un aprendizaje significativo y motivador.

Desde esta perspectiva, se plantea la necesidad de analizar €l impacto de la limitada
implementacion de estrategias didacticas innovadoras, como la gamificacion, en e proceso de
ensefianza-aprendizaje dentro del contexto educativo ecuatoriano. La ausencia de metodologias
dindmicas y atractivas puede afectar negativamente € desarrollo de habilidades clave en los
estudiantes, dificultando su aprendizaje y reduciendo su motivacion.

Por lo tanto, esta investigacion busca contribuir con propuestas pedagogicas que integren
la gamificacion como una herramienta eficaz para fortalecer el desarrollo de las habilidades de
lectoescritura y mejorar la motivacion de los estudiantes bgjo un ambiente educativo més
interactivo y estimulante. Desde esta premisa, se plantea la siguiente pregunta de investigacion:
¢Cual es el impacto de la aplicacion de la gamificacion, mediante el uso de la app “Galexia”, en
el desarrollo de las habilidades de lectoescrituray lamotivacién de | os estudiantes de Educacion
General Bésica Superior en la Unidad Educativa “Enrique Gil Gilbert”?

Idea a defender

La gamificacion es un proceso innovador que incentiva a aprender mientras se juega, por lo cual,
se aplicamotivacion, accion y retroalimentaci dn en | as actividades que se realizan en los entornos
gamificados.

Objeto delainvestigacion

Desarrollo de las habilidades de lectoescritura 'y la motivacion en estudiantes de EGB Superior.
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Objetivo general:
Evauar e impacto de la gamificacion como estrategia pedagogica, utilizando la herramienta
"Galexia', en €l desarrollo de las habilidades de lectoescrituray la motivacion de | os estudiantes
de educacién EGB Superior.
Objetivos especificos
e Readlizar un diagnostico paraidentificar potencialidades y deficiencias en |as habilidades
de lectoescritura de estudiantes de EGB Superior.
e Redizar una reflexion tedrica acerca del uso de la gamificacion para impulsar los
procesos de ensefianza-aprendizaje en €l dmbito delaLenguay Literatura.
e Ejecutar actividades de lectoescritura utilizando laaplicacion "Galexia' de maneraludica
y motivadora con estudiantes de EGB Superior.
¢ Redlizar € monitoreo en lagjecucion de la propuesta didactica parareconocer € impacto
de las actividades realizadas en “Galexia”.
Declaracion delas variables o categorias de la investigacion
La identificacion de las variables constituye un elemento clave para guiar €l proceso
investigativo, ya que permite establecer las relaciones que seran analizadas alo largo del estudio.
En este caso, se busca determinar €l impacto de la gamificacion mediante la app “Galexia” en €l
desarrollo de la lectoescritura en estudiantes de EGB Superior. Segun Carbalo y Guelmes
(2016), e término variable esté intrinsecamente relacionado con las hip6tesis de investigacion.
Ademés, se entiende como una caracteristica que puede presentar distintos valores dentro de un
grupo determinado y cuya modificacion puede ser objeto de medicién. Tanto en estudios
cualitativos como cuantitativos, es indispensable traducir los conceptos clave en variables
operativas, ya que esta definicion determina e nivel en que se pueden medir y lavalidez de las
pruebas aplicadas.
Categorias o variables
e Variable Independiente: Gamificacion con “Galexia”

e Variable Dependiente: Desarrollo de la Lectoescrituray la motivacion
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I dentificacion de los métodos a emplear
Para el desarrollo de estainvestigacion, se emplearon diversos métodos que permitieron
abordar €l problema desde una perspectivaintegral:

e Métodos teoricos:

Se utiliz6 € andlisis y sintesis para descomponer y reconstruir los elementos centrales del
fendmeno estudiado: 1alectoescritura en estudiantes del subnivel Superior. Asimismo, se aplico
el enfoque inductivo-deductivo para establecer relaciones entre las evidencias empiricas y los
principios tedricos que sustentan & uso de la gamificacion en contextos educativos. Finalmente,
se recurrié ala modelacion cientifica para disefiar una propuesta pedagogica estructurada que

respondiera a las dificultades identificadas.
e Métodos empiricos:

La fase diagnostica y de intervencion se basd en la observacion sistemética del
comportamiento docente y estudiantil en € aula, larevisién documental, asi como la aplicacién
de técnicas de recoleccién de informacion, tales como encuestas con cuestionario estructurado

y evaluaciones cuantitativas de |lectoescritura.
e Métodos estadistico-mateméticos.

Para andlizar los datos obtenidos, se recurrié a andlisis de medias, porcentajes y la
regresion lineal simple para establecer relaciones entre el uso de la gamificacion a través de

“Galexia” y el rendimiento de los estudiantes en la evaluacion final.

Declaracion de poblacién y muestra

Para efectos de este estudio, se tomara en cuenta una poblacion y, a su vez, la muestra
gue comprende 360 estudiantes del Subnivel de Educacion General Bésica Superior de losgrados
de 8vo, 9no y 10mo, tanto de la jornada matutina como vespertina de la Unidad Educativa

“Enrique Gil Gilbert”. El tipo de muestreo utilizado en €l censal que comprende toda la muestra
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a no ser esta voluminosa, en concordancia con los manuaes de investigacion cientifica

(Hernandez et al., 2014). Por otra parte, parala prueba piloto se determiné a 25 participantes de

maneraintencional.

Declaracion del tipo de investigacion

La investigacion se enmarca en €l tipo de investigacion aplicada, es decir, parte de un

diagnostico, paraproponer alterativas de solucionaa fendmeno o problema detectado. Es decir,

se pretende of recer unasolucion pedagdgicapréacticagquealo largo delainvestigacion se probara
su eficienciay eficacia (Vifian et al., 2018; Hernadndez et al., 2014).

Principales aportes

La implementacion adecuada de la gamificacion con la app “Galexia” para mejorar la

lectoescritura en estudiantes de EGB Superior en Lenguay Literatura puede tener varios aportes

importantes:

Motivacion y compromiso: La gamificacion puede aumentar la motivacion de los
estudiantes a hacer que € aprendizaje sea més divertido y atractivo. Los estudiantes
pueden estar més comprometidos con las actividades de lectoescritura.

Personalizacion del aprendizaje: Laapp “Galexia’ podria adaptarse a las necesidades
individuales de los estudiantes gjustandose a su propio ritmo y recibir retroalimentacion
inmediata. Esto puede ser especialmente beneficioso para los estudiantes que tienen
dificultades en la lectoescritura, ya que les brinda la oportunidad de practicar y mejorar
en un entorno de aprendizaje mas controlado y receptivo.

Retroalimentacién formativa: Mediante la aplicacién se estaria mejorando en cuanto a
la retroalimentacion que puede sobrellevarse de manera inmediata y formativa sobre €l
desempefio de los estudiantes en las actividades de lectoescritura. La retroalimentacion
permite identificar rapidamente sus areas de fortaleza y debilidad para asi garantizar €l
desarrollo de habilidades de lectoescritura efectivas.
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e Seguimiento del progreso: en la aplicacion se puede incorporar un seguimiento del
progreso de | os estudiantes en relacion con |os objetivos de aprendizaj e establecidos. Esto
permitiria a los educadores y a los propios estudiantes tener una mejor comprension de
su desarrollo en lalectoescritura.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica.

e Importancia y necesidad social: las habilidades de lectoescritura son fundamentales
para € éxito académico y profesional en la sociedad actual. Ademas, en un mundo
globalizado reconocer los lenguajes informéticos es parte de la Lenguay Literatura.

e Novedad y actualidad cientifica: la gamificacion en la educacion ha sido objeto de
investigacion en los Ultimos afios, y los estudios han demostrado su efectividad para
aumentar la motivacion y apoyar a los estudiantes con bajo rendimiento para alcanzar
conocimientos que le permitas sobrellevar la escolaridad. Ademas, la app “Galexia”
representa una novedad en este campo a enfocarse especificamente en mejorar las
habilidades de lectoescritura a través de elementos de juego.

e Mayor motivacion y compromiso: la gamificacion hace que € aprendizaje sea mas
divertido y atractivo para los estudiantes. Su capacidad para adaptarse a las necesidades
individuales de cada estudiante se vuelve fundamental para atender a la diversidad de
estilos de aprendizaje que hay en € aula.

Descripcion breve del contenido de los capitulos

El desarrollo del presente proyecto bajo un enfoque mixto se expone con la siguiente
estructura:

Capitulo |: comprende el Marco Tedrico en donde se establece los antecedentes de
estudio y las bases tedricas del mismo, mediante la busgueda y recoleccién de informacion de
distintas fuentes mayormente de revistas indexadas. Asi mismo se encontrara e marco
contextual, legal e institucional dandole asi mayor validez al presente trabgjo.

Capitulo I1: se expone la metodologia utilizada en € presente proyecto justificada

mediante &l andlisis de lainformacion recogida mediante lainvestigacion de los procedi mientos,
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métodos, técnicas, especificando la poblacion y muestra, realizando la operacionalizacion de
variables donde se disefian las encuestas, y los instrumentos validos en esta investigacion
cuantitativa, pararecoger lainformacion de |os agentes involucrados en este trabgjo.

Capitulo I11: agui se expone la propuesta didactica disefiada a partir del diagndstico
realizado en torno alas dificultades en lectoescrituray la baja motivacion estudiantil. Se detalla
la modelacién pedagdgica de |a propuesta basada en la gamificacion, utilizando la app Galexia
como herramienta central. Finamente, se presenta e proceso de validacion por parte de
expertos, quienes valoraron la pertinencia, coherencia y aplicabilidad de la propuesta en €

contexto educativo.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes dela investigacion

Diaz (2019) especifica que €l proceso de gamificar y convertir las escuelas en espacios
| Gidi cos se apoya en metodol ogias cualitativas sustentadas en revisiones bibliogréaficas, las cuales
proporcionan lineamientos para su implementacion. Estos lineamientos consideran aspectos
fundamentales como el rol motivacional que facilita la adaptacion del estudiante a entorno
gamificado, la conceptualizacion del alumno como jugador y del docente como orientador, asi
como la aplicacion de estrategias ludicas dentro del aula. Ademas, se subraya la necesidad de
comprender € entorno educativo para adecuar correctamente la gamificacion, integrando las
mecanicas, dindmicas y emociones propias del juego, siendo este enfoque estructurado a partir
de tres etapas clave: lamotivacion, la g ecucion de acciones y la obtencion de recompensas.

Por otra parte, James et al. (2020) explica que la gamificacion como herramienta
tecnologica apunta a incentivar la motivacion y € aprendizaje en linea. Partiendo de esta
premisa, la implementacion de herramientas ha sido usada en distintos dmbitos de estudio
facilitando a campo educativo a una inclinacion por la busqueda de nuevas mejoras en €
aprendizaje de los estudiantes y la estructuracion de nuevos contenidos para los docentes. La
gamificacion como herramienta busca incrementar y fomentar la motivacion y e aprendizaje
online mediante € uso estratégico de técnicas de juego. A partir de estaidea, se han utilizado
herramientas en varios campos de estudio provocando que € sistemaseincline hacialabuisqueda
de nuevas mejoras en € aprendizaje y estructuracion de contenidos para los docentes.

Escamilla et a. (2016) sostiene que la funcion del docente implica dinamizar la
experiencia de aprendizaje, integrando componentes lUdicos con un disefio instruccional sélido
gue contempl e actividades estimulantes y desafiantes. Estas deben estar orientadas a conducir la
participacion de estudiante hacia la adquisicion de las habilidades previstas, de acuerdo con €
nivel educativo correspondiente. El papel del maestro es hacer que la actividad sea mas

interesante debe combinar elementos del juego e integrarlos en actividades retadoras y
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desafiantes para de esta forma orientar |a habilidad del estudiante hacia el desenvolvimiento de
destrezas en niveles especificos.

Saucedo et al. (2020) sostiene que un gjemplo de la implementacion de la gamificacion
por parte de los docentes, para muestra de esto durante la emergencia sanitaria del afio 2020 en
Ecuador, se pudo evidenciar las falencias por parte de las autoridades educativas por no tener un
uso correcto de las tecnol ogias dentro de las aulas. De la misma forma, tampoco proporcionaron
herramientas para modernizar los métodos de ensefianza considerados obsoletos y que no
consiguen atraer, motivar eincentivar alos alumnos. Tomando como gemplo laimplementacion
de la gamificacion por parte de los docentes, las falencias de las autoridades educativas a no
utilizar correctamente la tecnologia en e aula, se hicieron evidentes durante la emergencia
sanitaria de 2020 en Ecuador.

1.2. Lalectoescrituray su relevancia actual

En las Ultimas décadas, se han realizado estudios y discusiones de dos temas importantes
en el dmbito educativo: la gamificacion y la lectoescritura. La lectoescritura, como habilidad
fundamental para la adquisicion de conocimiento y la comunicacion, ha sido tradicionalmente
abordada desde enfoques pedagdgicos convencionales. Por otro lado, la gamificacion, que
consiste en aplicar elementos y mecanicas propias de los juegos en contextos no ludicos, ha
emergido como una estrategia innovadora para motivar e involucrar a los estudiantes en el
proceso de aprendizaje (Barragan et al., 2022).

Con € objetivo de ofrecer nuevas perspectivas y definiciones sobre la integracion de la
lectoescritura y la gamificacion en la educacion, se propondran reflexiones y andlisis criticos
sobre las concepciones y puntos de vista de estos autores. Antafno, la lectoescritura ha venido
convirtiéndose en un pilar fundamental en la educacién. Desde |os primeros sistemas de escritura
creados por las antiguas civilizaciones hasta la ensefianza formal de lectura y escritura en las
escuelas modernas, se ha considerado que el dominio de esta habilidad es esencia para €
desarrollo intelectual y social de una persona. A |o largo de los afios, ha habido una variedad de
enfoques pedagogicos diferentes que han influido en la ensefianza de la lectoescritura, desde e
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método fénico hastalos enfoques mésintegral es que reconocen laimportanciade lacomprension
y laexpresion de ideas (Montealegre y Forero, 2006).

