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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion se llevd a cabo con el propoésito de implementar la
gamificacion como estrategia pedagdgica para fortalecer la comprension lectora en
estudiantes de octavo afio de educacion general basica de la unidad educativa José
Ramon Zambrano Bravo en el periodo académico 2023-2024, utilizando
herramientas como genially, cerebriti, Kahoot como recurso didactico para mejorar la
comprension lectora. La implementacion de técnicas de gamificacion en la educacion,
especialmente en el desarrollo de habilidades de comprension lectora, surgié como
respuesta a la necesidad de incorporar estrategias y recursos didacticos innovadores
que puedan estimular el interés de los estudiantes hacia el aprendizaje. En la actualidad,
persiste el uso de métodos obsoletos y tradicionales en las aulas, lo cual provoca
aburrimiento y falta de motivacion en los educandos. El estudio tuvo como objetivo
central potenciar las habilidades de comprension lectora mediante una propuesta
denominada "Viaje a través de Ciencia Ficcion para mejorar la comprension lectora™.
La metodologia de investigacion realizada fue con un enfoque cuantitativo; el tipo de
investigacion utilizado fue de alcance descriptivo, con un disefio de campo. El
instrumento empleado fue un cuestionario de 12 preguntas para docentes y 10
preguntas para los estudiantes, que fueron validadas mediante el juicio de expertos. El
conjunto de participantes estuvo conformado por 19 estudiantes y 12 docentes. Los
resultados obtenidos han revelado la relevancia del empleo de herramientas digitales,
como la gamificacion, mediante estrategias didacticas en el desarrollo del proceso de
comprension lectora. Los discentes mostraron interés a la hora de aplicar las
herramientas favoreciendo su andlisis e interpretacion de textos, ya que crea un entorno
motivador y placentero que influye de manera positiva en el desempefio del estudiante
y en su disposicion hacia el aprendizaje, contribuyendo asi a mejorar la comprension
lectora.

DESCRIPTORES. Aprendizaje, comprension lectora, estrategias, gamificacion.
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ABSTRACT

This research aims to implement gamification as a pedagogical strategy to strengthen
reading comprehension in eighth-grade students at "José Ramon Zambrano Bravo™
Secondary School, during the school year 2023-2024, using tools such as Genially,
Cerebriti, and Kahoot as didactic resources to improve reading comprehension. The
implementation of gamification techniques in education, especially in the development
of reading comprehension is important due to the need to incorporate innovative
teaching strategies and resources that can stimulate students’ interest in learning.
Currently, the use of obsolete and traditional methods persists in classrooms, leading
to boredom and lack of motivation among students. The study aimed to enhance
reading comprehension skills through a proposal called “Journey through Science
Fiction to Improve Reading Comprehension.” It was used a quantitative approach with
a descriptive scope and a field design. The instrument employed was a questionnaire
consisting of 12 questions for teachers and 10 questions for students, which were
validated through experts in the area. The participants included 19 students and 12
teachers. The results showed the relevance of using digital tools such as gamification
through didactic strategies in the development of the reading comprehension process.
The students showed interest in applying the tools, which helps them in the analysis
and interpretation of texts. This creates a motivating and enjoyable environment that
positively influences student performance and their disposition toward learning,
thereby contributing to improving reading comprehension.

KEYWORDS: gamification, learning, reading comprehension, strategies.




INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La presente investigacion se enmarca en la linea de investigacion Docencia en
Entornos Digitales. El objetivo de la investigacion es analizar el impacto de la
gamificacion en la comprension lectora de educandos de octavo afio de educacion
general basica que presentan dificultades en esta &rea. Se basa en la hipotesis de que la
gamificacion es una herramienta efectiva porque utiliza elementos de los juegos como

la puntuacién, los niveles y los desafios, para motivar a los estudiantes a aprender.

La era virtual ha cambiado en que los educandos interactian con el mundo. Los
estudiantes estan acostumbrados a utilizar las nuevas tecnologias para comunicarse,
aprender y divertirse. La gamificacion aprovecha este interés por los juegos para crear
experiencias de aprendizaje mas atractiva. La comprension lectora es una habilidad
esencial para el éxito academico. Los educandos que pueden comprender textos de
manera profundad y reflexiva son méas capaces de aprender y aplicar nuevos
conocimientos. Sin embargo. Muchos alumnos tienen dificultades para interpretar

textos.

La gamificacion es una forma de hacer que la comprension lectora sea mas
divertida y atractiva para los estudiantes. Cuando los educandos participan en
actividades gamificadas, se sienten como si estuvieran jugando un juego, lo que puede

ayudarlos a mantenerse motivados y comprometidos con el aprendizaje.

Es esencial que los futuros docentes estén equipados con diversas estrategias y
herramientas didacticas para brindar una educacién de calidad. Estas deben adaptarse
de manera adecuada a los procesos de formacion de los estudiantes, asi como a sus

rasgos e intereses, con el objetivo de lograr resultados positivos en su formacion. Es



asi que se logra en el proceso de ensefianza y del aprendizaje la motivacion de los

estudiantes por participar y aprender (Benitez et al., 2019).

La educacion en linea va mas alla de simplemente transferir un curso a un
dispositivo digital. Implica la integracion de recursos interactivos con actividades de
aprendizaje cuidadosamente disefiadas. Para lograr esto de manera efectiva, es crucial
comprender tanto las oportunidades como las limitaciones que ofrecen las plataformas
virtuales (Belloch, 2019).

Los espacios educativos en forma de plataformas web proporcionan
herramientas interactivas que fomentan la colaboracion social y la transmision de
contenidos. Estos entornos virtuales involucran a los estudiantes participar en
conversaciones, acceder a documentos, hacer preguntas, completar ejercicios y
colaborar en proyectos conjuntos, todo ello utilizando las tecnologias de la informacion

y la comunicacion (T1C) como mediadores.

Pertinencia

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO, 2018), define los entornos digitales como: “todo tipo de material
que tiene una voluntad Yy propésito enmarcado en una accién Educativa, cuya
informacion es Digital, y se ubica en una soporte de red publica, como internet, bajo
un licenciamiento de paso Abierto que acepta e impulsa su uso, adaptacion,

modificacion y/o personalizacion” (p.1).

En educacién la gamificacion ha encontrado un lugar destacado en
Latinoamérica como una estrategia pedagogica creativa. A pesar de los retos en acceso
tecnoldgicos y capacitacion docente se han desarrollado proyectos fructiferos que
evidencian los beneficios de la gamificacion para el aprendizaje. Como region, es

importante continuar promoviendo la investigacion, la capacitacion y la colaboracion



entre los protagonistas educativos para desarrollar al maximo la gamificacién y mejorar

la experiencia educativa en Latinoamérica.

En Ecuador la gamificacion enfrenta desafios relacionados con la tecnologia
y la conectividad, se han realizado esfuerzos para superar estos obstaculos, Los
proyectos del MINEDUC vy las iniciativas de capacitacion han comprobado que la
gamificacion puede hacer que el crecimiento intelectual sea mas emocionante, la
aptitud escolar y el desarrollo de destrezas en los educandos ecuatorianos. Es relevante
continuar promoviendo su aplicacion y fomentando la colaboracién entre los diferentes
involucrados en educacion para aprovechar plenamente los beneficios de la

gamificacion en el entorno educativo.

Una de las estrategias pedagdgicas utilizadas en la nueva educacién en Ecuador
como en el resto del mundo son los entornos digitales en las telesecundarias, un docente
trabaja todas las asignaturas, lo que se considera una fortaleza porque puede abordar
los contenidos de forma transversal, mediante proyectos integradores centrados en un
problema eje del entorno. La convivencia diaria con los estudiantes permite detectar de
forma temprana sus dificultades para la apropiacion de aprendizajes y asi orientar la
planeacion didactica, tratando de responder a sus distintas maneras y ritmos de
aprendizaje, asi como de mantener la comunicacion con madres y padres de familia
(De la Cruz, 2023).

En las unidades educativas la gamificacion ofrece oportunidades atractivas para
cambiar el proceso de ensefianza aprendizaje. Al implementar elementos y mecanicas
de juego, se logra estimular a los estudiantes, y fomentar un ambiente educativo mas
dindmico y participativo. Con una planificacion adecuada, la gamificacion es una

herramienta efectiva para enriquecer la comprension lectora.



Justificacion

En el salon de clases, la comprension lectora es una habilidad de suma
importancia porque determina qué tan bien los estudiantes comprenderan los temas que
estan estudiando. Para Aldana (2021) infortunadamente, ciertas practicas educativas en
el dominio del espafiol se estan desenvolviendo con métodos rutinarios, utilizando
libros, manual y ejercicios de retencion escasamente interesantes para los alumnos, que

provocan una falta de interés y motivacion por la lectura.

En los actuales momentos, como docentes debemos actualizarnos, ser
conscientes de que el uso de la pizarra no es suficiente para Ilamar la atencion del
estudiante, la educacion ha evolucionado y como educadores debemos actualizarnos
en estrategias tecnoldgicas para crear un proceso dinamico, relajado que nos permite

interactuar de manera activa entre estudiantes y docentes.

Los entornos virtuales de aprendizaje ofrecen una serie de beneficios notables,
como la capacidad de ajustar las estrategias educativas a las necesidades actuales.
Adaptabilidad en términos de tiempo y espacio, lo que fomenta el autoaprendizaje y
facilita la colaboracion entre docentes y estudiantes en entornos colaborativos.
También permiten acceder a contenidos educativos desde cualquier dispositivo, lo que
amplia las oportunidades de aprendizaje sin restricciones fisicas. Estos entornos
virtuales se consideran una herramienta que permite adaptar las practicas educativas a
la realidad actual, promoviendo la flexibilidad, el autoaprendizaje, la colaboracion y el
acceso a contenidos de manera conveniente y accesible desde cualquier dispositivo
(Solano, 2023).

Mediante el uso de estos dispositivos, los estudiantes pueden acceder a textos
digitales para lectura y desarrollar practicas donde puedan examinar, evaluar y emplear
el aprendizaje para pasar el nivel de obstaculo establecido para cada actividad,
accediendo retroalimentacion instantanea, alli el docente guia el procedimiento
utilizando técnicas didacticas que fomenten a los nifios y jovenes a pasar los desafios

de comprension lectora.



No basta simplemente resaltar las soluciones, beneficios y ventajas que ofrecen
las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) y su implementacion en la
sociedad. Es fundamental evaluar cuidadosamente los verdaderos alcances de estas
tecnologias en diferentes contextos y con diversos actores involucrados en los procesos

de formacion.

Un aspecto que influy6 en esta investigacion fue la falta de habilidad para
comprender textos, en los estudiantes de Octavo Afio de educacion general basica y el
desconocimiento de herramientas tecnoldgicas gamificadas por parte de los docentes
de la Unidad Educativa José Ramon Zambrano Bravo de EI Carmen Manabi.

Problematizacion

Al inicio de cada afio escolar, se establece la importancia el trabajo en equipo.
Ademas de las clases regulares, el docente debe brindar asesorias y sesiones de tutoria
para ofrecer un apoyo adicional a los estudiantes. Estas interacciones personalizadas
permiten resolver dudas, ofrecer orientacion y ayudar a los estudiantes a alcanzar sus
objetivos académicos de manera individualizada. Para su desarrollo efectivo al inicio
de clases se debe enviar a cada curso reportaje sobre las diferentes areas como lo es el
proyecto, indicaciones y recursos de apoyo para el desarrollo del programa (Holguin et
al., 2021).

Se plantea en primer lugar el desafio de modificar adecuadamente los elementos
de gamificacion al contexto educativo y a los contenidos de comprension lectora. Sin
embargo, no se trata solo de agregar elementos de juego, sino de elaborar actividades
dindmicas que estan alineadas con los objetivos pedag6gicos y que promuevan un
verdadero desarrollo de habilidades de lectura. Otro aspecto es considerar la necesidad
de contar con recursos tecnologicos para incorporar la gamificaciéon, no todos los
centros educativos tienen acceso a las plataformas digitales, y por esto los docentes

desconocen del uso de estas herramientas.



Andlisis critico

Procesos de ensefianza

Bajo nivel de comprension Clases rutinarias y dizai
Efectos lectora en los estudiantes desmotivadas aprendizaje
descontextualizados
Problema DEFICIENTE COMPRENSION LECTORA
Uso de estrategias Desconocimiento de los _Docentes
Causas tradicionales doce_nf[es 5 sobre _ desinteresados por
gamificacion innovar en estrategias

pedagdgicas

GRAFICO 1. RELACION CAUSA-EFECTO
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La deficiente interpretacion de textos de los educandos de Octavo Afio
subnivel superior les dificulta la asimilacion lectora. Esto se debe a factores como
el uso de estrategias tradicionales, el desconocimiento de los docentes sobre
gamificacion y la falta de innovacion pedagdgica. Estas carencias generan clases
rutinarias y desmotivadoras, que no contribuyen al desarrollo de las habilidades
lectoras de los estudiantes

Para esta investigacion, se ha establecido como problema que los docentes
de Octavo Afio de Educacién General Basica (EGB) desconocen estrategias
pedagogicas que podrian ayudar a los estudiantes a interpretar textos. Esta carencia
se debe a la falta de un sistema e-learning para la formacién docente. Como
consecuencia, los estudiantes tienen dificultades para interpretar textos, lo que les

dificulta el aprendizaje de los contenidos curriculares.
Formulacion del problema

¢La gamificacion es una estrategia efectiva para mejorar la asimilacion

lectora en estudiantes de Octavo Afio de EGB?
Preguntas de investigacion

¢Qué estrategias pedagdgicas pueden influir en los docentes para
incrementar en los educandos el desarrollo de la interpretacion de textos en

estudiantes de octavo afo de EGB?

¢Cudles son los beneficios que brinda la gamificacién para los docentes
como estrategia pedagogica para el perfeccionamiento de ensefianza de la

interpretacion lectora en los educandos de Octavo Afio de EGB?

¢Cémo se relaciona el aprendizaje basado en juegos para motivar el
desarrollo de la capacidad de comprender textos en los discentes de Octavo Afio de
EGB?

¢Cémo puede el aprendizaje ludico mejorar el proceso de ensefianza —

aprendizaje en la interpretacion lectora en los educandos de Octavo Afio de EGB?



Destinatarios del Proyecto

La investigacion esta dirigida a docentes y estudiantes de Octavo Afio de
EGB, de la Unidad Educativa José Ramén Zambrano Bravo de EI Carmen Manabi,
permitiendo beneficiarlos con una alternativa de ensefianza desde la gamificacion

y asi fortalecer la interpretacion lectora de una forma dindmica y motivadora.
Objetivo general

Establecer la gamificacion como estrategia pedagogica para fortalecer la
comprension lectora en estudiantes de Octavo Afio de educacion general bésica de
la Unidad Educativa José Ramén Zambrano Bravo de El Carmen Manabi en el afio
2023.

Objetivos especificos

o Definir las herramientas pedagdgicas para fortalecer el proceso de
comprension lectora en estudiantes de Octavo Afio de educacion general
bésica.

o Identificar las estrategias pedagodgicas que utilizan los docentes para el
desarrollo de la comprension lectora en los estudiantes de Octavo Afo de
EGB.

o Proponer estrategias pedagdgicas con el uso de cerebriti, genially, kahhot
que permitan el desarrollo de la comprension lectora en estudiantes de
Octavo Afo de EGB.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

En un andlisis de las investigaciones realizadas a partir del afio 2019, sobre

la gamificacion como estrategia pedagdgica se encontraron los siguientes.