Laincorporacion delagamificacion y lalectoescrituraen la educaci én presenta desafios
y oportunidades Unicas en e contexto actual. Por un lado, la gamificacién puede motivar a los
estudiantes al hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y dinamico, utilizando elementos como
la habilidad, la cooperacion y la retroalimentacion inmediata. Sin embargo, es importante tener
en cuenta que la gamificacion no es una solucion Unica para todos |os desafios educativos, y su
implementacion requiere un enfoque cuidadoso y reflexivo (Galarzaet ., 2022).

Es necesario examinar criticamente como la gamificacién puede afectar la equidad y la
calidad del aprendizaje. Lagamificacion puede motivar aa gunos estudiantes, pero también corre
el riesgo de perpetuar la desigualdad y |a exclusion, especiamente si no se tienen en cuenta los
diversos estilos de aprendizaje y contextos socioecondmicos de los estudiantes. Ademas, es
crucial considerar como la gamificacion puede afectar |a percepcion de la lectoescritura como
una habilidad fundamental y si puede cambiar e enfoque de la comprension y lareflexion hacia
el entretenimiento y la habilidad (Galarza et a., 2022).

Varios autores enfatizan en laimportancia de la autonomia, la maestriay el propésito en
lamotivacion intrinsecade | os estudiantes, sugiriendo que lagamificacion puede ser mas efectiva
cuando se combina con estas necesidades psicol dgicas fundamentales. Pero se alertan sobre los
peligros de una dependencia excesiva de la tecnologia y la simulacion en detrimento de las
experiencias reales y la conexiéon humana. Desde esta perspectiva, es crucial combinar la
gamificacion con actividades y précticas que fomenten la reflexion critica, e intercambio de
ideas y la cooperacion entre los estudiantes (Galarza et al., 2022).

1.3. Lectoescritura

Arteaga y Carrion (2022) en su articulo de investigacion Modelo de lectoescritura
Percepciones y retos desde |a pedagogia conceptual expresan como un conjunto de habilidades
comunicativas que favorecen la construccion de significados permiten a individuo

desenvolverse en su entorno social. Sin embargo, en todos |os niveles de educacion escolarizada
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se presentan dificultades en esta area y por lo tanto significa un gran reto la ensefianza de los
procesos |ectoescritora paralos docentes, asi como su aprendizaje en el caso de |os estudiantes.

La percepcion del aprendizaje de la lectoescritura se caracteriza por ser mecanica e
instrumental. Ademés, proporciona numerosas conexiones cognitivas y afectivas protagonizan
actividades motivacionales. Por tanto, lalectoescritura se refiere ala capacidad de leer y escribir
de manera competente, siendo esta una parte crucial del proceso educativo de cualquier persona.
Puesto que la lectura y la escritura son procesos complejos de construccion de significado y
expresion de ideas. Por |o tanto, este método reconoce que |os estudiantes construyen su propia
comprensién del mundo a través de la lectura y la escritura, en lugar de ser simplemente
receptores pasivos de informacion. Por |o tanto, es esencial que los maestros ensefien a los
estudiantes a reflexionar sobre |0 que estan leyendo y a expresar sus ideas de manera coherente
y efectiva (Orellana, 2018).

Por ultimo, pero no menos importante, la lectoescritura es un componente crucia del
proceso educativo porque va mas alla de la mera adquisicion de habilidades técnicas para
convertirse en un medio para e desarrollo integral de las personas. Los estudiantes no solo
adquieren informacion, sino que también desarrollan habilidades cognitivas, reflexivas y
comunicativas que les permitirén enfrentar con éxito los desafios del siglo XXI (Orellana, 2018).
1.3.1. Lexicomunicacién: aspectos fonol égicos, morfosintacticos y semanticos.

Lalexicomunicacion abarca el uso del lenguaje oral y escrito como medio paratransmitir
significados de manera clara y coherente, implicando e dominio de diversas estructuras
lingUisticas. Esta habilidad se construye sobre tres componentes fundamental es:

¢ Nivel fonologico: Comprende laarticulacién y discriminaciéon de sonidos, fundamentales
parala correcta pronunciacion y comprension auditiva.
e Nivel morfosintactico: Regula la correcta organizacion gramatical de las oraciones,

incluyendo laformacién de palabras y la estructura de las frases.
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e Nivel seméntico: Permite atribuir sentido a las palabras, frases y textos en distintos
contextos comunicativos, facilitando la comprensién y produccion de mensajes con
significado.

El desarrollo adecuado de estos aspectos es clave para fortalecer la comprension lectora 'y la
expresion escrita, ya que permite a estudiante codificar y decodificar mensajes con mayor
precision y riqueza linguistica. En el ambito escolar, trabajar la lexicomunicacion de manera
integral favorece la adquisicion de un lenguaje mas fluido. Segun Aparici (2018), el desarrollo
del lenguaje en |los nifios sigue una secuencia que abarca desde la produccion de sonidos vocales
iniciales hasta la adquisicion de estructuras gramaticales complegas. Este proceso incluye etapas
como € balbuceo, la produccion de las primeras palabras, la expansién del vocabulario y la
construccion de frases, cada una de las cuales contribuye a fortalecimiento de los niveles
fonol 6gico, morfosintactico y semantico.

1.3.2. Dimension - Cognitivo: Procesos mentalesinvolucrados en la lectoescritura.

En la dimensién de la lectoescritura, el indicador cognitivo influye en la comprension y
produccion de textos escritos. Dado que estas habilidades cognitivas son cruciales para €l éxito
académico y profesional en una variedad de situaciones, es crucial desarrollar y fortalecer estas
habilidades en los estudiantes. Como afirma Willingham (2009) la lectura es el mejor gjercicio
cognitivo que se conoce, y las habilidades de comprensién lectora son esenciales para €l
aprendizaje y lacognicion en todas las areas del conocimiento. Por [o mismo, lainvestigacion en
el campo de lalectoescriturapermite explorar nuevas formasde evaluar y desarrollar el indicador
cognitivo. Con esto se mejora la calidad de la educacion y promover € éxito de todos los
estudiantes en e dominio delalecturay la escritura.

1.3.3. Dimension - Social y Cultural

El andlisis de la dimensién socia y cultural de la lectoescritura revela la intrincada
relacion entre el contexto en € que se desenvuelven los individuos y su habilidad para
comprender y producir textos escritos. Como sefiala Pierre Bourdieu (2008) la lectura y la

escritura son practicas culturales situadas en un contexto social especifico, que reflgan y
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reproducen las relaciones de poder y las estructuras de dominacion en una sociedad. Esta
afirmacion subraya la importancia de considerar las dimensiones sociales y culturales en €
andlisis de la lectoescritura ya que moldean las experiencias y perspectivas de los individuos en
relacion con el lengugje escrito. Por lo tanto, es fundamenta que los educadores y disefiadores
de programas educativos adopten enfoques inclusivos que valoren y respeten la diversidad
cultural y linglistica de los estudiantes, promoviendo asi una educacion que sea relevante y
significativa paratodos.

1.3.4. Dimension motivacional: Factores afectivos que impactan en la motivacion y el
interés por lalecturay escritura.

La lectoescritura va mucho més ala del dominio técnico de decodificar o redactar
palabras. Es una experiencia profundamente emocional, en la que la motivacion juega un papel
clave. Cuando leer o escribir se convierte en un acto significativo, conectado con los intereses y
emociones del estudiante, se fortalece no solo el aprendizaje, sino también la construccién de
identidad. Como plantean Guthriey Klauda (2015), lamotivacion intrinseca es un motor esencial
para € desarrollo lector. Los estudiantes que encuentran sentido personal en lo que leen o
escriben tienden a implicarse mas, persistir en las tareas y desarrollar una comprension méas
profunda. No setrata solo de ensefiar habilidades, sino de generar experiencias positivas en torno
alostextos.

Por otro lado, la neuroeducacion ha reforzado esta vision. Segun Mora (2017), las
emociones no son un accesorio del aprendizaje, sino su ndcleo. Un ambiente escolar
emocionamente seguro y estimulante no solo favorece la atencion y la memoria, sino que
potencia el deseo de aprender. Asi, € vinculo emocional con lalecturay laescriturase convierte
en un factor determinante en el desarrollo comunicativo. En consecuencia, €l papel del docente
debe integrar lo afectivo con lo pedagdgico. Disefiar actividades que despierten curiosidad,
involucren experiencias personales y permitan expresar emociones, ayuda a consolidar una

relacion sanay duradera con lalecturay la escritura.
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1.3.5. Dimensién Tecnologica: Uso de tecnologias en el desarrollo de habilidades de
lectoescritura.

La incorporacién de la tecnologia en los procesos de lectoescritura ha transformado
profundamente la manera en que las personas leen, escribe y acceden ala informacion. Hoy en
dia, los textos ya no se limitan al papel: los libros electronicos y las aplicaciones méviles han
ampliado las formas de interaccion con € lenguge. En este contexto, resulta pertinente la
afirmacion del teorico de la comunicacion Marshall McLuhan (1964): “el medio es el mensaje”
(p. 23), esta premisa primigenia nos indica que e cana utilizado para transmitir un mensaje
modifica la manera en que este es recibido y comprendido. Esta idea cobra relevancia en €
entorno digital actual, donde la forma de acceso a la informacion influye directamente en la
experienciade lecturay escritura.

No obstante, es fundamental reconocer que la tecnologia, por si sola, no garantiza una
mejora automdtica en las habilidades linguisticas. Como advierte Carr (2010), s bien las
herramientas digitales pueden facilitar la lectoescritura, también pueden dispersar la atencion y
fomentar habitos superficiales de lectura. De ahi que & uso pedagdgico de latecnologia debe ser
critico y estratégico, siempre orientado a fortalecer €l proceso de aprendizaje y no a sustituirlo.
Y para lograr una integracion significativa, los educadores deben promover un enfoque que
combine lo digital con lo pedagdgico. Es decir, aprovechar el potencial de la tecnologia para
motivar, personalizar el aprendizaje, fomentar la colaboracién y expandir loslimitesdel aula, sin
perder de vista los principios fundamentales del desarrollo lingUistico.

1.3.6. Dimension Pedagogica: enfoquesy estrategias pedagogicas para promover la
lectoescritura.

La dimension pedagogica de la lectoescritura constituye un ge central en la ensefianzay
el aprendizaje de las habilidades linguisticas, yaque define el como se ensefia, con qué propdsitos
y en funcién de qué realidades. Como afirmé Paulo Freire (1970) lalecturadel mundo precede a
lalecturade lapalabralo que sugiere que la ensefianza de lalecturay la escritura debe partir del
contexto vital y cultural del estudiante con todo y sus experiencias, conocimientos previos y

entorno sociocultural como elementos clave del proceso educativo.

La Universidad para todos

16



UBE UNIVERSIDAD

Pl | BOLIVARIANA ,
& DEL ECUADOR TRABAJO DE TITULACION

Esta visién se complementa con los enfoques contemporaneos que promueven practicas
pedagdgicas centradas en e estudiante. En particular, € enfoque constructivista 'y e enfoque
basado en la comprension destacan la importancia de crear entornos de aprendizaje donde los
estudiantes construyan significado activamente a partir de textos diversosy significativos. Seguin
Garciay Gonzédlez (2019), las précticas pedagdgicas que integran textos auténticos, estrategias
metacognitivas y actividades colaborativas mejoran significativamente la comprension lectoray
la produccién escrita en contextos escol ares.

Asimismo, Reutzel y Cooter (2019) resaltan que unainstruccion diferenciada, adaptada a
los niveles y estilos de aprendizaje, es fundamental para responder ala diversidad en el aulay
fomentar una alfabetizacion inclusivay critica. En este marco, la dimensién pedagogicatambién
implica un compromiso constante con la mejora de las practicas docentes, la actualizacion
profesional y € uso de metodol ogias basadas en la evidencia. Ensefiar aleer y escribir no es solo
una cuestion técnica, sino una tarea ética y social que busca formar ciudadanos capaces de
participar activamente en una sociedad del conocimiento.

1.4. Gamificacion

Zambrano et al. (2022) define lagamificacién como el uso de elementos propiosdel juego
aplicados con fines didacticos, con € objetivo de atraer e incentivar la participacion activade los
individuos en diversas actividades. Esta propuesta introduce unaforma alternativa de ensefianza,
en laque & entorno interactivo se convierte en un aiado para estimular el aprendizaje mediante
la participacion ludica. En esta linea, la gamificacion también es reconocida como un proceso
basado en €l pensamiento del jugador, en € que se emplean técnicas propias del disefio de juegos
para motivar alas personas aresolver problemas de maneradinamicay creativa.

Desde otra perspectiva, Marcillo (2021), en su articulo Gamificacion como estrategia de
comunicacion asincronica en la educacion basica superior, resalta que uno de los principales
beneficios de la gamificacion reside en las oportunidades que esta ofrece para vincular €l
aprendizaje con e desarrollo de habilidades como la toma de decisiones, la resolucion de

problemas y la construccion de procesos colaborativos. A través de este enfoque, se genera una
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retroalimentacion positiva que fortalece la participacion activa entre la dualidad estudiantes y
docentes. Ademas, el componente de desafio progresivo (al avanzar por niveles de dificultad)
promueve una competencia sana, orientada al crecimiento personal, siempre acompafiada del
acompafiamiento docente que aporta orientacion oportuna.

1.4.1. Dimension de disefio en la gamificacién: Principiosy elementos de disefio para la
implementacion efectiva de la gamificacion.