A nivel internacional, las Naciones Unidas reconocen a través de la
UNESCO (2020) que un porcentaje significativo de la poblacion vive en un area
cubierta por una red movil, allanando el sendero para el desarrollo de una economia
digital, aunque las desigualdades por falta de habilidades digitales ain son visibles

tanto en naciones avanzadas como en vias de desarrollo.

Aldana (2021), realizé un estudio sobre “La gamificacion como estrategia
para la motivacién y el compromiso de los educandos de octavo subnivel superior
en enriquecer la comprension lectora” llegando a concluir que, partiendo de un
analisis de los desafios de interpretacion lectora que presentaron inicialmente los
educandos de octavo grado de la IED Jaime Bernal, se implement6 una estrategia
didactica gamificada, donde se realizan actividades mediante la implementacion
de la iniciativa “Guardianes de la Lectura” con el objetivos de reforzar las etapas
de interpretacion de textos literal, inferencial y critica. A partir de ahi, los

estudiantes tuvieron acceso a una variedad de recursos.

De acuerdo a los resultados de Aldana, fue posible innovar actividades
utilizando la gamificacién desde un contexto interactivo, donde se crearon textos y
se ofrecieron a los estudiantes una variedad de formatos digitales que incluian

encabezados, gréaficos, sonidos, material, animacion y mas, haciéndolos mas



atractivos para leer. Todas estas habilidades permiten reconocer significados de
palabras, antonimos y sindnimos; reconocer protagonistas, hechos e ideas; y
recordar datos del texto. Contribuy6 a mejorar el nivel de comprension literal, como

lo muestran los resultados de la prueba del test.

De acuerdo al estudio realizado por Rivera y Lozano (2022) mediante una
prueba diagndstica se demuestra que los estudiantes de octavo subnivel superior
presentan severas deficiencias y dificultades significativas en el proceso de
comprension lectora. Como resultado, fue posible identificar problemas con nueve
(9) habilidades de comunicacion esenciales dentro del proceso de comunicacion
general, donde al menos la mitad de los estudiantes no cumplieron con los
estandares minimos necesarios para su calificacion actual. Es crucial y urgente que
todos los administradores educativos coordinen sus esfuerzos para mejorar la
comprension de estos materiales educativos por parte de los estudiantes. Esto exige
la modernizacion y dinamizacion de los métodos de ensefianza, asi como una mayor

participacion de los padres.

Flérez (2022) en el estudio realizado sobre “La gamificacion como un
método eficaz para motivar a los estudiantes de octavo afio para comprender mejor
los textos” concluye que, al proporcionar a los estudiantes recursos de vanguardia
que son faciles de usar y administrar y los ayudan a ejercitar sus habilidades de
comprension, la gamificacion tiene una influencia positiva en la comprension
lectora. Los educandos demostraron dificultades que se ubicaron en niveles de
comprension bajos y medios, tanto en sentido literal como figurado, como lo
demuestra la prueba diagnostica o pretest que se desarrollo previo a la

implementacion de la estrategia de gamificacion.

Segun Belloch (2022) existen diferentes grupos de escenarios de aprendizaje
segun el proposito; portales de entrega de contenidos, ambientes colaborativos,
(sistema de gestion de contenidos de aprendizaje, LCMS). Sistemas de gestion de
aprendizaje (LMS), también conocidos como entornos de aprendizaje Virtual
(VLE) o Entornos de Aprendizaje Virtual (EVA). De acuerdo a Olivay Mata (2022)
el sistema de administracion de contenidos para el conocimiento del aprendizaje

(Sistema de gestidn de contenidos de aprendizaje, LCMS). Actualmente dentro de
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la red de redes, existen muchas herramientas tecnoldgicas que se pueden integrar a
la educacion provocando asi cambios en la forma de aprender y ensefiar; aunque
esto es visto por algunos docentes como un reto en el cambio gradual del modelo
educativo para mejor el aprendizaje de los estudiantes impulsado por la
globalizacién de la educacion.

La implementacién de las herramientas digitales en la educacion ha
demostrado la importancia de las habilidades de aprendizaje digital como elemento
clave en la configuracion de la ciudadania del siglo XXI. Los resultados de Verdd
et al., (2023) muestran un desequilibrio en la presencia de sus dimensiones

relacional, ética y de seguridad estan ausentes en la mayoria de los casos.

En Ecuador este contexto ha llevado a que el uso de entornos digitales
juegue un papel importante en la educacion. Una estrategia didactica es el uso de la
gamificacion en la interpretacion de textos, que tiene como propdsito mejorar las
capacidades lectoras de los educandos para que comprendan lo que estan leyendo,
cultivando asi habitos lectores que les ayudan a potenciar y participar en su
aprendizaje. Era necesario modificar la estrategia didactica para atraer la atencion
de los educandos, cambiar la figura del docente que ensefia y ayuda en su
aprendizaje y centrar el proceso de ensefianza en el alumno, aspectos concordantes
con Diaz y Loyola (2021) y George (2021), quienes se han convertido en actores
de su propio aprendizaje. En este sentido, la evaluacion tuvo que adaptarse al
entorno en linea de acuerdo con las especialidades de los planes de estudio. Este
tipo de comunicacién asincronica se utiliza fuera de los contactos personales a

través de correo electrénico o red.

Las dificultades que ahora existen en cuanto a la comprension lectora
suponen un reto para los docentes porque son ellos quienes deben determinar el

abordaje asertivo y adecuado para el manejo de esta situacion;

Lojano y Pefiafiel (2019) de Ecuador, a través de su estudio, "Guia sobre el
uso de la gamificacion en educacion para mejorar la comprension del lector ", de
tipo cuantitativo que utiliza una metodologia de investigacion accidn participativa,

brindan una estrategia didactica con un enfoque de gamificacion diferente. Su
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objetivo es mejorar la comprension literal del lector en estudiantes utilizando
técnicas como "sal y pimienta”, "representacion de personajes de la lectura”,
"creacion de conclusiones alternativas ", "juegos de rol ", "creacion de graficos o
dibujos que correspondan a la lectura” y "juegos de aprendizaje activo". "
gestionando tanto la interpretacion de las conferencias sugeridas y la estimulacion
de los discentes para escribir textos, se llega al término de que existe la

“gamificacion”.

De acuerdo a lo expuesto por los diversos autores, la motivacion se extiende
a los alumnos para que se conviertan en los motores de su propio desarrollo; sin
embargo, los maestros tenemos la responsabilidad de garantizar que esto ocurra
haciendo que el estudio sea menos monolitico y mas interactivo; de lo contrario, se
obtendrian resultados contrarios a la intencion inicial de impartir una instruccion y

educacion integral.

Desarrollo de las Categorias Fundamentales de la VVariable Independiente
Gamificacion

El cambio social y tecnolégico ha generado nuevas necesidades y
expectativas en los jovenes, que la educacion tradicional no siempre ha podido
satisfacer. Los intereses de los estudiantes cambian como resultado de estos nuevos
escenarios, por lo que los docentes deben investigar nuevas tacticas y medios en sus

lecciones para incrementar el compromiso y el estimulo de los educandos.

Castafieda et al., (2020) proporcionar una definiciobn donde procesos
especificos se coordinan simultaneamente y se dirigen hacia un objetivo y
estructura comun: la gamificacion es una técnica, un procedimiento y una habilidad
al mismo tiempo. La capacidad de reconocer aspectos de una tarea, actividad o
mensaje que tienen el potencial de transformarse en juegos o dindmicas ludicas
dentro de un entorno no ladico es parte de lo que hace que los juegos sean atractivos.

Todo esto se hace para establecer una conexion Unica con los beneficiarios,
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fomentar el cambio de conducta o comunicar un aviso o informaciéon. Dicho de

otro modo, desarrollar una experiencia significativa e inspiradora.

Las corrientes y preocupaciones actuales demandan una reaccion a las
nuevas generaciones que buscan satisfacer en el entorno formativo sus experiencia
y exigencias tecnoldgica educativas urgentes (Jordan, 2019). Esto implica como
consecuencia la obligacién de los docentes y las instituciones cuando innovan en
metodologias emergentes y tratar de incorporar tacticas que fomenten la
estimulacién y responsabilidad, proporcionando todas los instrumentos y medios
disponibles para respaldar la adquisicion autodidactica y relevante del

conocimiento por parte de los estudiantes.

El uso de la gamificacion es una herramienta que puede hacer que el
aprendizaje sea una accion atractiva. EIl término gamificacion se refiere a un
procedimiento de avance con el potencial de ofrecer experiencias ludicas y
respaldar actividades centradas en el usuario (Garcia y Mogollon, 2020). Este
estado, conocido como flujo en espafiol, se refiere a la accion de estar

completamente absorto en una actividad.

La gamificacion se esta utilizando como una herramienta de aprendizaje en
entornos educativos para una variedad de materias y tareas, asi como para el
crecimiento de comportamientos cooperativos y habitos de estudio autbnomo; en
realidad, el proceso no debe ser visto como institucional tanto como directamente
vinculados a un proyecto didactico contextualizado que tenga significado y

transforme el proceso educativo (Erraez et al, 2021).
Gamificacion en educacion

Las corrientes y preocupaciones contemporaneas demandan una solucién
para las nuevas generaciones que buscan hallar en el &mbito formativo respuestas a
sus requerimientos y aspiraciones tecnoldgicas urgentes. Esto conlleva la
obligacion de los educandos y las instituciones educativas al momento de
implementar metodologias innovadoras e intentando implementar estrategias que

promueven la adopcién de herramientas y recursos educativos innovadores
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disponibles que apoyen una capacitacién significativa y autbnoma de sus
educandos. Por otro lado, ha quedado claro que los educandos pueden alcanzar un
rango alto de responsabilidad cuando estan entusiasmado, incluso eligiendo
continuar con la tarea final para cerrar la clases (Santamaria y Diaz, 2021)

Con fuertes componentes de aprendizaje social y simulacros de alguna
vivencia tangible del mundo préctico tipo que los educandos hallan aplicable para
sus vidas, la mayoria de los juegos de las disciplinas estan orientados hacia los
objetivos de aprendizaje. La aceptacion de los juegos en la comunidad académica
esta obligando a los desarrolladores de juegos a crear juegos destinados

especificamente a apoyar el aprendizaje experiencial y practico (Ortiz et al., 2018).

De acuerdo Ordoiiez et al., (2021), la gamificacion es eficaz en el aula si se
utiliza para inspirar a los estudiantes, animarlos a avanzar a través de los materiales
de aprendizaje o si tiene un efecto en su comportamiento o acciones. Es posible
inspirar a los estudiantes introduciendo una metodologia que incorpore desafios,
metas, y otros articulos similares. Estos componentes promueven la participacion
0 el compromiso de todos los seres humanos. El entorno cultural y las experiencias

previas son factores importantes a tener en cuenta.

Objetivos

El objetivo de la gamificacion es utilizar técnicas y procedimientos de juego
adaptados a contextos no ladicos con el propdsito de lograr resultados especificos.
Estos objetivos pueden variar ampliamente segun el contexto en el que se aplique
la gamificacion. El propoésito central de la gamificacion como estrategia
metodoldgica para mejorar la docencia, es influir positivamente en el logro de los
estudiantes de un equilibrio de objetivos de aprendizaje especificos. Como
resultado, el docente debe alentar a los estudiantes a aprender a través de medios
gamificados, en los que se implementa un vinculo efectivo entre los elementos del

juego y la actividad educativa (Rivera y Lozano, 2022).

El objetivo de la gamificacién puede variar segin el contexto y los
resultados deseados, pero en general, busca aprovechar los elementos y dinamicas

de juego para lograr resultados especificos, ya sea motivar, educar, fomentar la

14



colaboracion, modificar comportamientos o alcanzar otros objetivos definidos. De
esta manera, la gamificacion puede dar cumplimiento a los anhelos de todos los
estudiantes, a través de los diversos procedimientos y comportamientos de juego,
pero como afirma Florez (2022), es fundamental que exista un vinculo equilibrado
entre los desafios que se le presentan a los educandos y su aptitud para superarlos.
Si un reto es demasiado sencillo, conduciré a la apatia por parte del alumno, en

cambio una tarea que es imposible de completar resultara en frustracion.
Pilares y principios

En consecuencia, un curriculo gamificado ayuda a los estudiantes a
mantenerse motivados y comprometidos en el aprendizaje, y hace que la fase de
enseflanza y el aprendizaje sea mas alegre y participativo, en linea con
(Yunyongying, 2014) la gamificacion esta teniendo una importancia creciente en el
area de educativa. Con la finalidad de entender la relevancia y las ventajas de la
gamificacion, (Garcia y Mogollon, 2020b) enumeran cuatro conceptos basicos:

libertad para fallar, retroalimentacion rapida , progreso e historia.

Uno de los principios citados por Iza (2019) para sustentar el uso del game-
based learning (aprendizaje ltdico) es una estrategia de formacion y adquisicion de
conocimientos que utiliza componentes y principios de elaboracion de juegos para
mejorar la comprension, retencién y aplicacion del conocimiento. En otras palabras,
implica la implementacion de juegos y actividades divertidas como herramientas
educativas para lograr objetivos de aprendizaje. En consecuencia, es la capacidad
del juego para fomentar la motivacion intrinseca, que aplicada al area de la
educacion apoya al docente a laborar en un ambiente de motivacion e incentivo mas
que exigencia. El principio de la gamificacion es el uso del poder del juego para

fines no relacionados con el juego.
Fomentar el aprendizaje

La gamificacion es una técnica innovadora para motivar hacer que el
aprendizaje sea mas divertido, atractivo y motivador al incorporar elementos y

mecanicas de juegos en entornos educativos. Al mejorar el proceso de aprendizaje
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y hacerlo més interactivo, motivador y atractivo, la gamificacion puede mejorar la
retencion de informacion y el involucramiento de los estudiantes. Otro factor para
fomentar la adquisicion de conocimientos a tener en cuenta al gamificar la
instruccion es la motivacion, que es uno de los obstaculos mas importantes que
puede superar un educador cuando se trata del aprendizaje de los estudiantes (Ortiz
et al., 2019). La motivacion se demuestra por el compromiso individual que se
adquiere con una actividad, lo que determina el nivel de dedicacion y perseverancia

inquebrantable en esa labor.

Las escuelas de hoy enfrentan problemas significativos relacionados con la
responsabilidad y el estimulo de los estudiantes. La gamificacién es una forma de
tratar estos problemas al utilizar la capacidad de los juegos para motivar a los
jugadores en contextos clave del mundo real y, al mismo tiempo, mejorar la

motivacion de los estudiantes, lo fundamental (Contreras, 2020).

Para lograr esto, se crean una serie de componentes, incluidos avatares,
tablas de clasificacion, insignias, puntos y sistemas de insignias. Cada uno de estos
componentes por si solo aumenta ciertas emociones como la capacidad, la
independencia y la colaboracion. Sin embargo, con la gamificacion, todas estas
emociones deben ocurrir simultaneamente a través de muchos componentes de
recreacion. Como resultado, segin Ducuar, (2020) la gamificacién correctamente
implementada conducira a un aumento en animacion, el rendimiento y el

aprendizaje de los educandos.
Elementos del juego

El objetivo de la gamificacion es motivar la accién, el aprendizaje y la
cooperacion para lograr mejores resultados en un area o disciplina en particular. Se
trata de introducir elementos similares a los de un juego en el que los involucrados
deben cumplir sus metas, superar desafios y obtener premios, promueve la

adquisicion de conocimientos y habilidades relevantes para el contexto.