El disefio en la gamificacion se erige como un componente esencial para el éxito de las
estrategias que incorporan elementos | Udicos en contextos educativos. No se trata Unicamente de
afiadir mecanicas de juego, sino de estructurar experiencias que fomenten la motivacion, e
compromisoy el aprendizaje significativo. Como sefialan Ortiz et al. (2018), un disefio curricul ar
basado en | os principios de la gamificacion ayudaamantener e interés delosaumnosy situarlos
como protagonistas en e proceso de ensefianza-aprendizaje y que no se convierta en algo
monoGtono o sin interés.

En este sentido, es fundamental considerar las teorias del disefio centrado en el usuario y
la experiencia del usuario a desarrollar estrategias de gamificacion. Labrador y Villegas (2016)
destacan gque unir gamificacion con la experiencia de usuario mejorala praxis docente. Con esto
de determinalaimportancia de comprender las necesidades de |os participantes con el objeto de
disefiar verdaderas propuestas didacticas que sean eficientes y promuevan € aprendizaje
significativo.

Ademas, la implementacion de la gamificacion requiere un enfoque multidisciplinario
que integre conocimientos que aborden laintegralidad del individuo. Rojo (2024) enfatiza que la
gamificacion en el aula es viable, haciendo hincapié en la necesidad de capacitar alos docentes
y adaptar €l curriculo para su implementacion exitosa. Al adoptar un enfoque centrado en €l
usuario y basado en la evidencia, se puede maximizar € potencial de la gamificacion para

motivar, comprometer y promover el aprendizajey el rendimiento en unavariedad de contextos.

contextos.
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1.4.2. Dimension - Juego didactico online: Caracteristicasy beneficios de los juegos
didacticosen linea.

La dimension del juego didéactico online en la gamificacion representa una innovadora
estrategia que fusiona la diversién y el aprendizaje de manera efectiva en entornos educativos
digitales. Los juegos digitales ofrecen oportunidades Unicas para € aprendizaje inmersivo y
experiencial, donde los estudiantes pueden aprender de forma activa y participativa. Esta
afirmacion destaca € potencia de los juegos didéacticos online para involucrar alos estudiantes
en experiencias de aprendizaje significativas y motivadoras (Contreras, 2016).

Por otro lado, es esencial tener en cuenta las teorias del disefio de juegos y la psicologia
del aprendizaje al desarrollar juegos didacticos online. Los juegos estén disefiados para
proporcionar un flujo de desafios equilibrado que mantenga a los jugadores en un estado de
atencion y compromiso optimos. No obstante, debe tomarse en cuenta que, si bien los juegos
didécticos online deben ser desafiantes, 10s mismos tienen que ser alcanzables. Puesto que 1o
importante, es favorecer la motivacion intrinseca 'y el compromiso continuo de los estudiantes
(Zambrano et a., 2022).

En dltimainstancia, ladimensién del juego didacti co online en lagamificacion ofrece una
poderosa herramienta para transformar la experiencia educativa, proporcionando a los
estudiantes oportunidades para aprender de manera activa, colaborativa y significativa en
entornos digitales dinamicos. Al integrar los juegos didéacticos online de manera efectivaen €
proceso de ensefianza y aprendizaje, se puede mejorar € rendimiento de los estudiantes,
preparandolos para enfrentar los desafios del siglo XXI con confianza y habilidades solidas
(Contreras, 2016).

1.4.3. Dimension - Comunicacion de experiencias. Estrategias para compartir y difundir
experiencias exitosas de gamificacion en la educacion.

La comunicacion de experiencias en la gamificacion se posiciona como un elemento
esencial parael éxito delasestrategias queincorporan elementos | idicos en contextos educativos.
Mas ala de la ssmple implementacién de mecanicas de juego, es fundamental disefiar

experiencias que conecten emocionalmente con los participantes, fomentando su implicacion y
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motivacion intrinseca. Investigaciones recientes destacan la importancia de integrar narrativas
envolventes y significativas en las experiencias gamificadas. Por ggemplo, Rojo (2024) serefiere
alainmersion, lograda através de la narracion de historias y la creacion de contextos atractivos,
potencia la motivacion y el compromiso de |os estudiantes en entornos educativos gamificados.
Estainmersion se ve reforzada por el ementos como juegos de roles que facilitan la aprehension
de contenidos.

Asimismo, la narrativa en la gamificacion no solo facilita la conexion emocional, sino
quetambién promueve el desarrollo de competencias clave. Segliin Ramirez (2024), laintegracion
de elementos ludicos fomenta el compromiso de |os estudiantes pues esta estrategia ya los sitlia
en un ambiente donde se sienten involucrados con € proceso de aprendizaje. En suma, la
dimensién de comunicacion de experiencias en la gamificaci én ofrece una poderosa herramienta
para transformar |la experiencia educativa. Al disefiar experiencias gamificadas que incorporen
narrativas significativas y conecten emocional mente con |os participantes, se puede mejorar cual
aspecto de la educacion formal y de lavida misma.

Figura 1.
Elementos de la gamificacion

1.Limitacione
2. Emociones
3. Narracion
4. Emocion

5. Relaciones

1.Retos

- 2. Competicion
Mecanica 3. Cooperacion

4. Feedback
5. Recompensas

l.logro
2 Avatares
3. Niveles

Componentes 4. Rankings
5 Punto

Nota: elaboracion con base en Biel y Garcia (2015).
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Partiendo de laexplicacién anterior, esimportante determinar cudl es son |os componentes
de la gamificacion y cud de ellos encgjan en las actividades que los docentes aplicarian en sus
didacticas. Segun los autores Biel y Garcia (2015)se dividen en: dinamicas, mecanicas y
componentes. En lagamificacion y sus procesos de composicion y funcionamiento, las dindmicas
son esenciales parainiciar con la determinacion del comportamiento y motivacion del a umnado.
En cambio, los componentes son los recursos con los que contamos y las herramientas que
utilizamos para disefiar una actividad en la préactica de la gamificacion.

El principal precepto delagamificacion escrear unamotivacion queincite al estudiantado
adesarrollar nuevas formas de asimilar el aprendizaje mediante el uso de los juegos en formade
retos, puntuaciones y rankings. Esto influye en cierta forma a despertar la curiosidad para la
adquisicion de nuevos saberes. Esto gracias a que la gamificacion genera retroalimentacion
oportuna a los estudiantes, proporciona informacién a docente y fomenta la relacion entre
comparieros. Por otro lado, mejora € aprendizaje, motivando a los estudiantes a participar

ampliamente en clases para generar habilidades | ectoescritoras.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA LA FORMULACION DE LA PROPUESTA
EDUCATIVA Y DIAGNOSTICO

2.1.Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables

En este apartado, se establ ecieron dos variables centrales: la gamificacion como variable

independiente, y e desarrollo de la lectoescritura como variable dependiente. En cuanto a la

lectoescritura, se la conoce como una competencia complea en donde intervienen dimensiones

lingUisticas, cognitivas, sociales, motivacionales, tecnoldgicas y pedagdgicas. Por su parte, la

gamificacion, reconocida como € uso intencionado de elementos del juego en e entorno

educativo para los procesos de ensefianza-aprendizaje, se plantearon las dimensiones:. disefio,

mecanica del juego, accesibilidad, progresion y la experiencia del usuario. En suma, cada

dimension fue desglosada en indicadores especificos que sirvieron como base para construir 10os

instrumentos de recoleccion de datos.

Tabla 1.

Operacionalizacion de la variable dependiente

Operacionalizacion de la variable dependiente: L ectoescritura

Definicion Definicion Dimensiones Indicador es Escalade
Operacional medicién
Arteagay Carrion  Conjunto de Linguistica e L exicocomunicacion Ordina
(2022) lo habilidades e Gramaticalidad
reconocen como  comunicativas que  Comprension
un conjunto de abarcan la capacidad o \Versatilidad
hab'“d?da.:’ deleery cgmprenc_je;r Cognitivo e Inferencia
comunicativas textos escritos, facilita :
e Memoria

gue favorecen la
construccién de
significadosy le
permiten al
individuo
desenvolverse en
Su entorno social.

lainteraccién socia y
el desenvolvimiento
personal, permitiendo
al individuo
comunicarse
eficazmente y
construir significados
apartir dela

e Metacognicién

e Autorregulacion

Socia y Cultural

e Culturalidad

e Interpretacion

e Comunidad

e Acceso

Motivacional

e Motivacion intrinseca.
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informacion recibida
y transmitida
mediante € lengugje

¢ Perseverancia
o Autoeficacia
e Satisfaccion

escrito. Tecnol6gica

e Tecnologias
e Herramientas
e |nteraccion.

e Adaptacion

Pedagdgica

e |nstruccion.

¢ Progreso.

¢ Estrategias

e Retroalimentacion

Nota. Elaboracion propia a partir de Arteaga 'y Carrion (2022).

Tabla 2.
Operacionalizacion de la variable independiente

Operacionalizacion de la variable independiente: Gamificacion

Definicion Dimension Dimensiones Indicadores Escalade
Operacional medicion
Pinilla (2020) Implementacion Disefio e Mecanica de juego Nominal
defineala de estrategias de _
gamificacion juegoy * Rolesy acciones
como la actividades o Interfaces
aplicacion de didacticas S
juegos, formas  disefiadas para Juego didactico e Accesibilidad
didacticaspara  motivar y online « Progresion

atraer y animar a  comprometer

losindividuosa activamentealos

¢ Ejemplificaciones

participar de participantes en — : :

formaactivaen  diversas Comunicacion e Vivencias

distintos actividades. deexperiencias  manifestadas

eventos. e Logros de aprendizaje
e Motivacion

Nota. Elaboracion propia a partir de Pinilla (2020).
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2.2. Enfoque de la investigacion
La presente investigacion se disefio bajo una propuesta metodol 6gica de carécter mixto,
pues combina e andisis numérico y del discurso mediante encuestas y observaciones
estructuradas. Bgjo este enfoque se reconocio la realidad educativa con respecto a los procesos
de enseflanza-aprendizaje de la lectoescritura. Esto se alinea con €l objetivo de contribuir al
desarrollo de las habilidades de lectoescritura 'y motivacion escolar en estudiantes de Educacion
General Basica Superior, mediante una propuesta educativa con base en la gamificacion,
especificamente mediante el uso de la aplicacion “Galexia”.
2.3. Alcance de lainvestigacion
El presente estudio posee un alcance descriptivo, pues se centra en la caracterizacion de
unasituacion educativa particular, en este caso, sobre | as dificultades de | ectoescritura abordadas
desde la gamificacion para un grupo determinado. De esta manera se circunscribe a un entorno
especifico con el propdsito de evaluar 10s ef ectos que tiene la propuesta didactica con el propdsito
de poder replicar su esencia a otros contextos educativos similares.
2.4. Declaracion y justificacion del tipo de investigacion
La investigacion es aplicada, es decir, no solo pretende comprender la problemética
educativa, Sino gue se propone una solucion sistematizada que toma como base la gamificacion
como estrategia didactica para intervenir en € problema de la adquisicion de habilidades de

|ectoescritura

2.5. M étodos empleados
Para el desarrollo del presente estudio se emplearon diversos métodos que permitieron

incidir en la problemética de investigacion desde una perspectiva fundamentada:

e Nivel tedrico: agui se destaca el método analitico-sintético con €l cual se procedio
areconocer las dificultades de lectoescritura que tuvieron |os participantes, asu vez,
se analizo la gamificacion como alternativa para solventar este desfase pedagogico.

De esta manera, se integra los componentes clave del estudio en la construccién de
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la propuesta didéctica para € mejoramiento de la practica de la ensefianza-
aprendizaje en torno a lectoescritura. Por otra parte, bgjo € método inductivo-
deductivo se desarrollaron generalizaciones con base en los datos recogidos que, a
mismo tiempo, permitio la verificacion de la hipotesis mediante la intervencion. Por
ultimo, el método de modelacion cabe con el propdsito de estructurar la propuesta
pedagogica basada en la aplicacion “Galexia” tomando en cuenta sus componentes,
etapas, recursos, entre otros.

e Nivel empirico: en cuanto alos métodos empiricos se sefialaque es un enfoque clave
para recoger informacién del entorno educativo mediante los instrumentos de
investigacion. En primer lugar, la encuesta para determinar € nivel de habilidades
lectoescritoras y, a su vez, determinar percepciones y marcar tendencias en torno a
los procesos de enseflanza-aprendizgje de las habilidades lectoescritoras. Con la
misma finalidad, se empled la observacion con e propdsito de registrar, de forma
sistemética y directa, las conductas, interacciones y dindmicas que emergen en €
contexto natural de los sujetos de estudio. Ademas, se consolidé esta etapa
diagnostica con la revision documental para reforzar € diagnéstico acerca de las
dificultades de lectoescritura.

e Nivel estadistico-matematico: aqui se emplearon calculos mateméticosy técnicas
estadisticas paradeterminar €l nivel de habilidades|ectoescritoras que mantienen los
estudiantes pretest y postest para evidenciar € impacto de la intervencion
pedagdgica. Para este fin, se recurrio a la herramienta estadistica de Excel 2024 de

Microsoft pararepresentar |os datos mediante graficos y tablas comparativas.

2.6. Instrumentos procedentes de la metodologia deter minada
Con base en € enfoque metodoldgico mixto y enmarcado en el caracter descriptivo-

aplicativo se construyeron |os instrumentos:
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e Encuesta a estudiantes: mediante un cuestionario a través de una valoracién por
escala de Likert con € fin de recoger informacion directa sobre la percepcion de los
estudiantes respecto a proceso de ensefianza-aprendizaje en e ambito de la
lectoescritura; |amisma, se organizo por dimensionesy, asu vez, por indicadores que
comprende 48 items (Anexo 1). De lamismaforma, se aplico un test para conocer €l
nivel de habilidades de lectoescritura de los estudiantes (Anexo 2). Mediante estos
instrumentos, ademas del andlisis documental, se pudo reconocer tendenciasy niveles
de aceptacion que forman la base para la propuesta didactica (Reyes, 2018).

e Guia de observaciéon aulicas: se disefid para registrar de forma sistemética las
préacticas pedagdgicas implementadas durante las sesiones de clase, especiamente
aquellas relacionadas con estrategias de ensefianza de la lectoescritura y € uso de
elementos gamificados (Anexo 3). Esta guia permitio identificar patrones, enfoques
didécticos y niveles de participacion activa del docente en € proceso deintervencion.

e Finamente, se desarroll6 un proyecto piloto que consistio en la aplicacion controlada
de la propuesta gamificada a un grupo reducido de estudiantes. Este pilotaje permitio
validar la propuesta mediante una reflexion sobre su implementacion a fin de
consolidar sisteméticamente la propuesta pedagogica.

2.7. Poblacién y muestra
Arias y Covinos (2021) menciona que la poblacion es: “un conjunto de unidades de las
que desea obtener informacién sobre las que se va a generar conclusiones” (p.83). En este
sentido, e estudio se centrd en los estudiantes de Educacién General Basica de la Unidad
Educativa “Enrique Gil Gilbert”. La poblacion esta compuesta por participantes de dos jornadas
de estudio: matutina 'y vespertina, en las cuales se cuenta con dos paralelos por grado con una
cantidad de estudiantes por curso aproximadamente de 25 a 35 estudiantes, |os mismos que se

detallan en la siguiente tabla.
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Tabla 3.
Declaracion de poblacion
U.E. Enrique Gil Gilbert Jornqda Jornadavespertina  Total
matutina
8vo A 35 30 65
8vo B 35 30 65
9o A 30 25 55
9no B 30 25 55
10mo A 30 30 60
10mo B 30 30 60
Total de poblacion 190 170 360

Nota. Elaborado por |as autoras.

Con base en lo anterior, la muestra se determind por un muestreo censal, es decir, se
trabaj6 con la totalidad de los estudiantes del subnivel de Educacién General Basica Superior,
conformado por 360 alumnos para € proceso diagndstico. De acuerdo con Hernandez et al.
(2014) “Cuando la poblacion es pequefia, accesible y delimitada, resultamas conveniente incluir
atodos sus elementos en € estudio, eliminando asi errores por muestreo y mejorando laprecision
de los resultados” (p. 179).

En cambio, parael pilotgje lamuestraestuvo compuesta por 30 estudiantes de octavo afio
de EGB, seleccionados mediante un muestreo por conveniencia, considerando su accesibilidad y
la autorizacion institucional paralaaplicacion de estafase. Este tipo de muestreo se justifica por
el caracter exploratorio que permita evaluar la viabilidad de |a propuesta pedagdgica g ecutada
de manerafocalizada.

2.8. Estadigrafosy técnicas estadisticas empleadas
Para el procesamiento y andlisis de los datos empiricos obtenidos en estainvestigacion se aplico

la mediana como medida de tendencia central, debido a que permite representar de forma mas

La Universidad para todos

27



UBE UNIVERSIDAD

Pl | BOLIVARIANA ,
& DEL ECUADOR TRABAJO DE TITULACION

precisa € rendimiento promedio de los estudiantes, especialmente en muestras pequefias 0
cuando existen valores atipicos. La mediana se utilizo, por g emplo, para describir los puntajes
obtenidos en las eval uaciones de lectoescrituraantes y después de laintervencion. Como técnica
estadistica, se aplico un andlisisderegresion lineal simple, con €l fin de determinar si existe una
relacion significativa entre el uso de la estrategia de gamificacion (variable independiente) y el
desarrollo de habilidades de lectoescritura (variable dependiente); este andlisis se realizd
mediante Excel 2024.

2.9. Etapas del proceso investigativo
Las siguientes etapas se derivan del proceder metodoldgico genera, seguido en el
proceso de investigacion de acuerdo a alcance e intereses de la investigacion. La descripcion
de lametodologia de acuerdo a las tareas de investigacion, se constituye en un apoyo para este
apartado del trabajo de titulacion, a partir del cual se determinan las etapas seguidas de este

proceso investigativo y su proposito.

2.9.1. Etapadel diagnéstico inicial
Lafaseinicial del estudio contempl6 una serie de acciones dirigidas aidentificar € nivel
de desarrollo de las habilidades de lectoescritura en los estudiantes, asi como |os procesos de

ensefanza-aprendizaje.

e Encuesta diagnéstica a estudiantes, elaborada con base a las dimensiones de la
lectoescritura: Linguistica, Cognitivo, Socia y Cultural, Motivacional, Tecnol égica
y Pedagogica; y estas se traducen en indicadores por cada dimension que en su total
suman 48 items.

e Evauacion inicia de lectoescritura que mide elementos clave como comprension
lectora, produccion escrita, vocabulario y ortografia. Esta evauacion permitio

establecer unalinea base cuantitativa.
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e En cambio, la guia de observacion a docentes permitio visualizar las estrategias
metodol dgicas utilizadas en e aula en relacion con laimparticion de conocimientos
en torno a la lectoescritura'y € uso de recursos tecnol 6gicos. Las observaciones se

realizaron durante sesiones regul ares de clase.

2.9.2. Etapade modelacién dela propuesta

Luego del andlisis, se procedi6 con € disefio de la propuesta pedagdgica con base en la
plataforma “Galexia” para fortalecer las habilidades de lectoescritura mediante estrategias
gamificadas. La modelacion de esta propuesta respondio a las necesidades detectadas en los
estudiantes, de la misma forma, contempla los vacios metodoldgicos identificados en las
précticas docentes, todo esto plasmado en sesiones de clases allevarse a cabo desde laasignatura
de Lengua y Literatura en el grupo para la prueba piloto. Previo a esta implementacion, se
procedi6 con la validacién de la propuesta pedagogica realizada por tres expertos educadores
entendedores de la Lengua y Literatura y de la educacion en entornos virtuales. Para ello, se
facilité una rdbrica construida con base en la operacionalizacion de la variable independiente

gamificacion (Anexo 4).

2.9.3. Etapadeevaluacién

Una vez implementado € proyecto piloto, se llevo a cabo una evaluacion final para
validar empiricamente los efectos de la intervencién. Esta fase incluy6 la aplicacion de una
nueva evaluacion de lectoescritura del grupo de prueba piloto para comparar sus respuestas con
los resultados iniciales. Se abordd la regresion lineal, como técnica estadistica que permite
interpretar € impacto del uso de “Galexia” sobre |os resultados de lectoescritura. Ademas, que
se retomé la guia de observacién para evaluar como se desarrolla la implementacion de la
propuesta pedagogica gamificada y reconocer como responden los estudiantes frente a esta

propuesta innovadora.
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2.10. Consideraciones éticas

Para este aspecto se garantizo el consentimiento informado (Anexo 5) que permitié
sobrellevar lainvestigacion bajo parametros éticos. Por tanto, el consentimiento estuvo dirigido
a los padres quienes autorizan la participacion, una vez que se ha informado, sobre todo, la
confidencialidad delaidentidad y datos de | os parti cipantes. Sobre todo, enfocado haciael grupo
piloto, en donde se implement6 la propuesta pedagdgica. Por ende, la aplicacion de los
instrumentos se realizd con respeto hacia los participantes en todas las etapas en aras de no
provocar efectos adversos a momento de laintervencion.

211 Analisisdelosresultados de la etapa diagnostica

2.11.1. Resultados de encuesta estandarizada con base en las variables

Paralarecoleccion de informacion se encuestaron a 360 estudiantes de los cuales se pudo
recoger 350 respuestas de |os estudiantes que consintieron la participacion en la investigacion.
Para esta encuesta se tomaron en cuenta las seis dimensiones: linglistica, cognitivo, social y
cultural, motivacional, tecnologica y pedagogica de la variable dependiente. Esto se aplicd
mediante la encuesta (Anexo 1) que contempld 48 preguntas mediante escala de Likert
clasificadas acorde alas dimensiones definidas en laoperacionalizaci én de variables. Las mismas
fueron contestadas de forma andnima, ajustada a los criterios éticos, asimismo, se dio mayor
veracidad alas respuestas. A continuacion, se presentan |os resultados por dimensiones:

Figura 2.
Inter pretacion de datos de la dimension Linguistica
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Dimension - Linglistica
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1 %

0
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3 %o
3 ~— . DE ACUERDO

1 %%

NI DEACUERDO NI EN
DESACUERDO
1 2%
9

EN DESACUERDO ____
2 %
4

Nota. Elaboracion propia.

La figura muestra los resultados obtenidos en la dimension Lingtistica relacionado con
el uso del lengugje, € mango del vocabulario, la comprension textual y la aplicacion de reglas
gramaticales bésicas. En este marco, un 33% de los estudiantes manifestd estar totalmente en
desacuerdo con afirmaciones positivas sobre su desempefio linglistico, y un 24% adicional se
ubicd en desacuerdo. Estos resultados son negativos respecto alas habilidades lingtiisticas delos
encuestados, pues no se sienten competentes para leer comprensivamente ni para expresarse de
forma escrita con claridad.

Por otro lado, un 19% se mostré neutral que permiteinferir que mantienen bajaconciencia
sobre su propio nivel de desempefio rel acionado con lafalta de espacios més significativos acerca
de laretroalimentacion y reflexion sobre sus avancesy dificultades. Finalmente, solo un 14% de
los estudiantes se ubico de acuerdo, y apenas un 10% totalmente de acuerdo que se corresponde
con los resultados de |a eval uacion diagnéstica levantada a inicios de afios lectivo. Es decir, hay
poca valoracién positiva acerca de sus capacidades linglisticas que requieren una intervencion
pedagdgica que no solo refuerce | os aspectos técnicos (1éxico, gramatica, comprension), Sino que
también mejore la autopercepcion del estudiante.
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Figura 3.
Interpretacion de datos de la dimension Cognitiva

Dimension - Congnitiva
TOTALMENTE DE
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—
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2
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2 %
1

—_—
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Nota. Elaboracion propia.

Aqui los datos son similares, en este caso, se relaciona con la dimension cognitiva que
evalUa aspectos como la capacidad de inferir informacién vy, a la postre, reflexionar sobre el
proceso de lectoescritura. Asimismo, |os datos son preocupantes, un 34% de los estudiantes se
manifestd totalmente en desacuerdo, y un 21% adicional en desacuerdo, con afirmaciones
relacionadas con su propio desempefio cognitivo. Esto significa que més de la mitad (55%) de
los estudiantes presentan una percepcion negativa con respecto a lo que leen y producen. Esta
limitacion puede repercutir directamente en su disposicion a participar activamente en tareas
lectoras 0 escritas més complegjas.

Por otro lado, un 22% respondié ni de acuerdo ni en desacuerdo, |o que evidenciaunavez
mas |la falta de conciencia 0 seguridad respecto a sus procesos de pensamiento y aprendizaje que
es propio de la falta de acompafiamiento reflexivo en clase.
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En e extremo positivo, solo un 13% de los estudiantes se declar6 de acuerdo con
afirmaciones positivas sobre sus habilidades cognitivas, y Unicamente un 10% totalmente de
acuerdo. Estos porcentajes muestran que menos de 1 de cada 4 estudiantes se perciben como
competentes en esta dimension que es importante porque presupone que las habilidades
cognitivas rel acionadas con lalectoescritura estan insuficientemente desarrolladas en la mayoria
delosestudiantes evaluados, ademéas, esto repercute también en laconfianza que puede mejorarse
con alternativas metodol 6gicas que fomenten la participacion.

Figura 4.
Interpretacién de datos de la dimension Social Cultural

Dimension - Social Cultural
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1 %
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3
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3 %
0

Nota. Elaboracion propia.

Segun los datos recopilados, un 55% de los estudiantes (30% en desacuerdo y 25%
totalmente en desacuerdo) manifiestan una percepcién negativa respecto a su vinculacion entre
lecturay contexto social o cultural. Este grupo no se siente conectado con |os textos, no reconoce
referencias culturales o no identifica cémo lalectura puede contribuir a su identidad, pertenencia
0 participacion comunitaria. Siendo este un gran problema que se traviesa en |os espacios de

ensefianza-aprendizaje, debido a que es muy dificil promover alumnos lectores, méas aln,
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predeterminar textos tanto literarios o no literarios que puedan adaptarse alos gustos e intereses
de |os estudiantes.

Ademas, un 13% de los estudiantes marcd la opcion ni de acuerdo ni en desacuerdo, lo
cual podria interpretarse como la fata de textos que aborden su reaidad sociocultura o
simplemente le provogquen desinterés frente a esa dimension. En contraste, un 22% de los
encuestadosindico estar de acuerdo que significa unabaja percepcion positivasobre su capacidad
derelacionar |o que leen con sus entornos o referentes culturales. Esta desconexion entre el texto
y € contexto sociocultura es otra arista dificil de abordar debido a la carencia de recursos y
acompariamiento docente.

Figurab.
Inter pretacion de datos de la dimension Motivacional

Dimension - Emocional vy motivacional

TOTALMENTE DE
ACUERDO
1220

TOTALMENTE EN
DESACUERDO
2526

DE ACUERDC
1520

NI DEACUERDO NI EN
DESACUERDO
o%%

EN DESACUERDO
3920

Nota. Elaboracion propia.

Esta dimension permite conocer como se sienten |os estudiantes respecto al proceso de
aprendizaje de habilidades de lectoescritura, en otras palabras, s disfrutan las actividades a las
gue son expuestos. Ademas, permite unavision acerca de la confianza de sus habilidades, por 1o
que, la disposicion o motivacion influyen directamente en e rendimiento académico. En este
contexto, un 64% de | os estudiantes, entre la escala de en desacuerdo y total mente en desacuerdo,
manifiestan una percepcion negativa hacia sus habilidades o actitudes relacionadas con la
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lectoescritura que se traduce a desmotivacién, poco interés y escasa autoconfianza para leer o
escribir.