Para combatir la sobre estimulacion que experimentan los estudiantes a

causa de la abundancia de videojuegos orientados al consumo a los que tienen
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acceso, es importante considerar que crear actividades recreativas especificamente
en contextos educativos requiere de una inversion significativa. Ademas, la
incorporacion de elementos de gamificacion a una tarea puede incluso tener un
impacto significativo en el proceso educativo si el alumno no muestra interés por

lo que esta aprendiendo (Ledn-Diaz et al., 2019).

Tradicionalmente, los estudiantes recibian recompensas en forma de
calificaciones. Sin embargo, la gamificacion ha hecho que las recompensas sean
mas comunes en el ambito educativo. El requisito de que los ejercicios gamificados
incluyan tres niveles: creacion de juegos, modificacién de juegos y analisis de
juegos, todos ellos que debe estar imbuido de disefio interactivo; como resultado,
el profesor tiene el deber vital de elaborar un estudio y eleccion de las tareas
gamificadas que satisfagan los gustos y preferencias del estudiante mientras realiza
tareas de instruccion. En consecuencia, se logra el beneficio pedagdgico de la
gamificacion, permitiendo la diversificacion de actividades didacticas y la

elaboracion de entornos de educacion divertidos y motivadores(Trejo, 2019).

Mecanicas

La gamificacion emplea mecanicas para estimular y mejorar el
comportamiento de participacion activa y constante. Al aplicar principios de
elementos de juegos en contextos no ludicos, se busca mejorar el estimulo, la
dedicacion y el conocimiento, logrando resultados positivos en el &mbito educativo.
Estos elementos estan disefiados para crear una experiencia mas atractiva,

desafiante y gratificante.

Las mecanicas son las reglas que definen el juego y crean la emocién que
busca el creador de ese juego. Ya sea emocion, aventura, satisfaccion, superacion
de un desafio, etc. Los procedimientos ludicos sirven para orientar el
comportamiento de los participantes en el contexto del sistema gamificado El
primer reto para los jugadores que quieren ser incluidos en el sistema gamificado
es sacarlos de su zona de confort. Algunas de las principales mecanismos ludicos

que sugieren Contrera s y Eguia, (2017b) son:
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o Cosecha de items. Es la reunion de varios elementos lo que compensa al
jugador por sus actividades.

o Puntos. Es la retroalimentacion inmediata la que otorga asignar
puntuaciones a las acciones desarrolladas por el jugador en el sistema
gamificado.

o Niveles. Representa el progreso del jugador a través del aprendizaje y la

practica. Result6 de las propias actitudes desempefio y metas del jugador.

o Retos. Son barreras que impiden el desarrollo de la comunidad.

o Clasificaciones. Representa el progreso del jugador en el sistema
gamificado.

o Recompensas. Se obtienen al alcanzar las metas fijadas por el sistema
gamificado

o Retroalimentacion. Fomenta la motivacién del jugador durante el proceso

de involucramiento en el proceso de gamificacion.
o Reconocimientos. Los incentivos ofrecidos por el sistema estan disefiados

para motivar a los usuarios a seguir participando.
Dinamicas

Para vencer los multiples procedimientos ludicos incorporados al sistema
gamificado, los jugadores deben asumir motivaciones, ansiedades y deseos, lo que
se conoce como dinamica. Para guiar al jugador hacia una progresion perceptible,
la narrativa debe ser consistente y cohesiva Castafieda et al., (2020b). La dindmica

gamificada del sistema propuesta es la siguiente:

. Recompensa. Recompensar una accion.

o Estatus. Lenguaje motivador que se refiere a la posicion de uno en relacién
con otros participantes del grupo.

o Metas. Vencer dificultades, logros y objetivos.

o Autoexpresion. Configure la personalidad Unica del jugador en relacion con
todos los demas.

o Competicion. Comparacion de resultados con los otros miembros del grupo.

o Altruismo. Ayuda mutua entre los participantes de un equipo.
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La idea subyacente y la arquitectura del juego son las dindmicas. Las
mecanicas son las reglas y acciones que rigen el juego, y los componentes son las
caracteristicas especificas que implementas estas reglas y acciones, como
personajes, recompensas, colecciones de puntos, clasificaciones, categorias y
grupos, entre otros (Ortiz et al., 2019).

De esta manera, la dindmica se piensa como las necesidades individuales de
cada jugador (recompensas, competencia, estatus, cooperacion y solidaridad); las
mecénicas son un reflejo de estas necesidades (recoleccion, puntos, ranking, nivel
0 progresion); y, finalmente, los componentes son la manifestacion de las
mecanicas (logotipos, avatares, insignias, desbloqueos o regalos) (Reyes et al.,
2020).

Componentes

Con el empleo de los componentes y reglas del juego, los estudiantes
demostraran mayor motivacion para aprender mientras se encuentran en esta
concentracion total (Ortiz et al., 2019). Los componentes son detalles particulares
0 instancias conectadas con las dos anteriores. De acuerdo a Reyes et al., (2020)
estos componentes trabajan juntos para lograr los propositos de fidelidad,
motivacion y optimizacion de cualquier actividad dentro del &mbito de la ludicracia;
pueden variar en tipo y cantidad, segun la creatividad con la que se deseé la

diversion. Destacan:

Exitos, obsequios, conquistas y/o avances, los elementos de gamificaciin

deben estar alineados con las necesidades de los jugadores

o Personajes

o Medallas

o Enemigos desafiantes.

o Batallas

o Acceso: contenido nuevo, para seguir jugando

o Categorias

o La formacidn de equipos es una forma de motivar a las personas a trabajar

juntas para logar un objetivo comdn, etc.
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J Puntos

Ranking
. Desafios
o Elementos digitales

Elementos en comun con los videojuegos son: personajes, prestigio, tabla

de posiciones, categorias, sistemas de realimentacion, reglas, etc.
Técnicas

Los métodos empleados se basan en el mecanismo PB, que significa Points,
Badges y Leaderboards (Werbach y Hunter, 2014). Se puede considerar cada uno

de estos puntos como:

Points (Puntos)

o Ayudame a determinar qué nivel de resultados ha producido la tarea.
o Nos dejan juzgar quién lo hace mejor o peor.
o La obtencion de puntos estd vinculada a recompensas y proporciona

retroalimentacion interdisciplinaria (educador educando).
o Proporcionan una vista de conjunto de la actividad y destacan _las partes

mas desafiantes y sencillas para las tareas de seguimiento.
Recompensa (Insignias)

o Son una forma de visualizar los logros del individuo y de analizar el

progreso en la ejecucion de una tarea.

o Hacer visible a otras personas la consecucion de un objetivo.
o El portador de la credencial se burla de si mismo.
o Estan vinculados a colecciones, es decir, cada insignia es una parte de una

coleccién o serie mayor, que impulsa la finalizacién de la coleccion por

parte de todos sus miembros.
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Leaderboards (Clasificacion)

o Permite comparar el progreso de cada participante. Sirve de

retroalimentacion para los alumnos.

o Tiene que ver con los tipos de "participantes™ que suelen tener los sistemas
gamificados.
o Realizar un seguimiento del progreso.

Una vez que se comprenden los componentes de un sistema gamificado, es
importante enfatizar que los componentes sociales y emocionales deben incluirse y
tenerse en cuenta durante el disefio. Este disefio debe basarse en una actividad

atractiva que inspire motivacion y felicidad.
Implementacion en el aula

Cuando se utiliza la gamificacion en el aula, se crea un ciclo de
retroalimentacion inmediato que anima a los estudiantes a seguir participando y los
empuja a profundizar en sus acciones para evitar quedarse corto en los objetivos de
aprendizaje establecidos. Incorporar la retroalimentacion a las clases gamificadas
permite para la deteccion y posible resolucion de problemas de comprension y
puesta en comun de conocimientos a partir de las dificultades que manifiestan los
alumnos en algunas clases en particular. De acuerdo a Delgado y Chicaiza (2022)
al favorecer la participacion y la creacion de conocimiento compartido, esta realidad
pone de relieve la estimulacion es un factor esencial para la formacion y el éxito

académico.
Trabajo pedagogico

Es imprescindible que los maestros transformen sus practicas pedagdgicas
para fomentar la formacién vy el progreso de los educandos por medio de la
preparacion docente, la investigacion continua y la adopcion de nuevas
metodologias y enfoques mientras utilizan la tecnologia para aumentar la

productividad y eficacia de los educandos en el aula (Aldana, 2021).

21



En conclusion, es fundamental dejar claro a la comunidad de pedagogia
cientifica que la gamificacion trasciende su condicion de método directo de
entretenimiento y diversion. En cambio, debido a su integracion dindmica del
conocimiento, la gamificacion se convierte en un instrumento de motivacion
formativo utilizado para acceder a una estructura intelectual del individuo,
determinando el funcionamiento de ciertos mecanismos cognitivos y transformando

el aula en un ambiente de aprendizaje.
Suplir falencias

El sistema de gamificacion requiere que los educadores estudien la mayoria
de los temas tratados en clase porque requiere un conocimiento previo del material
(Delgadoy Chicaiza, 2022). Esto crea el ambiente ideal para una presencia
interactiva de alta calidad, donde es posible extraer del estudiante informacion
pertinente que le permitira al profesor reestructurar el periodo de clase y utilizar
mejores métodos para suplir las falencias que alumnos presentan en su proceso de

aprendizaje.
Estrategias para aplicar la gamificacion

Las estrategias emergentes para aplicar la gamificacion en educacion se
refieren al enfoque personalizado, interactivo, basado en la realidad social. Estas
estrategias pueden contribuir significativamente al aprendizaje y la motivacion de

los estudiantes.

La gamificacion es un método que utiliza los principios de la diversion para
motivar y comprender a los usuarios en contextos no ludicos, fomentar su
participacion y lograr objetivos especificos. La gamificacion crea un efecto al
compromiso y la motivacion durante un largo periodo de tiempo; sin embargo, en
el aprendizaje basado en juegos, el compromiso suele ser de corta duraciéon y

limitado a lo que ocupa la duracién del juego (Gémez, 2020).

La gamificacion como estrategia puede ser una herramienta poderosa para
motivar a las personas y alcanzar objetivos especificos en una variedad de

contextos, desde el marketing hasta la educacion y el lugar de trabajo. Sin embargo,
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es importante disefiarla cuidadosamente y adaptarla a las necesidades de tu

audiencia y tus objetivos.

Actualmente existe una variedad de juegos y aplicaciones que utilizan
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) que son Utiles como
estrategias en todos los niveles educativos con el fin de incentivar a los estudiantes
a aprender por si mismos (Gaspar, 2021). También deben alentar a los docentes a
desarrollar y realizar actividades creativas, entretenidas, estratégicas que tengan
como objetivo estimular la orientacion a los educandos y lograr mejoras en logros
académicos. En este articulo, se presentan y describen tres herramientas de

gamificacion efectivas.

Antes de implementar la gamificacion, define claramente cuales son los
objetivos que deseas alcanzar. ;Quieres aumentar la participacion de los empleados
en un programa de formacion? ¢Deseas motivar a los clientes a realizar compras
repetidas? Identificar tus metas te ayudara a disefiar una estrategia de gamificacion

efectiva.

Aqui tienes algunas estrategias para aplicar la gamificacion de manera

efectiva:

Establece objetivos claros: Antes de implementar la gamificacion, define
claramente cuales son los objetivos que deseas alcanzar. ¢Quieres aumentar la
participacion de los empleados en un programa de formacion? ¢ Deseas motivar a
los clientes a realizar compras repetidas? Identificar tus metas te ayudara a disefiar

una estrategia de gamificacion efectiva.

Comprende a tu audiencia: Conoce a tu publico objetivo y comprende sus
necesidades, intereses y motivaciones. Esto te permitira disefiar elementos de juego

que resuenen con ellos y los motiven a participar.

Disefia mecéanicas de juego atractivas: Crea mecanicas de juego interesantes
y desafiantes que mantengan la atencion de los participantes. Estas mecanicas

pueden incluir puntos, niveles, recompensas, desafios, competencias vy
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colaboraciones. Asegurate de que sean relevantes para tus objetivos y que ofrezcan

una sensacion de logro.

Proporciona alimentacion constante. La retroalimentacion es fundamental
en la gamificacion. Proporciona comentarios inmediatos y constructivos a medida
que los participantes avanzan en el proceso. Esto les ayudard a comprender su
progreso Yy a ajustar su comportamiento, por lo tanto, la retroalimentacion positiva
en la educacién intensifica la tarea cognitiva, incrementa la actitud hacia la
capacitacion y refuerza al mismo tiempo las relaciones educador-educando. (Rashid
Jabbarov, 2022).

Ofrece recompensas significativas: Las recompensas son un poderoso
motivador en la gamificacion. AsegUrate de que las recompensas sean atractivas y
relevantes para tus participantes. Pueden ser tangibles (como descuentos, premios

0 reconocimientos) o intangibles (como puntos o insignias virtuales).

Fomenta la competencia amistosa: La competencia puede ser un motor
motivador en la gamificacion. Crea desafios y rankings que permitan a los
participantes competir de manera amigable. Asegurate de que la competencia sea

justa y que no desanime a los menos habilidosos.

Monitorea y ajusta: Realiza un seguimiento constante de los datos y
métricas para evaluar el rendimiento de tu estrategia de gamificacion. ¢Estas
alcanzando tus objetivos? ¢ Los participantes estan respondiendo positivamente? Si

es necesario, realiza ajustes dependiendo de los resultados obtenidos.

Fomenta la retroalimentacion de los participantes: Pide a los participantes
que proporcionen comentarios sobre su experiencia con la gamificacién. Esto te

ayudara a identificar areas de mejoray a ajustar tu estrategia segun sus sugerencias.

Mantén la diversion y el interés: La gamificacion debe ser divertida,
incentivar la colaboracion y el pacto de los participantes a lo largo del tiempo. Evita
que se vuelva monotona o predecible, incorporando elementos sorpresa y desafios

nuevos de forma periodica.

24



Integra la gamificacion de manera coherente: Asegurate de que la
gamificacion se integre de manera coherente en tu estrategia general. Debe

complementar tus objetivos y valores, no sentirse como una adicién aislada.

A continuacidn, se describen la estrategia pedagogica Cerebriti, Genially y Kahhot:

Cerebriti

Cerebriti es una plataforma gratuita centrada en el juego, con numerosas
propuestas que abarcan temas como ciencia, geografia, linglistica, deportes,
television, tecnologia, cine y muchos més. Cuando se utilizan en el aula, ayudan a

que la instruccion sea mas sencilla y agradable (Educacion-3.0., 2023). "Con

Esta herramienta permite un trabajo interactivo y adaptable segun el
contenido y el nivel de conocimiento, permitiendo la creacion de diversas
actividades y evaluaciones digitales. También es ampliamente accesible en formato

web o a través de redes sociales. (Educacion-3.0., 2022)

Cerebriti.