Por otra parte, apenas un 15% se mostro de acuerdo con afirmaciones positivas, y solo un
12% indicd estar totalmente de acuerdo. en suma, representa una barrera significativa para el
aprendizaje. Ya que los estudiantes no solo enfrentan dificultades técnicas, a eso debe sumarse
la poca predisposicion motivaciona que debe ser tomado en cuenta en la presente propuesta con
la finalidad de fortalecer la motivacion intrinseca mediante dinamicas significativas que
devuelvan al estudiante el placer de aprender.

Figura 6.
Inter pretacién de datos de la dimension Tecnol 6gica

Dimension - Tecnologica

_ TOTAILMENTE DE
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TOTALMENTE EN
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Nota. Elaboracion propia.

Esta dimension se centré en reconocer la cercania de los estudiantes con € uso de
herramientas digitales en actividades relacionadas con la lectoescritura, a proposito, también se
evalud la disposicion a trabgjar con plataformas educativas como “Galexia”’ y su capacidad de
adaptacion a entornos virtuales de aprendizaje. En este caso, el 76% de los estudiantes presenta
una autopercepcion negativa en esta dimension, distribuida entre e 50% que se manifesté
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totalmente en desacuerdo y el 26% que indicd estar en desacuerdo con afirmaciones rel acionadas
con el uso de tecnol ogias aplicadas alalectoescritura.

Este dato reflga una barrera significativa en cuanto a acceso a entornos digitales de
aprendizaje pues solo un 11% de los estudiantes adoptd una posicion neutral (ni de acuerdo ni en
desacuerdo), e 6% manifestd estar de acuerdo, y apenas un 7% se mostro totalmente de acuerdo.
Mas alla de ser un reto en cuanto a la implementacion de la aplicacion “Galexia”, debe
reconocerse que se percibe un bgo desconocimiento de plataformas relacionadas con la
educacién, por larazén de que los docentes suelen recaer en ensefianza tradicional carente de
recursos tecnol6gicos en e aula. Ademaés, la falta de actividades relacionadas con plataformas
digitales, en este nivel, justifican lafalta de reconocimiento de estas herramientas educativas por
parte de los estudiantes.

Figura7.
Interpretacién de datos de la dimension Pedagégica en el pre-Test

Dimension - Pedagdgica
__ TOTALMENTE DE
) ACUERDO
9%

DESACUERDO
32%o0

__DE ACUERDO
1520

NI DEACUERDO NI
EN DESACUERDO
1720

EN DESACUERDO
27%0

Nota. Elaboracion propia.

Estadimension tiene que ver con el acompafiamiento pedagdgico recibido: si comprenden
las instrucciones, si sienten que progresan, si aplican estrategias ensefiadas y si aprovechan la
retroalimentacién del docente en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la lectoescritura. Los
resultados muestran que un 59% de | os estudiantes tiene una percepcion negativa respecto a esta
dimension, divididos entre € 32% que marco total mente en desacuerdo y € 27% en desacuerdo.
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Por o que, los estudiantes valoran de forma negativa el acompafiamiento docente que significa
la carencia de mediacion de los conocimientos. Ademés, a través de los items se reconoce un
bajo acompafiamiento y poca claridad en las orientaciones o consigna de las actividades
predeterminadas.

Por su parte, un 17% de estudiantes se posiciond en un punto neutral que supone poca
conciencia sobre su progreso y € papel del docente en ese proceso. En e extremo positivo,
apenas un 15% se manifesto de acuerdo y solo un 9% totalmente de acuerdo con reconocer
positivamente la orientaci 6n pedagdgicarecibiday retroalimentacién oportuna. Por lo tanto, debe
resarcirse €l vinculo entre € estudiante y las estrategias pedagdgicas disefiadas por € docente.
Por elo, la propuesta gamificada presentada en esta investigacion no solo busca generar
motivacion pues es importante centrar la atencion en el acompafiamiento de manera eficaz que
facilita la aplicacion “Galexia”.

2.11.2. Resultados test inicial de lectoescritura

Como primer punto de partida, se presenta los resultados del test inicial aplicado alos
estudiantes de Educacion Genera Bésica en torno a lectoescritura, esta informacion se levanto
desde laasignaturade Lenguay Literatura en el periodo lectivo 2023-2024 alos estudiantes de
Educacion Bésica Superior. Esto en € marco de las pruebas diagnésticas que se realizan
anuamente a los estudiantes al empezar cada afio lectivo como parte del proceso de induccion

aun nuevo periodo escolar.

Tabla 4.
Dimensiones evaluadas y analisis de resultados
Dimensién Nivel Bajo (%) Nivel Medio (%) Nivel Alto (%)
Corlnpre“s on 62% 28% 10%
ectora
Redacciony 65% 23% 12%
coherencia textual
Uso del vocabulario 58% 30% 12%
Motivaciony 78% 10% 12%
autoeficacia
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Nota. Elaborado por |as autoras.

Para empezar, la Comprension lectora presentd un 62% de los estudiantes con
dificultades en este item que comprende, entretanto, identificacion de ideas principales,
comprension de textos narrativos e inferencias. Siendo solo un 28% que muestra comprension
parcial y un 10% alineado con las habilidades imprescindibles para €l nivel de sus respectivos
grados. Debido a poco porcentaje que domina ciertas habilidades, se vuelve alin mas fortal ecer
la lectura comprensiva mediante estrategias activas y diferenciadas como las que ofrece
plataformas como “Galexia”.

En torno a Redaccién y coherencia textual, 1os resultados son similares con apenas un
12% que precisa de destrezas o0 habilidades parala redaccion con claridad y cohesion, respecto a
su nivel. Lo mismo sucede con el uso de vocabulario, en donde un 58% de estudiantes utilizaun
vocabulario limitado o redundante; no obstante, en este se dan resultados un tanto mas a entador
con un 30% que alcanza un nivel aceptable, dejando a un 12% que demuestra riqueza | éxica.

LaMotivacion y autoeficacia, en donde la motivacion se relacionado con lafuerza que
impulsa a la realizacion de actividades y la autoeficacia como la creencia que tienen los
individuos sobre su capacidad para realizar con éxito actividades. En esta linea, un 78% de los
estudiantes declara no sentirse motivado ni competente, sobre todo, en cuanto a los procesos de
lectoescritura.

En suma, los resultados evidencian un bajo desarrollo de | as habilidades de | ectoescritura
en la mayoria de estudiantes evaluados. Estos hallazgos se vuelven una oportunidad para
profundizar en |os problemas rel acionados con la adquisicién de habilidades de | ectoescrituraen
aras de proponer una propuesta de mejora. Ademéas, debe reflexionarse que estas habilidades son
parte de las asignaturas esenciales para la promocion de estudiantes. Esto sumado a que
regiona mente tenemos baj os promedios en cuanto a habilidades de | ectoescritura como en 2022
en donde la Basica Superior en habilidades linglisticas no cumple con € minimo bésico
(INEVAL, 2023).
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2.11.3. Resultados de la observacion de la préctica pedagdgica test inicial de
lectoescritura

Como parte del proceso de diagnostico inicial de la propuesta pedagogica basada en
gamificacion, se aplico la guia de observacion estructurada a dos sesiones de clase del subnivel
Superior, en las cuales se observo € desarrollo de actividades en torno ala L ectoescritura, previo
a la intervencion gamificada. Las observaciones fueron redlizadas de forma directa, sin
participacion del observador, y registradas de acuerdo con los items establecidos en €
instrumento (Siempre, aveces y nunca).

Los principales hallazgos fueron |os siguientes:

Tablab.
Resultados observacién de la practica pedagogica

item Observado Sesion 1 - Frecuencia Sesién 2 — Frecuencia
1. Estrategias activas de A veces Siempre
comprension lectora

2. Uso derecursos Nunca A veces
visualeddigitales

3. Elementos de gamificacion Nunca Nunca

4. Participacién estudiantil A veces A veces

5. Ambiente motivador A veces A veces

6. Retroalimentacion escrita A veces A veces

7. Lectura comprensiva Siempre Siempre

guiada o grupal

8. Coherencia planificacion- A veces Siempre
practica

Nota. Elaborado por las autoras.

En esta etapa se pudo apreciar alin presencia de practi cas pedagogicas de corte tradicional

gue tuvo alos docentes como protagonistas mediante la exposicién de contenidos. Ademas, 1os
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textos no fueron utilizados como guias, sino que €l trabajo escolar se centré en las actividades
consignadas del texto. Por otra parte, la carencia de recursos tecnoldgicos digitales dejaba
entrever la carencia de presentacion de los contenidos, no obstante, debe reconocerse que los
docentes trataron de sistematizar lainformacion en la pizarra, pero no se videncia claramente la
interaccion, la autonomia o la gamificacion del aprendizaje.

En ese sentido, la participacion estudiantil fue limitada, concentrada en un grupo pequefio
de alumnos que reflgja baj os niveles de motivacion observados en ambas sesiones. Por |o tanto,
el ambiente de aprendizaje, aungque respetuoso, no logra sostener la motivacion ni promover un
vinculo significativo con los contenidos de lectoescritura. En cuanto a las estrategias empleadas
pro el docente estasinstaban lainferencia, asi como lacreatividad, pero la poca participacion nos
dejaba entrever que las habilidades linguisticas no estan siendo comprendidas y apropiadas por
los estudiantes.

Con base, en estos resultados se justifica la intervencion pedagdgica innovadora que
promueva el uso de entornos virtuales para promover la participacion y que abarque alos demas
estilos de aprendizaje de los participantes. En ese marco, la propuesta pedagdgica debe retomar
estas falencias para redirigirlo con base en la aplicaciéon “Galexia” que busca precisamente
afianzar habilidades | ectoescritoras en un ambiente de aprendizaje inclusivo y participativo.

2.12. Discusion deresultados

e Para empezar, los hallazgos derivados de la encuesta estructurada por dimensiones, la
evaluacién diagnostica y las observaciones de los procesos de ensefianza refuerzan una
idea centrd: las dificultades en lectoescritura no son Unicamente técnicas, también son
motivacionales. De la misma forma, hay carencias contextuales y pedagdgicas que se
infiere a partir del proceso diagnostico que permiten visualizar las dificultades que los
estudiantes enfrentan sobre la lectoescritura.

e Por un lado, las evidencias recogidas mostraron que una amplia mayoria de los
participantes presentan deficiencias importantes en comprension textual a no poder

organizar ideas para la produccion textual coherente. Ademés, en las observaciones de
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aula, se reconocié que, pese a esfuerzo de los docentes, se percibio la fata de
acompariamiento frente a las dudas de los estudiantes. A partir de lo anterior, desde la
propuesta pedagdgica debe contemplarse multiples dimensiones del lenguaje mediado
desde un enfoque constructivo del conocimiento.

En torno a factor motivacional, se reconoce que los participantes manifestaron
desinterés por las actividades de lectura y escritura propuestas por e docente. Esto se
corresponde con |os resultados de la evaluacion diagndstica en donde hay un bajo nivel
de comprension textual por la falta de consolidacion de habilidades de lectoescritoras.
En cuanto al trabajo desempefiado en el aula, no hay recurrencia en la participacion en
torno a las consignas de la docente, que provoca un ambiente pasivo que podria
rehabilitarse desde o ladico a fin de generar mayor interés por e aprendizaje de la
lectoescritura.

Ya en la dimension tecnoldgica, los estudiantes dejaron entrever un uso limitado de
herramientas digitales con fines educativos. En torno a la evaluacion se sobrelleva una
metodologia tradicional sin la presencia de recursos interactivos. También llamo la
atencion que la tecnologia en los ambientes de aprendizaje es casi nula, por o tanto,
existe un vacio en la integracion tecnol dgica que es muy Ilamativo por 1o estudiantes de
esta contemporaneidad; debido a que continuamente navegan por la red consumiendo
contenido audiovisual.

Frente a esto, la propuesta pedagbgica debe dar un sato hacia lo inclusivo que
contrarreste la poca participacion, de estamanera, provocar € aprendizaje en lamayoria
de estudiantes. Es asi que estratégicamente permita €l dinamismo e interaccion para
lograr aprendizajes significativos. En suma, e acompafiamiento docente sera
fundamental para garantizar un impacto positivo al aplicar “Galexia”, puesto que los
estudiantes tienen la percepcion de que sus docentes no brindan orientaciones claras ni

retroalimentacion util.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

En este capitulo se presenta la propuesta pedagdgica disefiada a partir de los hallazgos
obtenidos en lafase diagndstica. Lamismaresponde ala necesidad de fortal ecer | as habilidades
de lectoescritura en los estudiantes de Educacion Genera Basica Superior que sejustificapor la
necesidad de estrategias innovadoras e inclusivas. También motivadoras, a través de la
intervencion didéctica basada en € uso de la aplicacion “Gaexia’. Para €ello, se toma
presupuestos de la gamificacion educativa con la cual se integra actividades significativas que
no solo mejoren habilidades de |ectoescritura, puesto que lo que se busca, de igual forma, esla
participacion activa del estudiante en € proceso de aprendizaje. En ese sentido, se planteaala
gamificacion como un recurso metodoldgico que permite transformar e aula en un espacio

dindmico-ludico para el aprendizaje.

3.1. Modelacion dela propuesta didactica

“Galexia’ es una aplicacion disefiada para enriquecer € aprendizaje de Lengua y
Literatura mediante un entorno gamificado, interactivo y personalizado. A través de desafios,
juegosy actividades dinamicas, se promovio la participacion activa, lamotivacion constante y €
progreso individual. Con esto se procura gue los estudiantes fortalezcan habilidades clave de la
linguisticaque esleer y escribir. Ademaés, tiene a su favor un disefio adaptativo que se gjustapara
distintos estilos de aprendizaje que se presentan en las aulas y, es ahi en donde es pertinente la
aplicacion para dar una mejor experiencia educativa al estudiante con el afan de mejorar en los
aspectos de la lectoescritura.
3.2. Objetivo general

Aplicar la gamificacion mediante la app “Galexia” como estrategia didactica para

fortalecer las habilidades de lectoescritura y fomentar la motivacion de los estudiantes de

Educacion General Bésica Superior, en el area de Lengua y Literatura, durante el afio lectivo
2023-2024.
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3.2.1. Objetivos especificos
e Disefiar una planificacion didactica basada en el uso de la app “Galexia” que promueva
el aprendizaje gamificado de lalectoescrituray estimular la motivacion estudiantil.
e Implementar actividades gamificadas mediante la app “Galexia” como estrategia
didéactica para estimular la motivacion intrinseca de los estudiantes hacia las précticas de
lecturay escritura.
e Evauar e desempefio de los estudiantes en lectoescrituray su nivel de motivacion trasla
implementacion de la propuesta gamificada.
e Validar la propuesta didactica mediante la apreciacion de expertos en entornos digitales
y en Lenguay Literatura.
3.3. Fundamentacion

Para empezar, se menciona a Lev Vygotsky (1978), psicdlogo y educador que sostuvo
que el aprendizaje es un proceso socia y cultural mediado por la interaccion con otros y la
utilizacion de herramientas y recursos culturales. Esta idea enfatiza la importancia del entorno
educativo y de las interacciones entre docentes y estudiantes en € desarrollo de habilidades de
lectoescritura. Los educadores tienen un papel fundamental en la creacion de un ambiente de
aprendizaje que fomente la participacion activa, € didlogo y lareflexion critica, asi como en €
disefio de actividades y materiales que sean significativos y relevantes para | os estudiantes.

Carol S. Dweck (2006), psicologa de la Universidad de Stanford, sugiere que la
motivacion intrinseca, agquella que surge del interés y la satisfaccion personal, es fundamental
para € compromiso y €l éxito en € aprendizgje. Esta afirmacion enfatiza la importancia de
promover la autonomiay la autoeficacia en los estudiantes. Por su parte, Yunga (2022) en su
trabajo de investigacion Recursos digital es basados en la gamificacién parafortalecer €l proceso
de ensefianzay aprendizaje de ciencias naturales en € 8vo afio de educacion basica genera EGB
en la Unidad Educativo Molleturo afio lectivo 2022-2021, explica que la gamificacion es un
modelo pedagdgico innovador. Asimismo, recalca que estd disefiado para promover la

participacion pues cumple con parametros claros y desafiantes como objetivos claros de
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aprendizaje, retos definidos por reglas, interactividad y retroaimentacion con resultados
cualitativos y cuantitativos.
3.4. Descripcion dela propuesta

El enfoque metodol 6gico paralaimplementacion de la estrategia de gamificacion en este
proyecto se basa en el modelo instruccional ADDIE:
o Fase de andlisis: aca se identificaron las necesidades especificas de los estudiantes en el
area de lectoescritura mediante € diagnodstico sobre el nivel de habilidades de lectoescritura,
ademas que se definid los objetivos de aprendizgje a alcanzar mediante € uso de la app
“Galexia’.
° Fase de disefio: en esta etapa se seleccionan |as estrategias pedagdgicas mas apropiadas
paraintegrar la gamificacion de manera efectiva, durante esta fase, se planifican las actividades
y los recursos necesarios, gustados a las caracteristicas y niveles de los estudiantes, asegurando
que laapp “Galexia” se utilice de manera 6ptima en e contexto educativo.
° Fasededesarrollo: acase crean los materiales educativosy se desarrollan las actividades
gamificadas dentro de la app “Galexia” bajo especificacionesy objetivos definidos en lafase de
disefio. Ademas, se personalizan las funcionalidades de la aplicacion para maximizar su impacto
en e aprendizaje de la lectoescritura. Y, se pone en cuestion bagjo € andlisis de expertos, tanto
en entornos digitales como en Lenguay Literatura.
o Fase deimplementacion: sellevaacabo lagecucion précticade laestrategiagamificada
en el aulabajo el monitoreo o mediacion de las investigadoras.
o Fase de evaluacién: finalmente, se evallUa la efectividad de la estrategia implementada.
Se analizan | os resultados obtenidos por |os estudiantes en términos de mejora en sus habilidades
de lectoescritura y se realizan gjustes en € enfoque pedagdgico si es necesario, con € objetivo
de optimizar el proceso de aprendizaje.
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3.5. Acciones de laimplementacion

Tabla 6.
Acciones de la implementacion de la propuesta

Fase: Andlisis

Objetivo Analizar las necesidades educativas en € &rea de lectoescritura de | os estudiantes de EGB superior para determinar las
&reas de mejora.
Acciones Finalidad M étodos Procedimiento Recur sos Responsables Tiempo Evidencia
de
g ecucion
Realizar una Identificar los = Cuestionarios ~ Andlisisde Cuestionarios  Investigadoras | 2semana | Resultados
evaluacion niveles resultados de dela
diagnésticade | actualesde pruebas evaluacion
lectoescritura.  los diagnosticas. diagnostica
estudiantes en L
lectoescritura. Andisis de
resultados de
encuesta.
Andlisisde
observaciones
aulicas.
Fase: Disefio
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Objetivo Disefiar una planificacion didéctica que integre el uso de laapp “Galexia” como herramienta principal parae fomento de
lalectoescritura.
Acciones Finalidad M étodos Procedimiento Recur sos Responsables Tiempo Evidencia
de
€ ecucion

Definir los Establecer qué Planeacion Desarrollar una Plandeclase, Investigadoras @ 2 hora Documento
objetivosde | habilidades de estratégica, listade objetivos = objetivos de con objetivos
aprendizaje | lectoescriturase | andlisisde clarosy medibles. = aprendizagje. de
atrabgar potenciaran con  habilidades. aprendizaje.
con laapp la app.
“Galexia.
Crear un Organizar las Planificacion | Distribuir las Calendario, Investigadoras 2 horas Cronograma
calendario actividades en semanal o actividadesalo guiade de
de un cronograma mensual. largo de un actividades. actividades.
actividades paraasegurar €l periodo
gamificada. progreso. determinado.
Seleccionar | Asegurar el uso | Seleccién Determinar las App Investigadoras 2 horas Listade
las delas basada en opciones dela “Galexia”, herramientas
herramientas  funcionalidades | objetivos de app “Galexia” manual de seleccionadas
dentrodela | mas adecuadas aprendizaje. gue mejor se usuario. delaapp
app delaapp. adapten alos “Galexia”.
“Galexia” objetivos.
que se
usaran.
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Fase: Desarrollo
Objetivo Desarrollar los recursos educativos interactivos y actividades gamificadas necesarias para potenciar las habilidades de
lectoescritura através de la app.
Tiempo
Acciones Finalidad M étodos Procedimiento Recur sos Responsables |de Evidencia
€j ecucion
Disefiar Fomentar € Disefio Crear actividades Plantillas de Investigadoras, |4 horas Actividades
actividades | aprendizge insgtruccional, | queimpliquen actividades, equipo gamificadas
gamificadas |interactivoy gamificacion. | desdafios, nivelesy | guias pedagogico. creadasen la
dentrodela |divertido. recompensas dentro | interactivas. app.
app delaapp.
“Galexia’.
Crear Enriquecer la Creacion de Disefiar imagenes, | Recursos Investigadoras. |3 horas Material
recursos experienciade materiales audiosy videos que | gréficos, multimedia
visualesy aprendizaje. multimedia. complementenlas | software de creado.
SONoros para actividades. edicion
acompaniar las multimedia.
actividades.
Vadlidar la Asegurar la Juicio de Enviar lapropuesta | Formato de Investigadoras, |2 dias Informe de
propuesta pertinencia expertos, aespecidistaspara | validacion, docentes validacion con
pedagégica | metodolégicay |revision su revisién, recoger | rubricade expertos en € sugerenciasy
conjuiciode |viabilidad pedagdbgica. observacionesy andlisis, version | area. gjustes aplicados.
expertos. didacticadela realizar ajustes digital dela
propuesta. necesarios. propuesta.

Facilitar matriz de

evaluacion de la

propuesta.

Fase: Implementacion
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Implementar la estrategia gamificada en el aula, utilizando laapp “Galexia” como medio paramejorar lainteracciony el

Objetivo aprendizaje de los estudiantes.
Tiempo
Acciones | Finalidad M étodos Procedimiento Recur sos Responsables |de Evidencia
€j ecucion
Introducira | Garantizar que | Instruccion Realizar unasesion | Dispositivos, Investigadoras | 1 hora Registro de
los los estudiantes se | directa, introductoriadonde | app “Galexia”, participacion y
estudiantesen | familiaricen con | demostracion | se explique como guiade usuario. actividades
e usodela |laherramienta. | préctica usar laapp. iniciales.
app ‘Galexia’.
Asignar tareas | Asegurar quelos | Monitoreo, Establ ecer tareas App “Gaexia’, | Investigadoras |2 semanas | Informe de tareas
y desafios estudiantes seguimiento semanalesquelos | celulares completadas y
dentrodela |utilicenlaapp continuo. estudiantes deban inteligentes, participacion.
app. paramejorar sus compl etar. computadoras.
habilidades.
Fomentar la | Motivacion a Gamificacion, | Crear desafiosy Funcionalidad | Investigadoras |2 semanas | Registros de
habilidad travésdela reconocimiento | premiar loslogros | delaapp, logrosy
amistosa entre | gamificacion. Acompariamien | alcanzados dentro de | premios reconaci mientos.
los to pedagbgico |laapp. simbdlicos.
estudiantes. continuo.
Fase: Evaluacion
Obieti Evaluar el impacto de la aplicacion de la gamificacidn en el desarrollo de las habilidades de lectoescritura en los estudiantes
jetivo d :
e EGB Superior.
Tiempo
Acciones Finalidad M étodos Procedimiento Recur sos Responsables |de Evidencia
g ecucion
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Evaluar € Medir los Evaluacion Aplicar unaprueba | Pruebas Investigadoras | 3 horas Informe
impacto dela | avancesen sumativay fina similar ala escritas, comparativo con
gamificacion | comprension, andlisis diagnésticainicial. |rubricas, gréficos de
enel redaccion, comparativo resultados del mejoray andlisis
desarrollo de |vocabularioy (pretest- diagndstico. estadistico
la ortografia, es postest). (mediana,
lectoescritura. | decir, habilidades regresion).

de lectoescritura.
Obtener Retroalimentacié | Encuestade Aplicar encuestasa | Guiade Investigadoras | 2 horas Informe de
retroaimentac | n sobre la satisfaccion. grupo piloto. encuesta, retroalimentacion
ion sobrela | efectividad dela | Observacion registro con categorias
propuesta experienciade aulicafinal. observaciona. emergentesy
pedagbgicay |aprendizaje tablade
Su impacto mediante la frecuencia por
motivacional. | propuesta items

pedagbgica. observados.

Nota. Elaboracién propia.
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3.6. Caracteristicas de la propuesta con base en “Galexia”

La implementacion adecuada de la gamificacion con la app “Galexia”, una herramienta
especializadaen € desarrollo delafluidez lectoray promotoradelaescritura, permitié consolidar
unapropuestainnovadoray atractiva paralos estudiantes del subnivel Basica Superior. Al utilizar
esta aplicacion, los estudiantes deben mejorar su habilidad lectora, @ mismo tiempo que
fortalecen su comprension y automatizacion en lectoescritura. Aprovechando asi las mltiples
ventgjas que enriquecen e proceso de ensefianza aprendizaje mediante la interaccion con la
aplicacion:

° Fluidez lectora: “Galexia’ esta especialmente orientada a mejorar la velocidad y
precision lectora. Mediante actividades adaptativas y gercicios de entrenamiento visual y
fonol 6gico. Mediante este recurso alos estudiantes se lesfacilitaidentificar patrones de palabras
y mejorar su ritmo de lectura.

° Interactividad y retroalimentacion en tiempo real: la aplicacion permite a los
estudiantes recibir retroalimentacion inmediata a medida que completan las actividades puesto
gue se trata de una plataforma que tiene como gancho los desafios. Este aspecto resulta clave
para fomentar la participacion activa y e compromiso del estudiante en su aprendizaje,
mejorando su precision y seguridad en lalectura.

o Per sonalizacion y adaptacion: con la aplicacion es més féacil escoger ladificultad delas
actividades segun € progreso y € nivel de cada estudiante, bajo la tutela de los docentes que
podran determinar 10s nivelesy tipos de actividades.

° Refuerzo fonoldgico y visual: la app utiliza gjercicios que combinan aspectos tanto
visuales como fonoldgicos, fundamentales para mejorar la precision en e reconocimiento de
palabras y la estructura de la lectura. Esto resulta beneficioso para estudiantes con dificultades
en estos procesos, ya que € método multisensorial de “Galexia’ apoya €l desarrollo de
conexiones neuronal es asociadas con lalecturay comprension.

° Gamificacion y motivacion: “Gaexia’ emplea una metodologia de gamificacion que
convierte e aprendizaje en un juego interactivo. Esto aumenta la motivacion de los estudiantes
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por defecto, a tiempo que mejora su atencion y retencion en el aprendizaje de la lectoescritura.
Ademas, los logros y recompensas dentro de la app impulsan a los estudiantes a acanzar sus
objetivos trazados.

3.7. Herramientas de “Galexia” que se utilizan en laimplementacion

Tabla7.
Funciones de “Galexia”

Funcion Descripcion

Lluvia de asteroides Este juego estd determinado para poder
identificar €l sonido y sefidar la palabra que
aparece en d cuadro de mandos para poder
observar laletra correspondiente.

Lamaquinadelascajas En € juego el participante debe elegir algunas
de las letras que conforman una palabra.
Después de eso debe elegir las cgas
correspondientes para avanzar a siguiente

nivel.

Contar sonidos Debe elegir la palabray en el centro saldra una
imagen donde debe escuchar la paabra vy
seleccionarla.