GRAFICO 2. CEREBRITI
Elaborado por: Enni Ganchozo

Cualquier materia académica se puede transformar en una experiencia
Iudica en cuestion de minutos sin necesidad de habilidades de programacion. Esta

plataforma se distingue por la gamificacion de la informacion, que incentiva la

25



colaboracion de los docentes, y por el disefio adaptado a diversas sugerencias de
aplicaciones, integrando desafios, clasificaciones y recompensas, lo que hace
interesante que los educandos sean parte de la elaboracion de diversos contenido
(Educacion-3.0., 2022).

La plataforma fundamenta su metodologia de instruccion en dos atributos
fundamentales. En primer lugar, la aplicacion de elementos de juego en los
contenidos: el escenario incorpora componentes como desafios, rankings vy
recompensas para potenciar la motivacién de los estudiantes. Asi mismo la
concrecion es un componente clave porque permite disefiar facilmente propuestas
personalizadas. Ademas, se asimila mejor el contenido de un juego, ayudando en
el proceso de aprendizaje.

Genially

Es un sistema operativo online que permite la creacion de contenidos
interactivos, multimodales y dtiles como infografias, presentaciones, sitios web,
catalogos, tarjetas de invitacion, plantillas, mapas conceptuales, etc. (Risso, 2021).
Entre sus caracteristicas clave se encuentran la animacion, la interactividad, la
integracion y una variedad de herramientas. Gracias a su interfaz facil de usar, la
aplicacién cuenta actualmente con alrededor de 20 millones de usuarios, mas de
3.000 paginas y 12 puntos de acceso directo. Es una herramienta que ayuda

enormemente a los profesores y estudiantes (Gonzalez-del-Hierro, 2019).

Genially es un servicio en virtual que autoriza a los navegantes disefiar y
compartir contenido interactivo y multimedia. A menudo se utiliza para elaborar
gréficos interactivos, presentaciones, infografias, carteles y varios tipos de
contenido visual e interactivo. Segun Allende, (2021), Genially es una aplicacion
virtual con contenidos multimedia interactivos, permite que los usuarios participen
activamente en el contenido, lo que hace que la experiencia sea mas interesante y
relevante para ellos. La herramienta facilita la creacion de recursos visuales y

digitales para comunicar informacion.
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genially

GRAFICO 3. GENIALLY
Elaborado por: Enni Ganchozo.

Esta herramienta tiene como propdésito ayudar a los educadores a localizar
una recurso util dentro de Genially que les permitira mejorar sus practicas
educativas y acelerar y mejorar el involucramiento de los educandos con el

contenido educativo (Taco, 2023).

La plataforma ofrece una variedad de plantillas y herramientas de disefio
para ayudar a los usuarios a crear contenido atractivo y visualmente atractivo. Puede
incorporar imagenes, videos, audio, enlaces, animaciones y elementos interactivos
como botones, cuestionarios y encuestas en sus creaciones. Genially esta disefiado
para mejorar la participacion de la audiencia y hacer que el contenido sea mas
dindmico e interactivo en comparacion con las presentaciones estaticas

tradicionales.

La herramienta es muy intuitiva y convierte la creacion de imagenes en un

juego. Segun Vinueza (2020), una ventaja de Genially es que tiene edicion en inglés
Adicionalmente, es bastante intuitivo y dispone de una variedad de hojas de
trabajo y caracteristicas en la edicion gratuita, lo que te posibilita gestionar un sinfin
de contenidos y crear disefios que, sin duda, mantendra a los estudiantes interesados
en las lecciones de inicio a fin. Otro beneficio es que todas las creaciones
elaborados pueden compartirse en las redes sociales y almacenarse en el 22
Learning Management System (LMS) que utilizan las instituciones educativas u
organizaciones. Esto convierte a Genially en la herramienta ideal para interactuar

con otras personas dentro o fuera del aula. Ademas, se puede acceder a Genially en
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todos los sistemas operativos y se puede acceder al contenido desde cualquier

dispositivo, incluidos PC, dispositivos mdviles y tabletas (Allende., 2021)

Es una solucion perfecta para desarrollar experiencia de gamificacion
mediante presentaciones interactivas, infografias, animaciones, mapas, micrositios,
entre otros, sin la necesidad de programar, Esto posibilita la creacion de
experiencias de aprendizaje donde los alumnos no solo pueden observar y escuchar,
sino también interactuar y explorar contenidos. Se ilustra la representacion visual

de esta plataforma en el gréfico.

Kahoot

Es una plataforma que posibilita la rapida creacion de juegos educativos en
minutos conocidos como kahoot. Es una herramienta tecnoldgica educativa que se
basa en el juego competitivo y es pertinente para que el aprendizaje se consolide
de manera activa (Salazar, 2020). El uso simple permite la inclusion de contenido
de aprendizaje respaldado en encuestas y preguntas. Ofrece a los educandos la
probabilidad de adquirir conocimiento en un entorno innovador y creativo que

aumente su motivacion y propension a aprender (Rojas et al., 2021).

La actividad implica formular una serie de preguntas con opciones
multiples acompafadas de videos, ilustraciones y esquemas para incentivar al
estudiante a utilizarla para evaluacion y esfuerzo de contenido. Segin Ramiréz
(2023) Kahoot es una plataforma de aprendizaje sustentada en juegos ampliamente
utilizada que facilita a los educadores y presentadores desarrollar cuestionarios
interactivos, sondeos, discusiones y evaluaciones; esta disefiado para comprometer
a los participantes de una manera divertida y competitiva, haciendo que el

aprendizaje sea mas interactivo y agradable.
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GRAFICO 4. KAHOOT
Elaborado: por Enni Ganchozo.

Caracteristicas principales de Kahoot segn Duque (2023):

e Creacién de Kahoots: Los educadores y presentadores pueden crear
cuestionarios, encuestas y discusiones personalizadas usando Kahoot
plataforma. Pueden agregar preguntas de opcion multiple, preguntas
verdaderas/falsas, encuestas y mas. Se pueden incluir iméagenes y videos
para mejorar el compromiso.

e Unirse a un juego: Los participantes se unen a un Kahoot introduciendo un
PIN de juego unico en sus dispositivos. Pueden usar teléfonos inteligentes,
tabletas o computadoras para participar. No se requieren cuentas para jugar.

e Jugabilidad: Una vez que comienza el juego, las preguntas se muestran en
una pantalla central y los participantes seleccionan sus respuestas en sus
dispositivos dentro de un marco de tiempo limitado. Los puntos se otorgan
en funcidn de las respuestas correctas y la velocidad.

e Tabla de clasificacion: Una tabla de clasificacién en tiempo real muestra las
puntuaciones de los participantes, creando una atmosfera competitiva y
fomentando la participacion activa

e Tabla de clasificacion: Una tabla de clasificacién en tiempo real muestra las
puntuaciones de los participantes, creando una atmodsfera competitiva y

fomentando la participacion activa
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e Evaluacion y aprendizaje: Kahoot, sirve como una herramienta de
evaluacion formativa, permitiendo a los educadores evaluar la comprension
de los participantes y realizar un seguimiento de su progreso. También
fomenta discusiones y explicaciones después de cada pregunta.

e Informes y analisis: Después de un Kahoot, los educadores pueden acceder
a informes y andlisis para revisar el desempefio de los participantes,
identificar areas de mejora y recopilar informacion sobre el proceso de
aprendizaje.

e Plantillas y Kahoots publicos: Kahoot proporciona plantillas y una
biblioteca publica de Kahoots generados por el usuario, lo que facilita la

busqueda y el uso de contenido prefabricado.

Kahoot, Se utiliza a menudo en aulas, capacitacion corporativa, talleres,
conferencias y otros entornos de aprendizaje. Su formato atractivo y su enfoque
gamificado lo convierten en una herramienta efectiva para mejorar el compromiso,

promover el aprendizaje activo y reforzar el conocimiento.

Desarrollo de las Categorias Fundamentales de la VVariable Dependiente

Comprension Lectora

La capacidad de comprension lectora se relaciona con la capacidad de
entender interpretar y procesar la informacidn presente en un texto escrito. Es una
capacidad fundamental en la adquisicion de conocimiento, la comunicacion
efectiva y el desarrollo académico y profesional. Se ha dicho que la comprension
lectora es una variable compleja mediada por una variedad de procesos cognitivos
y habilidades cognitivas. EI enfoque cognitiva respecto a la misma situacion sobre
la misma cosa acepta que el procesamiento ocurre en varios niveles, comenzando
con los mas fundamentales como percibir simbolos y descifrar simbolos graficos,
reconocer palabras y asignar funciones simbolicas a las palabras que componen una

oracién, y avanzar a otras de nivel superior como integrar la interpretacion de las
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palabras que conforman un texto y sacar conclusiones sobre la informacion
implicita (Cruz, 2020).

Segun los especialistas, existen muchas teorias que pueden utilizarse para
explicar el complejo proceso mental de la asimilacién de informacion. EI comité de
expertos de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos
(OCDE, 2007) se describe a la interpretacion de textos como “la habilidad de una
persona para entender, aplicar y meditar sobre los documento escritos, con el
objetivo de lograr sus metas individuales, ampliar sus saberes y habilidades, asi
como intervenir de manera activa en la comunidad” (p. 7). Por razones como estas,
como afirma esa asociacion, para que la lectura sea mas efectiva, debe tener claro

su propaésito.

La comprension lectora implica més que simplemente descifrar palabras;
implica entender el sentido del texto, reconocer las ideas principales, inferir
conceptos no explicitos y relacionar la informacion con conocimientos previos. La
interpretacion de textos es un procedimiento complicado que implica la exégesis de
palabas en un contenido significativo, inicia con el reconocimiento de simbolos y
la conexion de palabras, avanzando luego a la correlacion de frases con conceptos.
(Caballero y Suéarez, 2021)

La comprension lectora es la capacidad para asimilar y comprender y
analizar el sentido de un texto escrito. Conlleva a ir mas alla de simplemente leer
palabras y oraciones, y comprender el contenido, la estructura, las ideas principales

y secundarias, asi como las relaciones entre ellas.

La asimilacion de textos es esencial en el procedimiento de adquisicion de
conocimiento y desarrollo intelectual. Una buena comprension lectora permite a las
personas aprender nuevos conceptos, adquirir informacion, formar opiniones

fundamentadas, resolver problemas y comunicarse de manera efectiva.
Comprension de textos

La lectura correcta implica mas que simplemente escanear las palabras de

un texto con los ojos. Esta creando una conexion con el material que compromete
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al lector académico y afectivamente. De acuerdo a Sierra (2022) leer es una
competencia basica que ayuda a las personas acceder a las diversas dimensiones de
su propia formacion, asi como impulsar su crecimiento personal; A un nivel méas
personal , le brinda la oportunidad de aprovechar espacios de recreacion e
imaginacién basada en escenarios a través de su préctica. La comprension del lector
es su capacidad de aprovechar conocimientos previos para seguir descifrando las
palabras, frases, parrafos y conceptos.

Se trata de desarrollar la capacidad de comprender y experimentar
plenamente una obra escrita. Esta habilidad se desarrolla medida que se lee con més
frecuencia y ejercita su capacidad de lectura intelectual, que es significativamente
mas dificil que la simple alfabetizacion.

La lectura es una actividad participativa y viva. Cuando se trata de las tareas
del hogar, se mantiene un estdndar muy diferente a la norma: si alguien hace algo
puramente por leer, no estd haciendo nada en absoluto. una forma sencilla de pasar
el tiempo sin darse cuenta de que también implicaba ejercitar la atencion y la
concentracion, librar la mente de otras inquietudes y hundirse en un mundo de
crecimiento imaginativo (Vasquez, 2022) También implicaba estimular la propia
habilidad de la fantasia para transportar uno a diferentes epocas y sitios e
involucrarse en historias que permitieron vivir otras vidas. Asi, leer es el acto de
dotar de sentido a todo; es una interpretacion comprensiva de lo que se aprende a
través de la lectura que se basa en la propia realidad del sujeto, asi como en las

realidades de su cultura y entorno.
Nivel de comprensién lectora

Con el fin de elevar el nivel de comprension lectora, es importante fomentar la
lectura regular y diversa desde una edad temprana. La practica constante y la
familiarizacion con una diversidad de género y formas de escritura, ayudan a
desarrollar esta habilidad y a expandir el vocabulario (Quincho, 2019). Es una
habilidad esencial que te ayudara a aprender, comunicarte y tener éxito en muchas
areas de la vida. Aqui hay algunos consejos practicos para mejorar tu comprension

lectora:
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Lee regularmente: La préctica constante es clave. Intenta leer todos los dias,
incluso si son solo unos minutos. Cuantas mas leas, mejor te volveras en
comprender textos.

Elige material adecuado: Empieza con lecturas que estén acordes a tu nivel
actual. A medida que te sientas mas comodo, puedes ir aumentando la
complejidad de los textos.

Lee con propdsito: Antes de comenzar a leer, establece un objetivo claro.
Preglntate qué quieres aprender o entender del texto. Esto facilitara
mantener la concentracion y a estar mas comprometido con el contenido.
Subraya y toma notas: Para comprender y recordar mejor la informacién de
un texto, es importante identificar las ideas principales y tomar notas sobre
ellas.

Haz preguntas mientras lees: Cuestiona el texto y busca respuestas. Si te
encuentras con algo que no entiendes, trata de resolverlo investigando o
buscando definiciones y explicaciones adicionales.

Mejora tu vocabulario: Cuanto mas amplio sea tu vocabulario, més facil sera
comprender textos complejos. Mantén un diccionario a mano y busca
nuevas palabras que encuentres durante la lectura.

Lee en voz alta: Leer en voz alta puede mejorar tu comprension al combinar
la lectura visual y auditiva. También te ayudara a identificar cualquier
dificultad con la pronunciacion o la fluidez.

Practica la lectura rapida: La velocidad de lectura puede afectar la
comprension. Practica técnicas de lectura rapida, pero sin sacrificar la
comprension. A medida que mejore tu velocidad, tu comprension también
mejorara.

Revisa y repasa: Después de leer un texto, dedica un tiempo a revisar y
repasar la informacién. Esto ayudara a consolidar el conocimiento y reforzar
la comprension.

Discute el contenido: Comparte tus impresiones y conocimientos con otros.
Participar en discusiones sobre lo que has leido puede ayudarte a ver

diferentes perspectivas y profundizar tu comprension.
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Esta habilidad es crucial en todas las fases de la vida, en la formacion, el
empleo y la cotidianidad. Los individuos con un alto nivel de comprensién lectora
estan mejor equipados para enfrentar los desafios académicos, tomar decisiones

fundamentales en el ambito educativo y comprender el mundo que les rodea.
Lenguay literatura

Los diversos objetivos y materiales linguisticos y literarios que componen
este campo deben ser muy claros para un estudiante cuando se matricula en una
escuela secundaria y comienza a estudiarla. La literatura puede ser un vehiculo

para inculcar competencias socioemocionales en el estudiantado (Alwi, 2019).

Esto debido a que, existen varias tendencias en la ensefianza de idiomay la
escritura, no solo para la investigacion y la intervencion en el aula, sino también
para la educacion, donde la lectura es un componente del contexto epistemologico

al que se atribuye la tendencia de los pardmetros pedagdgicamente relevantes.