El baul delos tesoros Consiste en detectar unos sonidos en la palabra,

por gemplo, saldr4 € sonido, y después la
imagen con la palabra.

El centro delos cerditos espaciales Ordena los sonidos de una palabra

Cazaestrellas Consiste en encontrar la palabra gue comienzan
o terminan igual.

Mensaj e secreto En este juego, € participante debe adivinar la
palabra a partir de las letras que la componen.

Losovnis Consiste en adivinar y eliminar la letra que
sobra para conseguir una palabra de verdad.

Lapiedralunar Este juego consiste en encontrar una palabra

real, moviendo de sitio
unade las |etras dadas.

Nota. Elaboracion propia.
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3.8. Estructuray dinamica de los componentes

Lapropuestaplantea el uso de la aplicacion “Galexia” como herramienta de gamificacion
paratransformar |a ensefianza-aprendizaje de habilidades lectoescritoras en estudiantes de EGB
Superior a través de una experiencia interactiva y motivadora. A continuacion, se presenta los
recursos y métodos que componen la propuesta pedagogica:

Tabla 8.
Modelacion de soluciones cientificas

M odelacién de Soluciones Cientificas

Sistemas * Plataforma digital: Galexia app

« Infraestructura tecnoldgica: tablets, computadoras, conexion a
internet

* Sistema de gestion del aprendizaje (LMS): integracion con
plataformas como Google Classroom o Moodle

Estrategias » Gamificacion: uso de puntos, recompensas, niveles y retos

» Aprendizgje personalizado: adaptacion de actividades segun €
nivel de cada estudiante

* Intervencion temprana: identificacion y apoyo a estudiantes con
dificultades especificas.

Actividades » Juegos educativos: basados en lectoescritura, ortografia,
comprension lectora

* Retos semanales: actividades gamificadas que se deben
completar en un tiempo determinado

* Lectura guiada: actividades de lectura con preguntas interactivas

M etodologias * Aprendizaje basado en juegos (ABJ): uso de elementos de juegos
en el proceso educativo

» Aprendizaje colaborativo: trabajo en equipos para resolver
actividadesy retos

» Aprendizaje activo: participacion directa y constante del
estudiante en actividades practica
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M étodos

« Método directo: instruccion explicita en el uso de la app y
actividades

* Método indirecto: descubrimiento y autoaprendizaje a través de
laexploracién de app

e Método mixto: combinacién de instrucciones directas e
indirectas

Procedimientos

* Capacitacion docente: formacion en € uso de Galexia y
estrategias de gamificacion

*» Implementacion gradual: introduccion de la app y actividades en
fases

* Seguimiento y retroalimentacion: monitoreo constante y ajuste
de estrategias segun resultados

Recur sos «  Tecnologicos:  dispositivos  (teléfonos  inteligentes,
computadoras), software (Galexia), conectividad
* Humanos: docentes capacitados, coordinadores de tecnologia
educativa
* Materiales: guias didacticas, manuales de usuario, recursos
digitales adicionales

Instrumentos para el * Pruebas diagnosticas: evaluaciones iniciales para determinar el

diagnostico y evaluacion

nivel delectoescritura

* Evaluaciones formativas: cuestionarios y actividades integradas
en la app para monitoreo continuo

« Evaluaciones sumativas. examenes a fina de los periodos
académicos

Nota. Elaboracién propia.
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Figura 8.
Modelo de la estructura y dinamica de sus componentes
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Nota. Elaboracion propia.

Tabla9
Modelo de la estructura y dindmica de sus componentes
Fase Descripcion Componente Clave
Objetivos de aprendizgje
Identificacion de las necesidades . :
Andlisis educativas, perfil del estudiante y Perfil del estudiante
objetivos de aprendizaje. Andlisis de necesidades

Planificacién de los contenidos Planificacion de contenidos disefio

Disefio actividades, seleccion de tecnologias y ~ de actividades
metodol ogias adecuades Seleccion de tecnologias
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Desarrollo de laapp
Creacién y programacion de la app
“Galexia”, desarrollo de recursos

educativos y configuracion de las Programacién de actividades
actividades.

Creacion de recursos
Desarrollo

Capacitacion de docentes
Capacitacion de docentes para € uso de
la app, puesta en marchade laapp enel  Puestaen marcha
entorno educativoy monitoreoinicia d&l  n1onitoreo inicial
uso.

Implementacién

Evaluacion formativa

Evaluacion continua y final de los Evauacion sumativa
resultados del proyecto, andlisis de la
efectividad de la gamificacion y
retroalimentaci dn para mejoras futuras.

Evaluacion Retroalimentacion

Nota. Elaboracion propia.

3.8.1. Requisitos para la efectividad de la propuesta
. Formacién docente:

— Formacion: debe hacerse hincapié en la formacion y capacitacion del docente
mediador a cargo de impartir la clase mediante “Galexia”. Asimismo, la
formacién debe orientarse en técnicas y estrategias de gamificacion y uso de
dispositivos tecnol 6gicos (plataformas LMS).

— Habilidades pedagbgicas. para integrar nuevas tecnologias y metodologias
innovadoras en e aula. Capacidades para redlizar evaluaciones formativas y

sumativas utilizando herramientas digitales.
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Motivacion y engagement: uso de técnicas de gamificacion para mantener alos
estudiantes motivados y comprometidos.

Evaluaciones periddicas: aplicacion de evaluaciones periddicas para medir e
progreso y ajustar las actividades segiin sea necesario.

Apoyo y supervision: introduccion y guiainicial sobre el uso de la app paralos
estudiantes.

Monitoreo continuo: supervisiéon y asistencia continua durante €l uso de la app
enel aula

e Implementacién a estudiantes

Accesibilidad y recursos. suficiente nimero de teléfonos inteligentes,
computadoras 0 aula de cdmputo con conexion a Internet para todos los
estudiantes.

Acceso alaapp: instalacion y configuracion de la app Galexiaen |os dispositivos.
Adaptacion curricular: adaptacion de los contenidos de Lengua y Literatura para
ser utilizados con la app.

e CondicionedCriterios:

Compromiso y actitud positiva: disposicion para adoptar nuevas herramientas y
meétodos de ensefianza. Involucramiento activo en las sesiones de capacitacion y
desarrollo profesional continuo.

Evaluacion de habilidades. en el uso de “Galexia’ y estrategias de gamificacion.
Provision de feedback continuo para mejorar € desempefio docente.

Evaluacion de progreso: redlizacion de una evauaciéon diagnostica para
determinar e nivel inicial de lectoescritura de cada estudiante y post
implementacion del programa.

Diversidad de actividades: Inclusion de una variedad de actividades para cubrir

diferentes aspectos de la lectoescritura.
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— Recursos y apoyo: disponibilidad de guias, manuales y recursos de apoyo. Y,
acceso a soporte técnico pararesolver problemas tecnol 6gicos que puedan surgir.
— Inclusién y adaptabilidad: adaptacion de las actividades para atender a las

necesidades de estudiantes con diferentes niveles de habilidad.

3.9. Disefio dela propuesta por actividades

Lapropuesta se organizd en seis sesiones didacti cas con una duracion de 80 minutos cada
una, esta planificacion se llevé a cabo durante dos semanas, con tres clases por semana, con €l
propésito de abordar de manera efectiva los temas de lectoescritura identificados en el
diagnostico inicial. Para ello, se seleccionaron actividades interactivas de “Galexia’ que se
adaptan a cada etapa de aprendizaje del estudiante con base |as deficiencias identificadas. Entre
los recursos se incluyen dispositivos electronicos y acceso a la app con conexion a internet.
Ademas, de la plataforma Google Clasroom como principal espacio para monitorear y € ecutar

los procesos de eval uacion.
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Plan de actividades mediante € uso de Galexia

TRABAJO DE TITULACION

Objetivos del aprendizaje

Mejorar las habilidades, tanto lectoras como de producci6n textual .
Incrementar la motivacién de los estudiantes hacialalecturay escritura mediante la gamificacion.

Semana 1
Tiempo Actividad Desarrollo Recur sos Evaluacion
Semana 1 | Lectura comprensiva de | e Configuracién de cuentas de e AppGalexia | Cuestionario diagndstico
Sesion 1 cuentos cortos estudiantes en Galexia e e Google en Google Forms
introduccion ala plataforma. Classroom
e Exploracion guiada del e Dispositivos
entorno digital. electronicos
e Lecturaguiada inicial dentro con acceso a
delaapp. internet
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Semana Exploracion y andisis de |e Lecturaindividua de cuentos App Galexia Actividad de seleccion
Sesion 2 texto gamificado interactivos en Galexia. Videos mltiple dentro de Galexia
e Subrayado digital de ideas explicativos sobre
principalesy términos clave. estrategias lectoras
e Actividad de comprension. Guias
descargables
desde Classroom
Semana Reescritura creativa e Los estudiantes imaginan un App Gaexia | Rubrica de reescritura
Sesion 3 nuevo final del cuento leido. Guia de escritura | creativa
e Escritura individua guiada creativa
por preguntas generadoras. Guia de escritura
e Revisién y correccion por creativa
pares. Diccionario digital
0 impreso
Semana 2
Tiempo Actividad Desarroallo Recur sos Evaluacion
Semana Taller de escrituracreativa |e  Creacion de una historia breve App Galexia Ribrica de redaccion y
Sesion 4 inspirada  en  iméagenes Plantillas  de | coherenciatextual
seleccionadas en Galexia. planificacion
e Planificacion previadel texto. textual
e Escritura asigtida por € Cuadernos o]
docente. documentos
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compartidos en
Classroom
Semana Lectura compartida |e Trabgjo en pequefios grupos | e App Gaexia Registro de participacion y
Sesion 5 gamificada paa resolver retos de | e Dispositivos por | logroderetos
comprension  dentro  de grupo
Galexia. e Cronémetro vy
e Discuson orad y toma de marcador de
decisiones conjuntas. puntos por
equipo
Semana Proyecto final deescritura |e  Presentacion oral del cuento App Galexia Evaluacion sumativa con
Sesion 6 origina redactado por cada Google Classroom | rubricaglobal

estudiante.

e Socidizacién en clase o0 en
Classroom.

¢ Retroalimentacién ddl docente

y comparieros.

Rubrica globa de
evaluacion

Nota. Elaboracion propia.
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Guia para promover la motivacion mediante Galexia

Perfil del Estudiante

Disefio de Actividades

Creacion de
Recur sos

Puestaen Marcha

Evaluacién Sumativa

Estudiantes de EGB Actividades lectoras Videos breves Presentacion inicial con | Encuesta actitudinal
Superior con bagja gamificadas con motivacionalesy dindmicas|udicasy guia | (tipo Likert) sobrela
motivacion haciala recompensas, nivelesy | explicativos sobrelos | paradespertar €l interés | experiencia,
lecturay escritura, y retroalimentacion beneficiosde leer y por laapp Galexia. acompafiada de una
habilidades en inmediata en Galexia. escribir. autoevaluacion
desarrallo. motivacional.

Estilos de aprendizaje Retos semanales Guiasvisualesy Acompafiamiento Registro de

diversosy necesidad de
experiencias més

relacionados con
cuentosinteractivosy

materiales impresos
con frases

docente durante la
navegacion en la app,

participacién activay
mejoraen percepcion de

significativas. logros desbloqueables. | inspiradoras, avatars, | validando logros con autoeficacia
medallas. refuerzos positivos. (comparacién pre/post).
Preferencia por Talleres de escritura Rubricas motivadoras | Integracién con Google | Entrevistas breves o

dinamicas visuales,
auditivas o kinestésicas.

creativa con € ementos
de juego (puntos,
insignias, misiones).
Taleres de escritura
creativa utilizando
“Galexia

con lengugj e positivo
y opcion de eleccién
deretos.

Classroom como tablero
de progreso y
reconocimiento publico
delogros.

foros reflexivos para
recoger experienciasy
sugerencias del
estudiante.

Nota. Elaboracion propia.
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3.10. Validacion dela propuesta pedagoégica

Este proceso es fundamental paradotar de legitimidad ala propuesta pedagdgica con base
en la aplicacion “Galexia”, a respecto tenemos que la validacion de expertos se reconoce como
un proceso fundamental en la investigacion académica, ya que permite obtener opiniones de
profesionales calificados que contribuyen a la precision, relevancia y rigor de la secuencia
pedagdgica con base en la gamificacion (Robles y Rojas, 2015). Con el proposito de garantizar
la pertinencia pedagogica, metodoldgica y técnica de la propuesta didactica basada en la
gamificacion mediante laapp Galexia, sellevd acabo un proceso devalidacion atravésdel juicio
de los siguientes especialistas educadores:

Tabla 12.
Datos informativos de los validadores de |a propuesta

Expertos Formacion Académica Experiencia

e Ingeniero en Disefio Gréfico.
e MSc en Administracion de la Educacion

M Sc. Johnnathan Docente
Marcillo Baque e o Vicerrector
e Certificacion de capacitacion
profesional: Formacién de Formadores
M Sc. Y adira Monar ¢ Maestriaen innovacion y tecnologia Docente

Carrillo educativa Vicerrectora

e Ingenieracomercia

M Sc. Patricia Paredes e Maestriaen Gerencia Educativay Docente
L 6pez docencia en educaci6n superior Rectora

Nota. Elaboracién propia

La pertinencia de los expertos fue definida por su alta trayectoria en € campo de la
docenciay su destacada practica docente relacionada con € uso de herramientas digitales en su
etapa como docentes, ademés que los avala los estudios de cuarto nivele en relacion con los
procesos educativos. Ahorabien, lo que se busco fue la coherencia de la propuesta, por tal razén,
se aplicé antes de la prueba piloto, esto con €l fin de recoger observaciones que permitan
fortalecer su disefio, aplicacion y evaluacion. Cada uno de los expertos revisd la propuesta en
funcion de los criterios predeterminados que no solo miden la pertinencia de la aplicacion
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“Galexia” y su objetivo de fomentar habilidades lectoescritoras, sino que contempla la
pertinencia como propuesta metodol 6gica que pretende abordar |a falta de habilidades lectoras
en los participantes. Esto se recoge en lamatriz paralavalidacién de la propuesta construida con
base ala operacionalizacion de la variable independiente.

Por tanto, como se puede apreciar en la tabla siguiente, los resultados evidencian una
valoracion altamente positiva de la propuesta metodol 6gica por parte de los tres especialistas. En
todosloscriterios evaluados, las calificaciones oscilan entre 4 (bueno) y 5 (excelente) que sugiere
un alto grado de aplicabilidad: los criterios mejor valorados fueron la claridad de los objetivos,
la contribucidon a desarrollo de la lectoescritura, y € potencial motivador de la propuesta.
Ademas, coinciden en que las actividades estan bien contextualizadas en concordancia con los
recursos que ofrece la aplicacion “Galexia”. En conjunto, los resultados confirman que la
propuesta es pertinente y que su implementacion puede tener un impacto positivo tanto en las
habilidades de lectoescritura como en la motivacion de |os estudiantes.

Tabla 13.
Resultados de |a validacién por expertos

Criterio Evaluado Especialistal Especialista2 Especialista3 Observaciones
Generales
Claridad y 5 5 4 Objetivos medibles.
coherenciadelos
obj etivos
Correspondencia 5 4 4 Se evidencia
entree diagndsticoy coherenciaentre
la propuesta necesidades
detectadas y
estrategias
propuestas
gamificadas.
Relevanciay 4 5 4 L as actividades
aplicabilidad de las tienden amejorar
actividades habilidades
planteadas lingUisticas.

La Universidad para todos

63



UBE

UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA .
(g’ DEL ECUADOR TRABAJO DE TITULACION
Uso adecuado y 5 El uso de “Galexia”
pertinentede €s pertinente para
recursosdigitales los estudiantes.
Coherencia 5 Correcta progresion
metodolégica en la de contenidos.
secuencia didactica
Viabilidad de 4 Esfactible aplicarla
implementacion en e pues se cuenta con
contexto escolar laboratorio de
computacion.
Adecuacion del 4 Uso de rabricas

sistemade
evaluacion propuesto

clarasy plataformas
virtuales para e

seguimiento.
Contribucion al 5 Impacta
desarrollodela positivamente en
lectoescritura comprensiony
escritura.
Potencial motivador 5 Incorpora dinamicas
delapropuesta atractivas y desafios
progresivos.
Originalidad e 4 Lapropuesta se basa
innovacion en lagamificacion
pedagogica gue eso yaes
ponderable.

Nota. Elaboracion propia

3.11. Monitoreoy evaluacion de la propuesta metodol 6gica

En este apartado se sobrellevd la evaluacion y seguimiento a la implementacion de la
propuesta pedagdgica mediante prueba piloto en un grupo reducido de estudiantes.
3.11.1. Ficha de observacién de clase gamificada

Como primer paso, se volvié aaplicar laficha de observacion pararegistrar el proceso de
ensefianza-aprendizaje, e comportamiento y desempefio de los estudiantes, ahora con la
mediacion de ladocente einvestigadora, y mediante la propuesta didacti ca gamificada. Lamatriz

se disefio para ponderar entre: siempre, aveces, nunca, a continuacion, los resultados:
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Tabla 14.
Resultados de observacién aulica con base en la gamificacion
item Observado Sesion 1 - Frecuencia Observaciones
1. Estrategias activas de Siempre
comprension lectora
2. Uso derecursos Siempre
visualeg/digitales
3. Elementos de gamificacion A veces Algunos contenidos no se
cargaron por falas de sefial de
internet.
4. Participacién estudiantil Siempre
5. Ambiente motivador Siempre
6. Retroalimentacion Siempre Laretroalimentacion fue a
momento.
7. Lectura comprensiva A veces Lalecturalahicieron hastaen
guiada o grupal pargjas, pero a find delas

sesiones se hizo un panel para
recoger experiencias.

8. Coherencia planificacion- A veces Aun se necesita gjustar la
préctica planificacién tomando en
cuenta pormenores
relacionados con €l uso de
internet.

Nota. Elaboracién propia

Mediante la propuesta didactica, se pudo evidenciar dindmicas variadas parafomentar la
comprensién lectora, esto presupone un cambio metodol6gico desde la educacion tradicional
hacia enfoques mas activos, alineados con la propuesta gamificada. Asimismo, se percibié que
se incorporaron recursos tecnol 6gicos de manera efectiva frente a la carencia de recursos de la
observacién diagnostica. Si bien, la propuesta didacti ca usa mecanicas | tdicas, hubo limitaciones
técnicas debido a problemas de conectividad que incidio en lafluidez en el acceso aciertos retos
0 recompensas.

Por otro lado, la gamificacién generd un alto nivel de implicacion de los estudiantes. Se

observd una dindmica mucho
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mas inclusiva, en contraste con las sesiones tradicionales. Este item representa un indicador
positivo del impacto motivacional de laintervencién. Esto se intensifica con e ambiente ameno
que suponian las clases gamificadas, que de cierta manera, promovia estudiantes entusiastas y
comprometidos durante el tiempo planificado por sesion. Otro aspecto fundamenta fue la
posibilidad de retroalimentacion inmediata que fortalece la mejora continua y € aprendizaje
activo, puesto gque este tipo de evaluacion formativa es coherente con los principios del
aprendizaje gamificado.

Por ultimo, aunque se trabajé lecturaen pargjas y se realiz6 un panel final parasocializar
experiencias, este tipo de lecturano fue el ge detodala sesion, por tanto, se sugiere reforzar esta
actividad como parte estructural de la estrategia de lectoescritura durante € desarrollo de las
sesiones. Y, s bien la planificacion genera fue pertinente, en esta no previé los problemas
técnicos con la conectividad que requiere un plan aternativo como actividades paraelas offline
0 una secuencia didéctica alineado con la gamificacion.

3.11.2. Evaluacion de lectoescritura (pos-test)

Sevolvio aplicar €l test paramedir el nivel de habilidades de lectoescritura esto a grupo

piloto conformado por 25 estudiantes.

Tabla 15.
Resultados post-test

Dimension Nivel Bajo (%) Nivel Medio (%) Nivel Alto (%)
Corlnprens'on 32% 46% 22%
ectora
Redaccion y
coherencia 62% 23% 15%
textual
Uso del 0 0 0
vocabulario 25% 4% 30%
Motivacion y 10% 35% 550
autoeficacia

Nota. Elaboracion propia

Tras la implementacién de la propuesta pedagdgica gamificada, se obtuvo mejores

resultados. En primer lugar, la comprension lectora tuvo un ligero aumento que evidencia un
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avance significativo respecto al diagnoéstico inicial, donde el 62% se ubicabaen el nivel bajo. Por
tanto, la lectura guiada y los retos interactivos, facilitaron procesos de comprension mas
profundos. Aun asi, € hecho de que un tercio de |os estudiantes permanezca en nivel bgjo indica
que se requiere reforzar la mediacion docente y el acompafiamiento en lecturainferencial.

En torno ala dimension de coherencia textual se mantiene un elevado porcentaje en €l
nivel bgjo, sin mejoras sustanciales en comparacion con €l pretest. Esto indica que, s bien e
entorno gamificado favorecio aspectos como la motivacion, no fue suficiente para desarrollar de
forma solida las competencias de produccion textua. Este hallazgo sefiala la necesidad de
integrar actividades especificas de escritura creativa.

En cuanto a uso del vocabulario, los resultados muestran un notable progreso, con un
aumento importante en el nivel ato de 12% en e pretest a 30% en & pos-test. Esto por las
diferentes alternativas que ofrece “Galexia” para la construccion de oraciones continua que de
cierta forma procura expandir €l repertorio Iéxico de los estudiantes. Finamente, en el aspecto
de la motivacion y autoeficacia, se obtuvo los mejores resultados, pasando de un preocupante
78% en nivel bajo en e pre-test a solo un 10% en & pos-test. Puesto que, e 55% de los
estudiantes se ubica ahora en e nivel ato dando cuenta del impacto directo de la gamificacion
en e aspecto actitudina hacia la lectoescritura y disposicion para aprender. En suma,
generalmente la propuesta gamificada tuvo un efecto positivo en tres de las cuatro dimensiones
evaluadas.

3.11.3. Regresion lineal sobre los resultados de lectoescritura

Con €l objetivo de vaidar empiricamente la efectividad de la propuesta gamificada se
aplicé un modelo de regresion lineal simple que permite establecer la relacion entre e nimero
de sesiones completadas por los estudiantes y su rendimiento en la evaluacion final de
lectoescritura (post-test). Paraello, las variables analizadas:

e Variableindependiente (X): nimero de sesiones completadas en Galexia (maximo de 6).
e Variabledependiente (Y): Puntaje obtenido en la evaluacion post-test (escalade 0 a 100).
Cabe recalcar que, de un total de 25 estudiantes, 20 completaron las seis sesiones

planificadas, mientras que cinco estudiantes participaron de forma parcia. Esta variacion
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permitio observar €l impacto real de lafrecuencia de uso de la herramienta sobre el desempefio
final. En cuanto ala ecuacion de regresion obtenida fue:
e Puntgje Post-Test=45.18+6.20x(sesiones compl etadas)
Con un coeficiente de determinacion:
e R2=0.89reflgad 89% delavariabilidad en € puntaje puede explicarse por el nimero
de sesiones compl etadas.
Ahorabien, este resultado evidencia unarelacion positiva-significativa entre la propuesta
didéactica con base en la gamificacion y e rendimiento en lectoescritura, por ende, se reconoce
el gran e impacto de la propuesta.

Figura 9. Dispersion son unalinea deregresion.

Regresion lineal: sesionesvs puntaje
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Nota. Elaboracion propia
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CONCLUSIONES

1. Se cumplié € objetivo general puesto que se disefio y validd con éxito una propuesta
didacti ca basada en gamificacion para mejorar la motivacion para el aprendizaje del anbito
de la lectoescritura. En este marco, expertos evaluaron positivamente la propuesta,
destacando su coherencia pedagdgica, aplicabilidad y adaptacion al curriculo. Asimismo, en
la fase de monitoreo se observaron aspectos positivos y una actitud proactiva de los
estudiantes frente a los contenidos y desafios de la aplicacion.

2. A través del diagndstico se evidencié una tendencia generalizada de bgjo interés, baa
autoeficacia y escasa percepcion positiva hacia las actividades de lectoescritura mediante la
reflexion documental sobre las pruebas diagndsticas de | os estudiantes intervinientes en este
estudio. Estas debilidades se reafirmaron con |os resultados obtenidos en las dimensiones de
andlisis: Linguistica, Cognitivo, Socia y Cultural, Motivacional, Tecnol6gicay Pedagogica.

3. Lavalidacion por parte de expertos demostré que la propuesta disefiada es pertinente y
aplicable. Los expertos coincidieron en que laaplicacion “Galexia”, estructurada con base en
elementos | Gdi cos, fomenta la participacion activa de |os estudiantes, generainterés para que
los estudiantes adquieran habilidades de lectoescritura.

4. Tras laimplementacion de la propuesta gamificada, se observaron mejoras sostenidas, no
solo en el rendimiento académico, sino también en la actitud de los estudiantes frente a las
tareas de lectoescritura. La observacion permitié evidenciar de forma objetiva los avances
alcanzados, confirmando la hipétesis de que los entornos gamificados como “Galexia’ no
solo promueven e desarrollo de habilidades académicas, sino que también contribuyen a
crear una experiencia de aprendizaje positivay significativa. Esto serefuerzacon el andlisis
regresivo gue evidencia el impacto positivo de la propuesta pedagdgica.

En consecuencia, se concluye que el desarrollo de una propuesta gamificada como la presentada

puede contribuir a transformar e ambiente de aprendizaje y estimular e proceso de

lectoescritura, siempre que se combine con la formacion docente y e acompafiamiento

metodol 6gico adecuado.
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RECOMENDACIONES
Capacitar previamente a docentes y estudiantes es fundamental. Antes de aplicar la
propuesta, se sugiere realizar sesiones de induccién que permitan familiarizarse con la
aplicacion Galexia. Esto facilitara un uso més fluido, autbnomo y provechoso de todas
sus funciones.
Disefiar actividades variadas, motivadoras y acordes a nivel del estudiante. Las
dindmicas dentro de la aplicacién deben ser desafiantes, pero alcanzables. Adaptar las
tareas a los distintos ritmos de aprendizaje garantiza una participacion activa y evita la
frustracion.
Complementar la gamificacidn con otras estrategias pedagdgicas. Aungue Galexia es €l
gje de la propuesta, se sugiere integrarla con préacti cas tradicional es enriquecedoras como
clubes de lectura, debates literarios, elaboracion de murales creativos o escritura
colaborativa.
Dar seguimiento continuo a progreso estudiantil mediante la posibilidad de la aplicacion
para monitorear el avance, por |0 que se recomienda revisar regularmente los datos de
desempefio para identificar logros, dificultades y ajustar la propuesta segin las
necesidades reales.
Mantener viva la motivacion con novedades periddicas para que € entusiasmo no
decaiga, de ahi que seaimprescindible, introducir nuevas misiones, desafios, insignias o
contenidos sorpresa que mantengan ato e interés del estudiante. O simplemente
incorporar dindmicas de juego externas ala aplicacion.
Explorar la aplicacién en contextos mas alla del aula, puesto que su aplicabilidad puede
extenderse a bibliotecas escolares, taleres extracurriculares o clubes de lectura
comunitarios.
Por ultimo, la tecnologia educativa esta en constante cambio. Se recomienda continuar
explorando nuevas herramientas y enfoques para enriquecer la experiencia lectora y

escritora de los estudiantes desde |o digital .
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