Cuando se utilizan como herramientas de investigacion y ensefianza, la
lenguay la literatura exigen perspectivas disciplinarias e interdisciplinarias que les
ayuden a comprender estos sistemas complejos y al mismo tiempo reflejen el debate
del campo, evitando conflictos y divisiones, o reconociendo los patrones que lo
facilitan a los estudiantes. Algunas de estas construcciones tienen limites ambiguos

que dificultan su comprensién por parte de los estudiantes (Vera et al., 2022)

La literatura forma parte de los procedimientos de normalizacién en las
unidades educativas, teniendo en cuenta el perfil del docente para la actualizacion
de los planes de clase e incluyendo investigaciones que coadyuven en la formacién
de educadores. La actividad de leer y escribir debe ensefiarse diariamente en un

entorno de aula que pueda replicar el uso del idioma.
Aplicacion real de la lectura

La finalidad de la lectura es fomentar el habito lector en los estudiantes para
que puedan adoptar una mentalidad critica que ayude a obtener nuevos aprendizajes

a través de la sensacion, la retencién, el pensamiento coherente y la creatividad.
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Por esta razon, la lectura es tan importante que en la familia deben fomentar la
lectura a través de sus propios ejemplos. El objetivo es que los alumnos idénticos
descubran durante la lectura materiales que les ayuden a crecer plenamente en la

colectividad, la familia, las tradiciones y el conocimiento, entre otras areas.

Los beneficios de la lectura son infinitos, por lo que Garcia (2000) piensa
que se deben tener en cuenta las siguientes normas: Considere la posibilidad de que
el autor no haya tenido la intencion, o no haya podido, ampliar cada instancia en la
que los principios que presenta tienen una aplicacion practica en la vida cotidiana.
Recuerde que lo que se aplica a una persona probablemente no se aplica a la
siguiente, averiguar qué puede tomarse de la lectura a medida que avanza para que

pueda aplicarse a las propias circunstancias.

Empleo de la informacion del texto para participar activamente en

discusiones o debates.

Participar activamente en discusiones o debates requiere no solo tener
informacion relevante, sino también saber como utilizarla de manera efectiva.
Participar en discusiones y debates de manera efectiva es una destreza que puede
perfeccionarse con la practica. Cuanto mas te involucres en este tipo de actividades,
mejor te volveras para emplear la informacion del texto y contribuir de manera
significativa a las conversaciones. La lectura influye mucho a lo largo del proceso
y la maduracion de los estudiantes. Desde hace algunos afios ha aumentado el
apoyo de los padres a la lectura de sus hijos, posiblemente porque son conscientes
de la correlacion entre la lectura y el rendimiento académico, como se sugiere por

los medios.

Dado que los nifios carecen de motivacion para la lectura debido a la falta
de comprensién de la informacion proporcionada en una conferencia, los padres y
maestros deben trabajar para fomentar el interés por la lectura desde una edad
temprana. Esto requiere la aplicacion de enfoques pedagogicos interactivos y
dindmicos que permita que los estudiantes lean para comprender en lugar de

simplemente regurgitar palabras sin comprender (Aldana, 2021).
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Antes de participar en una discusion o debate, asegUrate de haber leido y
comprendido completamente el texto en cuestion. Esto incluye identificar los
puntos clave, datos relevantes y argumentos presentados en el texto. Una vez que
hayas comprendido el texto, organiza tus propias ideas y opiniones al respecto. Esto
te permitiré estructurar tus argumentos de manera efectiva. Cuando hables sobre el
contenido del texto, cita partes especificas del mismo para respaldar tus
argumentos. Esto muestra que estas basando tus puntos de vista en la informacion
proporcionada en el texto. Puedes usar frases como "Segun el autor, en el parrafo

X se menciona que..." para introducir tus citas.

Mientras participas en la discusién, presta atencion a las opiniones de los
demas. Puedes encontrar oportunidades para relacionar la informacion del texto con
las demas opiniones de los otros participantes y construir sobre ellos. En resumen,
participar activamente en discusiones o debates utilizando la informacion del texto
implica una combinacién de comprension, argumentacion, respeto y apertura a
diferentes puntos de vista. Practicar estas habilidades te ayudara a ser un

participante mas eficaz en cualquier discusion o debate.

Asimilacion de contenidos escritos

Las razones de la aversion a la dificultad para la comprension de textos, que
afecta a nifios, adolescentes y adultos por igual, deben ser examinadas desde las
teorias actuales, teniendo en cuenta también que las aportaciones desde los campos
de la sociologia, la robdtica, la pedagogia, la linguistica y otros campos del saber
proporcionar varias formas de desarrollar un habito de lectura. Sin embargo, este

analisis debe llevarse a cabo desde una perspectiva hacerse metodoldgica.

El estudio sobre la asimilacion de textos es esencial para la ciencia ya que
desempefia un papel crucial tanto en el progreso de la vida académica como
individual de los educandos desde el inicio de su escolarizacion (Martin y
Gonzélez, 2022). Existen numerosos factores que causan problemas en los
estudiantes y estudiantes que dificultan la comprension de lectura. Por tanto, para
poder intervenir adecuadamente para ajustar los aprendizajes, debemos tener a

mano las caracteristicas de nuestros alumnos y alumnas y ser conscientes de las
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caracteristicas de ejecucion que tienen un impacto en la comprension del lector.
Descubrimos los siguientes casos: Los estudiantes que se desempefian mal en los
ejercicios de comprension lectora tienen dificultades para acceder al vocabulario o
descendientes supra Iéxicos. Estos estudiantes son saludables tanto en sus sistemas
sensoriales como neuroldgicos. Sin embargo, no tienen motivacion para leer y

dedican poco tiempo a ello.
indice de comprension lectora.

La capacidad para comprender y retener informacion de un texto se mide
mediante el indice de comprension lectora. La habilidad del lector para interpretar
el significado de un texto se mide mediante el indice de comprension del lector, un

indicador clave del éxito académico y del éxito en la vida (Calderon, 2022).

El indice de comprension lectora es una medida que se utiliza para evaluar
la habilidad de una persona para entender y procesar la informacion contenida en
un texto escrito (Perfetti y Stafura, 2014). Este indice se utiliza comdnmente en el
entorno educativo y en el estudio para determinar el nivel de habilidad lectora de
un individuo o de un grupo de personas. La comprension lectora es una habilidad
fundamental, debido a que, es necesaria para el aprendizaje, la comunicacion

efectiva y el éxito en un panorama amplio de la vida.

Para medir la comprension lectora, se suelen utilizar pruebas estandarizadas
que presentan a los participantes una serie de textos y luego les hacen preguntas
relacionadas con el contenido de esos textos. Estas preguntas pueden evaluar
aspectos como la comprension literal (entender la informacion explicita del texto),
la comprension inferencial (interpretar la informacion implicita), la capacidad de
resumir o sintetizar el texto, y la capacidad de hacer conexiones entre diferentes

partes del texto.

El desenlace de una evaluacion de comprension lectora generalmente se
expresa en forma de un puntaje o un porcentaje que indica el nivel de comprensién

del individuo. Cuanto mayor sea el puntaje, mejor sera la comprension lectora.
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Textos informativos escritos

La adquisicion de habilidades de lectura es una condicion necesaria para el
éxito en la vida, no se limita solo a los libros, también puede lograrse mediante el
uso de herramientas tecnoldgicas como las tecnologias de la informacion vy
comunicacion (TIC). Una alternativa es emplear la gamificacion a través de la
plataforma web Genially. Esta tecnologia ofrece numerosas posibilidades de
manera gratuita, es facil de utilizar y facilita la creaciéon de informacion visual, y

contenido interactivo.

El proposito es concienciar a los lectores de que la lectura tiene un potencial
educativo que se extiende mas alla de la excelencia académica. La lectura nos
convierte en ciudadanos mas informados y criticos proporciona cultura, fomenta la
sensibilidad estética, tiene un impacto en la formacion de la personalidad y sirve
como fuente de recreacion y disfrute. El desarrollo del conocimiento, el crecimiento
de la capacidad intelectual, el proceso de aprendizaje, desarrollo cultural educativo

la adquisicion de la cultura y la educacion ocurren todos a traves de la lectura.

Adaptacion de las estrategias de comprension segun el tipo de texto y su

proposito.

La capacidad de leer comienza en la primera infancia, pero la comprension
lectora se cultiva durante la educacion primaria y secundaria. Esta destreza es
esencial para la gestién de informacién y el aprendizaje continuo en diversas
disciplinas, Por lo tanto, el rol del educador es vital en el fomento de eta habilidad
la cual facilitara la lectura critica. En esta Idgica, Esquivel (2021) destaca la
importancia de emplear estrategias lectoras para mejorar y comprender lo leido de
manera clara y fluida .Ademas , las habilidades de lectura actian como un conducto

entre el lector y la obra, permitiéndole sintetizar y construir nuevos conocimientos.

Sin una lectura basada en la comprension, la asimilacién y los cambios de
comportamiento son imposibles porque no existen significados y conceptos que los
estudiantes puedan hacer suyos y poner en practica. Como resultado , se debe

desarrollar una nueva estrategia para alentar a cada estudiante a elegir leer cualquier
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escrito que se les proporciona para adquirir sabiduria y comprension del mundo que
los rodea (Garamendi, 2022). Las asignaturas de lengua se destacan por tener un
estilo de lectura centrado en el texto, lo que significa que se preocupan mas por la
pronunciacion y las unidades linglisticas que por la comprension lectora o el
significado de las palabras. Hay quienes deben carecer de conocimientos previos
para poder leer un texto. Ellos luchan por organizar y comprender textos, y luchan

con la memoria de trabajo.

Es necesario restar importancia a la importancia de la cultura lectora en la
familia y al rol central que participan en la lecturay la escritura en la vida cotidiana.
Existe una amplia variedad y disponibilidad de materiales impresos, todos los
cuales son componentes del desarrollo emocional, social, y ambiente cultural en el
que se desarrolla la lectura como apoyo a la ampliacion de conocimientos para

lograr un aprendizaje efectivo.

Como parte de las estrategias también es relevante propiciar la practica de
la lectura, fundamental para que el ser humano se sienta motivado a comprender
textos, y es particularmente importante que los nifios y adolescentes desarrollen el
habito de incorporar pequefias sesiones de lectura a su vida cotidiana. Es importante
sefialar que la lectura se debe potenciar desde el principio, comenzando con obras
literarias tradicionales e ilustradas que contribuyen a fomentar experiencias

sensoriales mediante formas, colores y texturas.

Esta claro que la mayor parte de las personas gozan de poca afinidad por la
lectura ya que suelen asociar la lectura con estar deprimidos, por lo que lo hacen
mas por obligacion que por voluntad propia. Para superar esto, los maestros y las
familias deben inculcar con éxito este habito fundamental desde el principio para
que cuando los nifios crezcan adquieran la capacidad de leer y la sigan

transmitiendo a las siguientes generaciones.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

Enfoque y disefio de la Investigacion

El paradigma con el cual se apoyo este estudio es el Positivista que de
acuerdo a (Mejia-Rivas, 2022) la realidad es absoluta y medible, el conocimiento
es objetivo, cuantifica los fendmenos observados sujetos de andlisis y reflejar la
autenticidad de la realidad garantizando explicaciones universales generalizadas.

El presente estudio tiene un enfoque cuantitativo que de acuerdo a los
postulados tedricos de Hernandez et al., (2018) posibilitan el uso de la recopilacion
de datos para validar hipdtesis mediante recoleccion y procesamiento de datos, para
identificar patrones y validar conclusiones.

Con el enfoque antes expuesto se destaca que, la investigacion es
cuantitativa, porque se relacioné directamente con la aplicacion de la investigacion
de campo donde se obtuvieron datos e informaciones referentes a la gamificacion
como estrategia pedagogica para fortalecer la comprension lectora en estudiantes
de octavo afio de educacion general basica, con lo que se pudo analizar la realidad
de descubrir de donde radica la problematica investigada, siendo necesario tomar
como base la fundamentacidn tedrica y los hallazgos de la encuesta a docentes y
estudiantes.

La investigacion cuantitativa permitié medir y cuantificar el impacto de la
gamificacion en la comprension lectora a través de datos estadisticos, para describir
y explicar resultados al comportamiento del hecho estudiado, se realizaron pruebas

de comprension lectora durante la implementacion de la estrategia.
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La metodologia seleccionada fue “la investigacion accion” que de acuerdo
a Hernédndez et al., (2018) consideran que la meta de la investigacién - accion es
asimilar y abordar cuestiones Unicas que pertenecen a una comunidad y que estan
conectadas con el contexto. En consecuencia, a través de esta metodologia se pudo
realizar la investigacion, el analisis y la busqueda de solucién del problema
investigado en la Unidad Educativa Jos¢é Ramon Zambrano Bravo de “El Carmen”
Manabi.

El alcance del presente estudio fue descriptivo tal como lo expresa
Herndndez y Mendoza (2018) que, el objetivo de los estudios descriptivos
proporcionan una vision general de un fenémeno o poblacion, variables o hechos
en un marco predeterminado. Este nivel descriptivo, como su nombre indica,
permite describir la realidad de los estudiantes en el aula y los desafios que
enfrentan en el dia a dia mientras aprenden, utilizando como base la investigacion
en profundidad. Fue descriptiva porque permitio describir el comportamiento de las
variables que tiene como objeto de estudio, la implementacion de la Estrategia
pedagdgica con el uso de Celebriti, Genialitty y Kahhot para el desarrollo de la
asimilacion de textos.

También es de tipo explicativo al detallar las razones y el proposito del
objeto de estudio. Facilita la identificacion de las causas que dieron origen al
problema, con el objetivo de buscar una solucion, (Cabezas et al., 2018). Entre las
causas predominantes en los estudiantes que obstaculizan el desarrollo de una
comprension lectora adecuada se encentra la falta de motivacion y la aplicacion de
estrategias ineficaces, lo que convierte las clases en actividades mondétonas y
centradas en la memorizacion, Por esta razon, se busca respaldar el proceso

educativo mediante la implementacion de estrategias de gamificacion.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

La investigacion se realizé en la Unidad Educativa José Ramén Zambrano
Bravo de EI Carmen Manabi, para comprender mejor las diferentes falencias en la
asimilacion de textos, es necesario tener contacto directo con la realidad que
presentan los estudiantes de Octavo Afio de Educacion General Bésica superior, por

lo que fue necesario solicitar autorizacién a la autoridad para realizar el estudio.
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Para esta investigacion se consider6 como muestra a 19 estudiantes que

forman el Octavo afo paralelo “C” de educacion general basica superior, de los

cuales 10 son hombres y 9 mujeres con edades intermedias entre 11 - 14 afios de

edad, como se presenta en la tabla 1. Y 12 docentes escogidos de forma aleatoria,

como se presenta en la tabla 2.

TABLA 1. MUESTRA DE ESTUDIANTES

Encuestados Género Género Edad
Masculino Femenino
Octavo “C” 10 9 11-14
Elaborado por: Enni Ganchozo Macias.
TABLA 2. MUESTRA DE DOCENTES
Encuestados  Cargo Edad Nivel de Afios de Tiempo
Formacion experiencia laboral en la
institucion
D1 Docente 53 Tercer Nivel 23 9
D2 Docente 57 Cuarto Nivel 20 6
D3 Rectora 56 Cuarto Nivel 28 5
D4 Docente 44 Cuarto Nivel 22 10
D5 Docente 44 Cuarto Nivel 23 9
D6 Docente 39 Tercer Nivel 10 8
D7 Docente 48 Tercer Nivel 19 8
D8 Docente 49 Tercer Nivel 9 8
D9 Docente 56 Tercer Nivel 28 25
D10 Docente 62 Tercer Nivel 35 8
D11 Ins.Gral 56 Tercer Nivel 36 8
D12 Vicerrec 50 Tercer Nivel 27 8

Elaborado por: Enni Ganchozo
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Operacionalizacion de Variables

TABLA 3. VARIABLE INDEPENDIENTE: GAMIFICACION

CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES ITEMS BASICO TECNICAS E
(concepto de la (lo que se mide (Preguntas) INSTRUMENTO
variable) de los elementos
observables)
La gamificacion  Definicion y Conceptualizacido  ¢Esté familiarizado con el concepto de
es una estrategia  objetivos n gamificacion?
que funciona al Obijetivos ¢Ofrece retroalimentacion constante
agregar Pilares y Fomentar el con actividades gamificadas?
elementos principios aprendizaje ¢Cree que la gamificacion puede ser TECNICA:
inspirados en los utilizada para evaluar de manera Encuesta
juegos al entorno Mecanicas efectiva el nivel de lectura de los
del aula, "Elementos del Dinamicas estudiantes?
principalmente juego Componentes ¢Ha utilizado alguna estrategia de
para aumentar la Técnicas gamificacion en sus clases?
motivacion, el ¢Las actividades gamificadas le
compromiso 'y ayudan a mantener la atencion y el INSTRUMENTO
promover  los interés en la lectura de sus estudiantes?
comportamiento Trabajo ¢Le gustaria tener conocimiento sobre Cuestionario a
s de aprendizaje pedagdgico los recursos que ofrece la Docentesy

deseados
(Alsawaier,
2018).

Implementacio

n en el aula

Suplir falencias

gamificacion?

¢La gamificacion es una herramienta
efectiva en el aprendizaje?

¢Por qué considera usted que los
estudiantes presentan estas falencias?

Estudiantes.

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente. Datos de investigacion
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TABLA 4. VARIABLE DEPENDIENTE: COMPRENSION LECTORA

CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES ITEMS BASICO TECNICAS E
(concepto de (los que se observa (lo que se mide de los (Preguntas) INSTRUMENTOS
la variable) de la variable) elementos observables)

La Comprension de Nivel de comprension ¢Motiva a los estudiantes a leer TECNICA:

comprension textos lectora. en voz alta y mejorar su Encuesta

lectora como comprension lectora?

“la capacidad Lenguay literatura

de unindividuo

para

comprender, Aplicacion real a la Empleo de la ¢Utiliza alguna estrategia en

utilizar y lectura informacion del texto clases para mejorar la INSTRUMENTO:

reflexionar para participar comprension lectora? Cuestionario

sobre  textos activamente en a Docentes

escritos, con el
propésito  de
alcanzar  sus
objetivos
personales,
desarrollar su
conocimiento y
capacidades, y
participar en la
sociedad”
(OCDE,

2007, p. 7).

discusiones o debates.

Asimilacion de
contenidos escritos

indice de comprension
lectora.

¢Realiza juegos en clase para
incentivar la comprension
lectora?

¢Premia a sus estudiantes con
puntos adicionales que mejoran
la comprension lectora?

Textos informativos

escritos

Adaptacion de las
estrategias de
comprension segun el
tipo de texto y su

proposito.

actividades
linea para
comprension

¢Realiza
interactivas en
fortalecer la
lectora?

y Estudiantes.

Elaborado por: Enni Ganchozo Macias.
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Proceso de recoleccion de datos

En el contexto de recopilacién de datos se hizo uso del instrumento de la
encuesta Como lo expresa Cabezas et al., (2018) la encuesta constituye un método para
obtener informacion relevante de individuos acerca de un problema planteado,
seguido por la aplicacion de un andlisis cuantitativo para llegar a conclusiones
coherentes con los datos obtenidos. Las preguntas cerradas facilitan el estudio de los
resultados de la encuesta ya que permiten calcular los porcentajes estadisticos
facilmente.

La encuesta de los docentes consta de 12 preguntas y 10 para los estudiantes.
Los instrumentos seran aplicados en forma presencial y seran validados mediante juicio

de expertos, por docentes de la unidad educativa.

Validacion del instrumento

Se utilizé como técnica la encuesta, con la escala de Likert, con tres alternativas
en cada pregunta. El cuestionario como instrumento utilizado sera validado con los
datos siguientes.

Para estudiantes

o Cantidad de preguntas. 10

o Objeto de investigacion. 19

Para docentes

o Cantidad de preguntas. 12

o Obijeto de investigacion. 12

Alternativas y escala de calificacion de cada pregunta:

o Siempre: 3
o Casi siempre: 2
o Nunca: 1
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Andlisis e interpretacion de resultados

En el diagnostico realizado a los docentes de la unidad educativa José Ramon
Zambrano Bravo, que es identificar las estrategias pedagdgicas que utilizan para la

comprension lectora, en estudiantes de octavo afio de educacion basica.

Instrumento 1: Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa “José

Ramon Zambrano Bravo”

1.- ¢ Motiva a los estudiantes a leer en voz alta para mejorar su comprension
lectora?

TABLA 5. MOTIVACION LECTORA

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 7 58,33
Casi siempre 5 41,67
Nunca 0 0,00
Total 12 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a docentes

En el analisis de la pregunta No 1 la mayoria de los docentes siempre motivan
a sus estudiantes a leer en voz alta para mejorar la comprension lectora, lo que resulta
positivo ya que los docentes estan motivando a los estudiantes en la comprension
lectora.
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2.- ¢ Utiliza como estrategia la técnica del subrayado para identificar las ideas
principales de un texto?

TABLA 6. ESTRATEGIA DE SUBRAYADO

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 9 75,00
Casi siempre 2 16,67
Nunca 1 8,33

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a docentes

Segun los resultados de la pregunta No 2 los docentes siempre utilizan la
“técnica de subrayado” en clase para mejorar la comprension lectora, que tiene como

finalidad hacer mas eficiente la comprension lectora. (Cruz, 2019).

3.- ¢Ha utilizado alguna estrategia gamificada en clase?

TABLA 7. ESTRATEGIAS GAMIFICADAS.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0,00
Casi siempre 0 0,00
Nunca 12 100,00
Total 12 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a docentes

En la pregunta 3 la mayoria de los docentes poco utilizan estrategias
gamificadas en clase para motivar a leer, una posible explicacién es que los docentes
no estén familiarizados con la gamificacion o no la consideren una estrategia efectiva,
otra posibilidad es que no tengan los recursos necesarios para implementar estrategias

gamificadas.
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4.- ¢Realiza juegos en clase para incentivar la comprension lectora?

TABLA 8. JUEGOS DE COMPRENSION LECTORA

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 6 50,00
Casi siempre 5 41,67
Nunca 1 8,33
Total 12 100,00

Fuente: Encuesta a docentes
Elaborado por: Enni Ganchozo.

Segun la encuesta a docentes, realizan juegos para incentivar la lectura. Los
juegos didacticos como recursos para fortalecer la lectura no solo permiten al estudiante
el aprendizaje significativo, sino que les ayuda a establecer las estrategias que le
permitiran el desenvolvimiento social, afectivo y comunicativos en sus pares. (HR,
2020).

5.- ¢Premia a sus estudiantes con puntos adicionales por mejorar la comprension
lectora?

TABLA 9. PREMIOS DE PUNTOS ADICIONALES

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 6 50,00
Casi siempre 4 33,33
Nunca 2 16,67
Total 12 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a docentes

Segun la encuesta a docentes, la mayoria de ellos utilizan los puntos adicionales
para incentivar a los estudiantes. Se analiza que los estudiantes motivados suelen
mostrar mayor interés, dedicacion y atencién en sus estudios, y les permite alcanzar

con mayor facilidad los objetivos académicos.
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6.- ¢Realiza actividades interactivas en linea para fortalecer la comprension

lectora?

TABLA 10. ACTIVIDADES INTERACTIVAS

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 25,00
Casi siempre 2 16,67
Nunca 7 58,33
Total 12 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo.

Fuente: Encuesta a docentes

Segun los resultados obtenidos los educadores pocos realizan actividades en
linea para fortalecer la comprension lectora en estudiantes. Las actividades interactivas
son herramientas donde la participacion de los estudiantes es fundamental, en lo cual
se pueden ofrecer mucho apoyo y las explicaciones complementarias acerca de la

actividad, en lo cual se puede afadir juegos, y cualquier otra funcion en lo cual se pueda

imaginar si se usa la herramienta correcta para crearlas. (Andrades, 2021)

7.- ¢ Esta familiarizado con el concepto de gamificacion?

TABLA 11. GAMIFICACION

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 8,33
Casi siempre 1 8,33
Nunca 10 83,33
Total 12 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo

Fuente: Encuesta a docentes.

De acuerdo a los resultados de esta pregunta, los docentes no estan
familiarizados con la gamificacion, por lo que es indispensable identificar que la

gamificacion es la herramienta de la educacion que traslada el mecanismo del juego al

49




proceso de aprendizaje, permite al alumno participar activamente en el proceso del

aprendizaje, con beneficios de motivacién y compromiso. (Gutiérrez, 2022)

8.- ¢ Ofrece retroalimentacion constante a los estudiantes en las actividades
gamificadas?

TABLA 12. RETROALIMENTACION

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 8,33
Casi siempre 2 16,67
Nunca 9 75,00
Total 12 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo

Fuente: Encuesta a docentes

De acuerdo a éste resultado los docentes indican que pocos ofrecen
retroalimentacion en actividades gamificadas. La retroalimentacion es parte de un
aspecto demasiado importante en la formacion académica del estudiante en cualquier
modelo educativo, lo cual constituye un elemento fundamental para el
acompariamiento y el refuerzo de los aprendizajes. (Juarez Muente & Ramirez Felipe,
2022).
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9.- ¢Le gustaria tener conocimiento sobre los recursos que ofrece la
gamificacion?

TABLA 13. RECURSOS DE GAMIFICACION

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 41,67
Casi siempre 4 33,33
Nunca 3 25,00
Total 12 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a docentes

De 12 docentes encuestados se evidencia que les gustaria tener conocimientos
sobre los recursos que ofrece la gamificacion. Por lo que se evidencia que tienen interés
por conocer sobre ésta herramienta, Los recursos utilizados de la gamificacion de
acuerdo a (Tec, 2022), los juegos aplicaciones o las plataformas web son herramientas
que se utilizan para poder gamificar en el aula, asi los estudiantes aprenderan de manera

divertida. Aplicando éstos recursos se sentira motivado a leer y comprender textos.

10.- ¢ La gamificacion es una herramienta efectiva en el aprendizaje?

TABLA 14. GAMIFICACION HERRAMIENTA EFECTIVA

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 3 25,00
Casi siempre 5 41,67
Nunca 4 33,33
Total 12 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a docentes

Para los docentes las actividades gamificadas ayudan a mantener la atencion y
el interés de la lectura. La incorporacién de la gamificacion en el aula representa una

estrategia pedagogica que incentiva y compromete a los estudiantes en el desarrollo de
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la comprension lectora. La introduccion de elementos como desafios, recompensas y
niveles genera un entorno ludico y altamente participativo que promueve la
colaboracion. (Padilla, 2023).

11.- ¢Las actividades gamificadas le ayudan a mantener la atencion y el interés
en la lectura?

TABLA 15. ACTIVIDADES GAMIFICADAS

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 33,33
Casi siempre 6 50,00
Nunca 2 16,67
Total 12 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a docentes

En base a los logros de la encuesta, se puede concluir que la mayor parte de los
docentes (4 + 6 = 10) cree que las actividades gamificadas facilitan que el lector se
mantenga concentrado y motivado. Sin embargo, un 20% de los docentes (2) no esta

de acuerdo con esta afirmacion.

Estos resultados sugieren que las actividades gamificadas son una herramienta
eficaz para incentivar a los educandos a leer. Los elementos de juego, como la
competitividad, el progreso y la recompensa, pueden contribuir a retener el interés de

los estudiantes y fomentar su interés en el contenido.
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12.- ¢ Cree que la gamificacion puede ser utilizada para evaluar de manera

efectiva el nivel de lectura de los estudiantes?

TABLA 16. GAMIFICACION HERRAMIENTA EFECTIVA PARA EVALUAR.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 6 50,00
Casi siempre 6 50,00
Nunca 0 0,00
Total 12 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a docentes

Para los docentes la gamificacion puede ser utilizada de manera efectiva para
evaluar la comprension de textos, la gamificacion en la evaluacion de las habilidades y
conocimientos, en lugar de utilizar los métodos tradicionales de la evaluacion,
cuestionarios, examenes, se cambian por técnicas mecanicas de juegos en donde
involucra a los estudiantes a evaluar su rendimiento de la manera mas efectiva y
entretenida (Facthum, 2023).

Instrumento 2: Encuesta aplicada a estudiantes de octavo afio de la Unidad

Educativa José Ramon Zambrano Bravo”.

1.- ¢Para usted la lectura es una actividad aburrida al realizarla subrayando?

TABLA 17. ACTIVIDAD DE LECTURA.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 15 78,95
Casi siempre 3 15,79
Nunca 1 5,26
Total 19 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a estudiantes
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En el item No 1 de la encuesta aplicada a los educandos consideran que la
lectura, no es del agrado de ellos al realizarla subrayando el texto. Esto se debe a que
el subrayado es una técnica pasiva de lectura que no requiere que los estudiantes
interactien con el texto de manera significativa, entonces seria necesario explorar
tacticas para incentivar la motivacion del estudiante y lean por satisfaccion y no por

obligacion.

2.- ¢ Le resulta dificil identificar frases o palabras claves en la lectura?

TABLA 18. IDENTIFICACION DE FRASES DE LECTURA

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 14 73,68
Casi siempre 3 15,79
Nunca 2 10,53
Total 19 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a docentes.

La mayoria de estudiantes tienen dificultades para detectar oraciones o
términos claves en la lectura. Esto es un problema importante, ya que la identificacion
de frases es una habilidad esencial que facilite la comprension de un texto.

3.- ¢Se desanima a seguir leyendo cuando se encuentra perdido/a en la trama de
un libro?

TABLA 19. DESANIMO A LEER CUANDO HAY OBSTACULOS.

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 13 68,42
Casi siempre 4 21,05
Nunca 2 10,53
Total 19 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a docentes
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En el andlisis de la encuesta indican que la mayoria de los alumnos (13 de 19)
se desaniman cuando se encuentran perdidos en la trama de un libro. Los estudiantes
que siempre se desaniman pueden abandonar la lectura por completo, lo que puede
limitar su comprension. Los estudiantes que casi siempre se desaniman pueden tener
dificultades para seguir leyendo, lo que puede afectar su capacidad para comprender la
trama y los personajes.

4.- ¢ Se siente presionado/a por otras actividades extracurriculares que le impiden
disfrutar de la lectura?

TABLA 20. ACTIVIDADES EXTRACURRICULARES

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 52,63
Casi siempre 7 36,84
Nunca 2 10,53
Total 19 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a docentes

Este estudio demostré que la mayoria de los alumnos (10) se sienten
presionados por otras actividades extracurriculares que les impiden disfrutar de la
lectura. Esto representa un problema, ya que la lectura es una herramienta poderosa

para el aprendizaje y el crecimiento personal de los jovenes.
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5.- ¢ Utiliza las tecnologias para leer y comprender texto?

TABLA 21. TECNOLOGIAS PARA LEER.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 10,53
Casi siempre 4 21,05
Nunca 13 68,42
Total 19 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a docentes

Basandome en los hallazgos proporcionados, se puede concluir que la mayor
parte de los estudiantes (13) no utilizan las tecnologias para leer y comprender texto.
Esto representa un problema, ya que las tecnologias pueden ser un recurso muy

beneficioso para el aprendizaje.

6.- ¢Se siente motivado/a en el aprendizaje cuando la lectura se presenta como

un juego?

TABLA 22. LECTURA MEDIANTE JUEGOS.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 15 78,95
Casi siempre 1 5,26
Nunca 3 15,79
Total 19 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a estudiantes

La encuesta realizada muestra que la mayor parte de los estudiantes (15 de 19)
se sienten entusiasmados en el aprendizaje cuando la lectura se presenta como un juego.
Esto indica que la gamificacion es un recurso efectivo para aumentar el estimulo de los

alumnos en la lectura.
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El 15% de los estudiantes que respondieron "casi siempre™ 0 "a veces" a la pregunta
pueden estar indicando que la gamificacion puede ser efectiva para motivarlos, pero

que necesitan mas tiempo o experiencias para que sea completamente efectiva.

7.- ¢Le motiva leer si le premian por sus logros?

TABLA 23. MOTIVACION POR SUS LOGROS DE LECTURA

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 15 78,95
Casi siempre 3 15,79
Nunca 1 5,26
Total 19 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a estudiantes

En general, los hallazgos de la encuesta son positivos. Indican que los premios
pueden ser un recurso eficaz para incentivar a los educandos a leer. Sin embargo, es
importante tener en cuenta que los premios no son la uUnica forma de motivar a los
estudiantes. Es importante ofrecer una variedad de incentivos para atraer a todos los

estudiantes.

8.- ¢ Tiene apoyo y orientacion para mejorar su comprension lectora?

TABLA 24. APOYO PARA MEJORAR COMPRENSION LECTORA.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 7 36,84
Casi siempre 6 31,58
Nunca 6 31,58
Total 19 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a estudiantes
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Una parte de estudiantes cuentan con apoyo para mejorar su comprension
lectora, seria importante considerar como se distribuye el apoyo de orientacion de
manera equitativa para asegurar que todos los alumnos tengan la posibilidad de mejorar
sus habilidades de comprension lectora.

9.- ¢La lectura es una actividad necesaria para la vida diaria?

TABLA 25. LECTURA ACTIVIDAD PARA LA VIDA

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 8 42,11
Casi siempre 6 31,58
Nunca 5 26,32
Total 19 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo
Fuente: Encuesta a estudiantes.

Estos resultados sugieren que los alumnos no les gusta leer porque consideran
que no es relevante para sus vidas, sostienen gque solo la necesitan en determinados
momentos, por lo que es fundamental que valoren la lectura como actividad importante
y util, en donde el ser humano la lleva a cabo a lo largo de su vida, comenzando desde
la infancia, y su desarrollo es gradual, requiriendo practica continua a lo largo de su
existencia (Soto, 2020).

10.- ¢ Las actividades de lectura gamificadas son divertidas?

TABLA 26. ACTIVIDADES GAMIFICADAS DIVERTIDAS

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 7 36,84
Casi siempre 7 36,84
Nunca 5 26,32
Total 19 100,00

Elaborado por: Enni Ganchozo.
Fuente: Encuesta a estudiantes
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En general, los resultados muestran que las actividades de lectura gamificadas
tienen el potencial de ser una herramienta efectiva para incentivar a los educandos a
leer. Sin embargo, es importante disefiar y adaptar estas actividades cuidadosamente

para que sean divertidas y atractivas para todos los estudiantes.

Analisis de resultados

La encuesta realizada a educandos y educadores de octavo afio demostré que
las estrategias de aprendizaje que realizan los docentes son técnicas tradicionales, no
efectivas para motivar a los educandos en la comprension lectora, a los educandos les
gustaria asimilar mediante juegos dindmicos divertidos. La gamificacion en el aula
puede aplicarse en el area de la lectura, en el cual se idean actividades y experiencias
que llevan a los alumnos/as a que desarrollen habilidades de comprension lectora que

les permitan alcanzar el éxito académico y personal (Algar, 2020).

De acuerdo con la interpretacion de las respuestas de los participes, el desarrollo
de estrategias tecnologicas gamificadas es fundamental para mejorar la comprension
lectora de los estudiantes de octavo afio de educacion basica. Siendo esta una tactica
que utiliza recursos ladicos para el aprendizaje. Al aplicar la gamificacion en la
elaboracion de estrategias de interpretacion de textos, se busca que los educandos
participen activamente en el procedimiento de instruccion, reciban retroalimentacion

continua y se interesen por aprender de manera significativa.
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CAPITULO Il

PROPUESTA

En este capitulo se presenta la propuesta pedagdgica de gamificaion para
motivar la lectura, que tiene como propdésito motivar la lectura en estudiantes de octavo
afio e inclinarse hacia su deleite y comprension utilizando como estrategia pedagogica

la gamificacion.

Nombre de la propuesta

Guia pedagogica. “Viaje a través de ciencia ficcidon para mejorar la comprension

lectora”

Definicion del tipo de producto

La guia metodologica ofrece pautas para dirigir el proceso educativo, concede
autonomia al personal académico para la seleccion e implementacién, constituyendo
un recurso que proporciona instrucciones detalladas y sistematicas sobre la ejecucion

de las habilidades para fortalecer la asimilacion de contenidos

Contribucién de la propuesta a la solucion del problema diagnosticado

La presente guia presenta estrategias virtuales fundamentales en la
gamificacion con el propdésito de estimular el disfrute y la comprension lectora en

estudiantes de la unidad educativa José Ramon Zambrano Bravo.

La elaboracion de esta guia impulsara el interés de los estudiantes en la lectura

por placer personal. Esto se debe a que las estrategias virtuales y la gamificacion

60



resultan sumamente atractivas, siendo innovadoras en el ambito educativo. Estas no
solo fomentan una mayor interactividad, sino que también generan motivacion de

manera organica, lo que contribuye a una mayor disposicion hacia el aprendizaje.

Objetivos de la Propuesta

Objetivo General

Desarrollar una guia metodolégica gamificada a partir de un “viaje a través de
la ciencia ficcion para mejorar la comprension lectora en los estudiantes de octavo de

la unidad educativa José Ramdén Zambrano Bravo.
Objetivos Especificos

e Establecer los contenidos y destrezas que se desarrollaran a través de la guia
metodoldgica “viaje a través de la ciencia ficcion para mejorar la comprension
lectora”, en estudiantes de octavo afio.

e Disefiar actividades gamificadas que mejoren la comprension lectora, de los
estudiantes de octavo afio.

e Validar con expertos la propuesta disefiada para mejorar la comprension

lectora.

Beneficiarios de la propuesta

La propuesta “Viaje a través de ciencia ficcion para mejorar la comprension
lectora” surge de un proyecto de estudio fundamentado en juegos educativos para el
desarrollo de la asimilacién de contenidos y esta destinada a los 19 discentes que
conforman el octavo afio paralelo “C” subnivel basico superior de la Unidad Educativa
“Jos¢ Ramon Zambrano Bravo”, ubicada en el canton El Carmen, provincia de Manabi,
en zona rural. Esta investigacion tiene como meta mejorar las habilidades de
comprension lectora en los estudiantes, quienes seran los principales protagonistas de

su aprendizaje.
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La comunidad educativa de la institucion también se beneficia de la propuesta,
ya que su principal objetivo es mejorar el proceso de educacion. Esto se traduce en un
mejor rendimiento académico de los estudiantes, lo que beneficia a los educadores, les
ofrece la oportunidad de ampliar sus conocimientos y fortalecer sus vinculos con los

estudiantes.
Periodo de ejecucién

Este planteamiento de mejora se pondra en practica en el tercer trimestre del
afio lectivo 2023 — 2024 regién Costa — Insular o Galapagos, con los estudiantes de
octavo afio de la Unidad Educativa “José Ramoén Zambrano Bravo”, en el area de
lengua y literatura — lectura, teniendo una duracion de 40 minutos (2 horas clase) cada

sesion.
Modelo educativo

El modelo educativo que se utilizé para este estudio fue el modelo ADDIE, para
(Pacheco, 2020) es un procedimiento compuesto por cinco etapas, y al ejecutar cada
una de ellas de manera adecuada, se puede obtener un producto de calidad, facilitando

la consecucion de resultados, que satisfagan los objetivos y competencias.

El proceso de aplicacion de este modelo para la poblacion de estudio, que son
los estudiantes de octavo afio de educacion general basica de la unidad educativa José

Ramén Zambrano Bravo se detallan a continuacion.
Fase 1 Andlisis

La gamificacién en linea es una metodologia activa que puede mejorar la
comprension lectora, Para aplicarla de forma eficaz, es necesario conocer el contexto
en el que se va a utilizar, asi como los objetivos de aprendizaje que se quieren alcanzar,
las destrezas y recursos que se deben aplicar, elegir la herramienta didactica mas eficaz

que nos ayude a fortalecer la comprension lectora.
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A continuacion, se presenta un plan de clase que describe los aprendizajes

esperados y las habilidades que se desarrollaran con este grupo de estudiantes.

TABLA 27. PLAN DE DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO

BLOQUE OBJETIVO DESTREZAS CON INDICADORES DE
CURRICULAR  GENERAL CRITERIO DE EVALUACION
4 DESEMPENO
O.L.L.4.6: D.C.D. 4.1.1. Analizar lLE.4.1.1.1.
Comprender y la estructura de un Identifica el inicio, el
disfrutar textos  cuento ficticio, nudo y el desenlace de
literarios, con identificando el inicio, un cuento ficticio, a
actitud criticay el nudo y el desenlace. partir de la lecturay la
reflexiva interpretacion de un
texto.
D.C.D.41.2 .E. 4.1.2.1. Identifica
Identificar los los personajes,

elementos de un cuento escenarios, acciones,

ficticio, tales como:  ¢oniictos y resolucion

personajes, escenarlos, da yn cuento ficcion, a

acciones, conflictosy  partir de Ia lectura y la

resolucion interpretacion de un
texto.

LDDECTURA

Elaborado por: Enni Ganhozo
Fuente: Ministerio de Educacion, 2023

Fase 2: Disefio

En la etapa de disefio, es necesario seleccionar las herramientas digitales que
sean adecuadas para los contenidos que se van a ensefiar. Esto ayudard a que los
estudiantes alcancen los objetivos, que la ensefianza y el aprendizaje de la comprension
lectora sean significativos y comprensibles. Ademas, creara un ambiente de

aprendizaje satisfactorio y divertido.
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Las herramientas gamificadas que se utilizaran para elaborar las estrategias para

fortalecer la comprension lectora de la unidad 4 con el tema “Relatos de ciencia

ficcion” del texto de lengua y literatura de octavo afio basico subnivel superior, son

Genially, Cerebriti kahoot.

Genially

Cerebriti

Kahoot

~ Cerebriti.

Kahoot)

https://genial.ly/es/

https://www.cerebriti.com/

https://kahoot.com/

GRAFICO 5. HERRAMIENTAS GAMIFICADAS
Elaborado por: Enni Ganchozo.

Fase 3: Desarrollo

Acceso para crear las actividades los docentes, el acceso para los estudiantes

Genially

Para acceder a la plataforma Genially, sigue estos pasos, abre tu navegador de

Internet preferido, como Google Chrome, Ingresa la direccion web, en la barra de

direcciones del navegador, escribe "www.genially.com" y presiona enter. Si ya tiene

una cuenta, se da clic en "Iniciar sesion” en la esquina superior derecha de la pagina 'y

proporciona tus credenciales de inicio de sesion (correo electronico y contrasefia). Si

es nuevo en Genially, hacer clic en "Registrate™ en la esquina superior derecha de la

pagina y sigue los pasos para crear una nueva cuenta. Deberas proporcionar una

direccién de correo electronico y establecer una contrasefia.
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Una vez que hayas iniciado sesion en Genially, podré ingresar. Para ver la propuesta
“Viaje a través de ciencia ficcion para mejorar la comprension lectora” usar el

siguiente enlace

https://view.genial.ly/65353b17a5eb6700112aad34/interactive-content-christmas-
escape-room

La estrategia didactica digital “viaje a través de ciencia ficcion para mejorar la
comprension lectora” se encuentra disponible para su uso pedagogico, incluye

diferentes actividades de los cuales pueden intervenir y participar.
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GRAFICO 6. PORTADA DE BIENVENIDA
Elaborado por: Enni Ganchozo

enially/editor/65353b17a5eb6700112aad34 +r o o =

vesoraturian  (EHED © | | BRI

FICCION GENIAL

1 INTELIGENCIA ARTIFCIAL WO bAAC ASIMOV

ACENO JUEGA ¥ daBRobot Isaac
e j e : sl

GRAFICO 7. PORTADA DE INDICE
Elaborado por: Enni Ganchozo
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La propuesta, cuenta con cuatro actividades interactivas. Cada actividad tiene
su respectiva presentacion de videos, juegos evaluativos, videos explicativos, la idea
es que los estudiantes vivan la experiencia de los relatos de ciencia ficcién, reflexionen
y opinen sobre las actividades. Al finalizar también se presenta en Kahoot un juego

para evaluar, y en Cerebriti retroalimentacion para reforzar lo aprendido.

Actividad 1.

Como primera actividad se observara un video de ciencia ficcion cuento de
navidad de Ray Bradbury que se encuentra en la unidad 4 del texto de lengua y
literatura de octavo afio. Se cuenta con juegos interactivos evaluativos con premios y
puntos para verificar la comprensién. Para abrir la puerta del conocimiento se debe
abrir la chispa del aprendizaje iniciando con un enlace para ver el video donde se va a

escuchar y observar

Cuento de "ANavidad

Ray Bradbury

"~ INGRESAR

© Aadic o & fa ws B R e

NGRESO AL RELATO DE NAVIDAD

GRAFICO 8. PORTADADE I
Elaborado por: Enni Ganchozo
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CUENTO DE NAVIDAD

JUEGA Y APRENDE

GRAFICO 9. RULETA GENIAL JUEGA Y APRENDE
Elaborado por: Enni Ganchozo
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GRAF]CO 10. RULETA CON PREMIOS
Elaborado por: Enni Ganchozo
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GRAFICO 11. EVALUACION EN KAHOOT
Elaborado por: Enni Ganchozo
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Actividad 2

En esta actividad se encuentra un video explicativo mediante titeres de como se
realiza un relato de ciencia ficcion para abrir el video se lo realiza mediante enlace, a
la vez con ejemplo crean un relato de ciencia ficcion titulado Tiquilandia, asi mismo
se presentan actividades interactivas, juegos evaluativos, ordena cronolégicamente

segun el relato, y demas preguntas interactivas de acuerdo al tema.
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GRAFICO 12-. VIDEO EXPLICATIVO. QUE ES CIENCIAFICCION
Elaborado por: Enni Ganchozo
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GRAFICO 13. CREACION DE RELATO DE CIENCIA FICCION
Elaborado por: Enni Ganchozo
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Elaborado por: Enni Ganchozo
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GRAFICO 17. JUEGO ARRASTRAA SuU UBICACION CORRECTA B
Elaborado por: Enni Ganchozo

Actividad 3

Aqui se presenta video mediante enlace mostrandonos que es la ciencia ficcidn, a la vez se
realiza actividades interactivas Jugando con marcianitos aprendo ficcién para la
interpretacion del video.
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GRAFICO 18. QUE ES CIENCIA FICCION
Elaborado por: Enni Ganchozo
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GRAFICO 19. PERSONAJES DE CIENCIA FICCION
Elaborado por: Enni Ganchozo
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GRAFICO 20. CREACIONES DE CIENCIA FICCION
Elaborado por: Enni Ganchozo
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Actividad 4

En esta actividad encontramos, una presentacion del cuento suefio de robot de Isaac
Asimov, seleccionado del texto de lengua y literatura de octavo afio de educacion
general basica, tenemos como interactividad juego de ciencia ficcion con dados, una
pequefia evaluacion sobre el video para comprobar la comprension, se realiza otro

juego de preguntas como retroalimentacién de lo aprendido.
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Isaac Asimov
SUERD DE UN ROBOT
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GRAFICO 23. VIDEO SUENO DE ROBOT.
Elaborado por: Enni Ganchozo
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GRAFICO 25. PREGUNTAS INTERACTIVAS
Elaborado por: Enni Ganchozo
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Elaborado por: Enni Ganchozo
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GRAFICO 28 VIDEO LOS EXTRATERRESTRES
Elaborado por: Enni Ganchozo

En Cerebriti, preguntas para verificar lo aprendido

Los estudiantes deberan dirigirse en cada opcion para ingresar en la flecha amarilla.

—— Cereboer ik - =1

CUENTO DE NAVIDAD EL. REGALO

Haz= click solo sobre la respuesta correcta.
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GRAFICO 29. JUEGO DE CONOCIMIENTO EN CEREBRITI

Elaborado por: Enni Ganchozo

Todas las actividades estan enlazadas en la aplicacion genially para que el estudiante

pueda acceder con facilidad a cada una de ellas.

Para ingresar a Kahoot y Cerebriti , se necesita crear una cuenta, usuario y contrasefia
iniciar sesion, para ingresar
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Fase 4: Implementacion

Una vez desarrolladas las actividades, para Gamificar el proceso de la
propuesta, “Viaje a través de ciencia ficcion para mejorar la comprension lectora con
los estudiantes de octavo ano de E.G.B. de la U. E José Ramén Zambrano Bravo”, se
puede visualizar a continuacion las actividades implementadas para mejorar la

comprension lectora, realizadas por los estudiantes.
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GRAFICO 30. JUEGO DE EVALUACION EN KAHOOT
Elaborado por: Enni Ganchozo

Fase 5: Evaluacién

Después de haber empleado las estrategias gamificadas se aplico una encuesta
de satisfaccion a los estudiantes para evaluar y medir la comprension de textos y

determinar qué tan fructifera fue la propuesta planteada.

Debido a que la unidad educativa se encuentra en zona rural y no dispone de
acceso a internet, para evaluar la implementacion de la propuesta se les explico a los
estudiantes de octavo “C” en la unidad educativa mediante una laptop, para que ellos
ingresen a la propuesta en sus domicilios, lo que se pudo evidenciar mediante capturas

enviadas, para de ésta forma dar cumplimiento con el objetivo de la propuesta.
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Los estudiantes expresaron su satisfaccion con fundamento en los resultados obtenidos

con la implementacion de esta propuesta.

La encuesta se realizd mediante google forms:
Con las siguientes alternativas y escalas
Siempre 1

Casi siempre 2

Nunca 3

® Nueva pestana x| [ Eveluac

<« C @ docsgoogle.com/forms/d/1N
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GRAFICO 31. ENCUESTA
Elaborado por: Enni Ganchozo
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GRAFICO 32. PREGUNTAS DE ENCUESTA
Elaborado por: Enni Ganchozo
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Las preguntas de la encuesta fueron las siguientes.

¢Le resulta facil aprender a usar la herramienta digital gamificada?

¢Los temas revisados le parecieron atractivos?

¢Las herramientas digitales hacen que las actividades propuestas sean méas atractivas
y efectivas?
¢La guia brindada por la docente le ha sido de ayuda?

¢Le parecieron los contenidos de la clase virtual atractivos y estimulantes?

¢El tiempo asignado para cada actividad fue suficiente para cumplir con los objetivos

de la actividad?

A continuacion, se detallan los resultados de algunas preguntas

¢Le resulta facil aprender a usar la herramienta digital gamificada?

M siempre
(0 )73
42% Casi
siempre
Nunca

GRAFICO 33. RESULTADOS PREGUNTA 1
Elaborado por: Enni Ganchozo

De acuerdo con el grafico la propuesta fue positivamente acogida por aquellos que
evaluaron su estructura, contenido, redaccion, material, y alineacion con los objetivos
establecidos. Las preguntas indicaron que la implementacion de estrategias

gamificadas es adecuada para mejorar la comprension lectora en estudiantes
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¢Los temas revisados le parecieron atractivos?

B Siempre
M Casi siempre

Nunca

GRAFICO 34. RESULTADOS PREGUNTA 2

Elaborado por: Enni Ganchozo.

Segun los hallazgos recolectados sobre esta pregunta, se manifiesta que los temas les
parecieron atractivos presentados con herramientas interactivas, que les llama la

atencion porgue se presentan con juegos

¢Las herramientas digitales hacen que las actividades propuestas sean mas atractivas

y efectivas?

M Siempre
M Casi siempre

Nunca

GRAFICO 35. RESULTADOS PREGUNTA 3
Elaborado por: Enni Ganchozo

La aplicacion de la estrategia gamificada “Viaje a través de ciencia ficcion para
mejorar la comprension lectora” por parte de las docentes es una prueba de que las
estrategias de ensefianza innovadoras relevantes y creativas que incorporan el uso de

las TIC son importantes para mejorar la comprension lectora.

La propuesta fue bien recibida por los estudiantes de octavo, quienes mostraron

interés y participacion en las actividades presentadas. El uso de videos, juegos,
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premios, recompensas y presentacion de video en titeres hizo que la Interactividad sea

maés atractiva y divertida, lo que motivé a los estudiantes a aprender.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La investigacion realizada revela que los enfoques tradicionales de ensefianza
aprendizaje utilizados por los docentes no son efectivos para motivar a los estudiantes
de octavo afio en la comprension lectora. Esto subraya la importancia de adoptar
estrategias pedagogicas innovadoras.

La definicion de la gamificacibn como estrategia pedagdgica para la
comprension lectora permitio a los estudiantes de octavo comprender el concepto y
reconocer su potencial en el proceso educativo. Esta comprension les ayudé a apreciar
como la gamificacion puede hacer que la lectura sea més atractiva y participativa, lo
que a su vez fomenta un mejor entendimiento de los textos. Los estudiantes
demostraron interés y disposicion para explorar enfoques de aprendizaje mas

innovadores y motivadores.

La identificacion de las estrategias pedagogicas implementadas por los
educadores para fomentar la comprension lectora brindd a los estudiantes una vision
mas amplia de las técnicas tradicionales y convencionales. Los estudiantes se dieron
cuenta de que existen multiples enfoques para la comprension lectora y, en algunos
casos, expresaron insatisfaccion con las practicas tradicionales. Esto evidencia la
importancia de adaptar las estrategias de ensefianza para dar respuesta a los

requerimientos y preferencias de los estudiantes.

La propuesta de estrategias pedagogicas basadas en herramientas como
Cerebriti, Genially y Kahoot como alternativas a las metodologias tradicionales recibio
una respuesta positiva de los estudiantes. Estas herramientas gamificadas demostraron
ser atractivas y efectivas para mejorar la comprension lectora. Los estudiantes

estuvieron dispuestos a explorar estas nuevas estrategias, 1o que sugiere que existe un
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interés genuino en enfoques de aprendizaje méas dindmicos y participativos, Ademas la
propuesta de estas estrategias representa una respuesta efectiva a las inquietudes de los
estudiantes.

En resumen, la definicion de la gamificacién como estrategia pedagogica, la
identificacion de estrategias pedagdgicas tradicionales y la “propuesta de estrategias
basadas e herramientas gamificadas se alinean con la necesidad de adaptar la ensefianza
para abordar las inquietudes de los estudiantes y mejorar la comprension lectora en el
octavo afio de educacion general basica. Esta conclusidn sugiere que es posible crear

un entorno de aprendizaje mas enriquecedor Yy atractivo para los estudiantes.

Recomendaciones

De acuerdo con los resultados, se recomienda implementar la estrategia de
gamificacion en la ensefianza de la comprension lectora para los estudiantes de octavo
afio. Esto debe incluir el uso de herramientas tecnologicas como Cerebriti, Genially y

Kahoot para crear experiencias de aprendizaje interactivo y ludico.

Los docentes deben recibir capacitacion de la gamificacion, el uso efectivo de
herramientas tecnoldgicas para la ensefianza. Esto les permitird disefiar, administrar
actividades gamificadas de manera efectivas, actividades desafiantes pero factibles,
seleccionando los elementos que sean mas apropiado, el contenido que estan
ensefiando, proporcionando retroalimentacion continua, y celebrando sus logros, de

ésta forma se interactuard y se obtendra mejoras en la comprension lectora.

Es fundamental buscar la implementacién continua del uso de herramientas
tecnoldgicas, durante el proceso de aprendizaje de los estudiantes atendiendo sus

necesidades, de ésta forma el aprendizaje resultara mas atractivo y motivador para
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ellos, proporcionandole acceso a los recursos educativos, asi mismo al docente ayudara
a personalizar el aprendizaje atendiendo a sus necesidades individuales haciéndolo méas

accesible por su condicién y ubicacion.

Para implementar eficazmente la gamificacién es importante contar con
recursos tecnoldgicos adecuados. La institucion educativa debe considerar invertir en

dispositivos y acceso al internet con capacidad suficiente.

Ademas, con la gamificacion se puede llevar a cabo actividades que fomenten
la lectura por placer como clubes de lectura, ferias de libros y eventos literarios en la
unidad educativa. Esto ayudara a crear un ambiente en el que los estudiantes

desarrollen un interés genuino por la lectura.

En resumen, la implementacion de estrategias de gamificacion y el uso de
herramientas tecnoldgicas es una solucion potencia las habilidades de comprension
lectora de los estudiantes de octavo afio de la unidad educativa José Ramon Zambrano
Bravo. Sin embargo, es importante acompafiar esta implementacién con capacitacion
docente, evaluacion continua y promocion de la lectura para lograr resultados

sostenibles en tiempo.
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ANEXO 2
FORMULARIO ENCUESTA DOCENTES

UNIVERSIDAD INDOAMERICA

ENCUESTA PARA DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA “JOSE RAMON
ZAMBRANO BRAVO”

Objetivo. Identificar las estrategias pedagogicas que utilizan los docentes para el
desarrollo de la comprension lectora en estudiantes de octavo afio de educacion general
bésica.

Estimada/o docente, soy Enni Ganchozo Macias estudiante de la Maestria en
Educacién mencion en Pedagogia en Entornos Digitales, de la Universidad
Indoamérica, solicito su colaboracion en la investigacion que tiene como objetivo:
Implementar la gamificacion como herramienta pedagdgica para motivar la lectura en
estudiantes de octavo afio de EGB de la unidad educativa Jos¢ Ramon Zambrano
Bravo.

Datos del Encuestado:
Bdad: oo
Nivel de formacCiON: ....oovveeeeee e,

Tiempo laboral en la institucion: ...............cccevveiiiiiiennn....
GENETO. .ottt

Instruccion: Lea detenidamente las preguntas y de acuerdo a su criterio marque con
una (X) en el recuadro segun considere.

Desarrollo

ALTERNATIVAS DE
No PREGUNTAS RESPUESTA
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Siempre | Casi | Nunca
siempre

1 | ¢(Motiva a los estudiantes a leer en voz alta
para mejorar su comprension lectora?

2 | ¢Utiliza como estrategia la técnica de
subrayado para identificar la idea principal de
un texto?

3 | ¢ Hautilizado alguna estrategia gamificada
en clase?

4 | ¢Realiza juegos en clase para incentivar la
comprension lectora?

5 | ¢Premia a sus estudiantes con puntos
adicionales para mejorar la comprensién
lectora?

6 | ¢ Realiza actividades interactivas en linea para
fortalecer la comprension lectora?

7 | ¢Esta familiarizado con el concepto de
gamificacion?

8 | ¢ Ofrece retroalimentacion constante a los
estudiantes en las actividades gamificadas?

9 | ¢Le gustaria tener conocimiento sobre los
recurso gque ofrece la gamificacion?

10 | ¢La gamificacion es una herramienta efectiva
en el aprendizaje?

11 | ¢Las actividades gamificadas le ayudan a
mantener la atencién y el interés en la lectura
de sus estudiante?

12 | ¢La gamificacién puede ser utilizada para
evaluar de manera efectiva el nivel de
comprension lectora de los estudiantes?

Cierre

Agradezco su valiosa contribucion, sus respuestas permitiran el desarrollo de la
presente investigacion y permitirdn mejorar el proceso educativo.
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ANEXO 3
FORMULARIO ENCUESTA ESTUDIANTES

UNIVERSIDAD INDOAMERICA

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA “JOSE
RAMON ZAMBRANO BRAVO”.

Objetivo: Diagnosticar las causas que provocan desmotivacion a la lectura en
estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica.

Estimado(a) estudiante soy Enni Ganchozo estudiante de la Maestria en Educacion
mencion en Pedagogia en Entornos Digitales, de la Universidad Indoameérica, solicito
su colaboracion en la investigacion que tiene como objetivo: Implementar la
gamificacion como estrategia pedagdgica para fortalecer la lectura en estudiantes de
octavo afno de EGB de la Unidad Educativa “Jos¢é Ramén Zambrano Bravo™.

Datos del encuestado:

Instruccion: Lea detenidamente cada pregunta y de acuerdo a su criterio marque con
una (X) en el recuadro segun considere.

Desarrollo:
ALTERNATIVAS DE
No | PREGUNTAS RESPUESTA
Siempre | Casi Nunca
siempre

1 | ¢(Parausted la lectura es una actividad aburrida
al realizarla subrayando?
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¢Le resulta dificil identificar frases o palabras
2 | clavesen la lectura?

¢Se desanima a seguir leyendo cuando se
encuentra perdido/a en la trama de un libro?

w

4 | ¢Se siente presionado/a por otras actividades
extracurriculares que le impiden disfrutar de la
lectura?

5 | ¢Utiliza las tecnologias para leer y comprender
textos?

6 | ¢Se siente motivado/a en el aprendizaje cuando
la lectura se presenta como un juego?

7 | ¢Le motiva leer si le premian por sus logros?

8 | ¢Tiene apoyo y orientacion para mejorar su
comprension lectora?

9 | ¢ Lalectura es una actividad necesaria para la

vida diaria?
10 | ¢Las actividades de lectura gamificadas son
divertidas?
Cierre

Agradezco su participacion porque sus respuestas son valiosas para la investigacion y
deseo éxitos en su proceso educativo.
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ANEXO 4

Validacion de encuestas

Validador 1. Eufemia Bravo Castillo Mgsc
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Validador N° 2. Lic. Berlin Cedefio Alcivar. Mgsc
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ANEXO 5

Validador de la propuesta
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