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RESUMEN EJECUTIVO

La investigacion presenta la problemadtica del uso inadecuado de la gamificacion para
el desarrollo de la comprension lectora en estudiantes de noveno afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa Particular “Francisca de las Llagas”; el objetivo
del presente estudio fue determinar el uso de la gamificacion para el fortalecimiento de
la comprension lectora. En cuanto al paradigma trabajado fue el positivista
(cuantitativo) e interpretativo (cualitativo), con un enfoque cuanti-cualitativo, el tipo
de investigacion aplicada fue descriptivo, documental y de campo, es decir, se estudid
el fendémeno donde se produce la problematica. Es asi como para la recoleccion de
datos se aplicaron las técnicas de la entrevista y la encuesta con los instrumentos del
cuestionario y la guia de entrevista que fueron enfocados tanto para docentes como
para estudiantes. La informacion recabada fue analizada e interpretada, dando como
conclusion que, el uso de la gamificacion debe ser constante y con un objetivo claro a
fin de obtener resultados de calidad en la mejora de la comprension lectora. Por otra
parte, entre los resultados obtenidos, los docentes tienen un escaso conocimiento sobre
el uso de metodologias activas para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en la
asignatura de Lengua y Literatura. En consecuencia, se propone realizar una guia
didactica basado en la gamificacion que fortalezca su uso como metodologia activa y
motive a la lectura y el proceso de comprension lectora. De igual manera, la
capacitacion hacia los docentes es otro factor clave para que estos apliquen de forma
adecuada las herramientas y practicas académicas que se presentan en la guia didéctica.

DESCRIPTORES: Actividades ludicas, Comprension lectora, Gamificacion, Guia
didactica, Metodologias activas
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ABSTRACT

The research presents the problem of the inadequate use of gamification for developing
reading comprehension in ninth-year students of General Basic Education of the
"Francisca de las Llagas" Private Educational Unit. The study objective was to
determine the use of gamification for strengthening reading comprehension. The
paradigm used was positivist (quantitative) and interpretative (qualitative), with a
quantitative-qualitative approach; the type of research applied was descriptive,
documentary, and field, that is, the phenomenon where the problem occurs was
studied. Thus, for data collection, the interview and survey techniques were applied
with the questionnaire and interview guide instruments focused on teachers and
students. The information collected was analyzed and interpreted, concluding that
gamification must be constant and with a clear objective to obtain quality results in
improving reading comprehension. Moreover, among the results obtained, teachers
have scarce knowledge about the use of active methodologies to improve the teaching-
learning process in the Language and Literature subject. Therefore, it is proposed to
make a teaching guide based on gamification that strengthens its use as an active
methodology and motivates reading and the reading comprehension process. Likewise,
teacher training is another key factor for teachers to properly apply the academic tools
and practices presented in the teaching guide.

KEYWORDS: Ludic activities, Reading comprehension, Gamification, Didactic
guide, Active methodologies
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La linea de investigacion que plantea el presente estudio procede del enfoque
Pedagdgico cuya linea es la Praxis Pedagégica, dada la importancia que tiene el docente
en crear nuevas propuestas para la mejora de la practica educativa, sea en entornos
fisicos o digitales. Ademas, la pedagogia como préctica fomenta la argumentacion,
criticidad e innovacién en la forma de ensefianza. Es un elemento cultural que permite
el desarrollo del “saber hacer” y la interaccion entre los actores principales del hecho
educacional. La relacion entre la pedagogia y la didéctica ayuda a crear una educacion
propositiva, donde esté ligado el humanismo y la formacion de individuos. Por lo cual,
se pretende aplicar la pedagogia fundamentada en tres elementos: la vivencia, la

expresion y la comprension.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura en su Declaracioén de Incheon (UNESCO, 2016) meta 4.6 numeral 59 menciona
“De aqui a 2030, todos los jovenes y adultos del mundo deberan haber alcanzado
niveles adecuados yreconocidos de conocimientos fundamentales en lectura, escritura
y calculo” ademas, informa “Las TIC, y en particular las tecnologias moéviles, son muy
prometedoras para acelerar el progreso hacia la consecucion de esta meta”, por lo tanto,
es importante asumir que la educacion digital con la ayuda de herramientas
tecnologicas son oportunas para una mejora en la educacion y con resultados ptimos.
Ademas, el aplicar las TIC en las instituciones educativas promueve una cultura digital

que esté acorde a las necesidades que el mundo actual requiere.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO, 2021) menciona sobre la importancia de las TIC en la educacion
“Las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) pueden complementar,
enriquecer y transformar la educacidon para mejorarla”, se puede visualizar que la

tecnologia juega un papel prioritario en el desarrollo adecuado de la educacién a nivel



mundial, sin embargo, es importante que el uso de estas tecnologias sea eficiente, para
lo cual, los docentes deben estar capacitados para que la ensefianza de estas
herramientas hacia sus estudiantes sea de calidad. Asimismo, gracias a este tipo de
medios se pretende animar a los estudiantes a crear nuevos conocimientos, fortalecer

la inclusion de individuos y la mejora educativa desde el aspecto administrativo.

En la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), Art. 343 menciona sobre
la finalidad del sistema de educacion “el desarrollo de capacidades y potencialidades
individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion
y utilizacién de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura” (p. 168), de igual
manera, en la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI, 2015) Art. 347, numeral
8 afirma que el Estado tendra la responsabilidad de “incorporar las tecnologias de la
informacion y comunicacién en el proceso educativo y propiciar el enlace de la
ensefianza con las actividades productivas o sociales” (p. 5). Con relacién a la lectura
y su aplicacion dentro de las aulas en el acuerdo ministerial MINEDUC-MINEDUC-
2023-00008-A se dispone la implementacion de la hora de animacidon a la lectura en

los niveles Elemental, Media y Superior (Ministerio de Educacion, 2023, p. 17).

En el acuerdo ministerial MINEDUC-MINEDUC-2022-00040-A trata sobrela

implementacion de las tecnologias en el proceso educativo afirmando lo siguiente:

Garantizar la disponibilidad, accesibilidad, aceptabilidad y asequibilidad de las
tecnologias de la informacion, la alfabetizacion digital desde una perspectiva
intercultural, el uso de la comunicacion en el proceso educativo como derechos
fundamentales y propiciar el vinculo de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales (p. 1).

Acorde a lo expuesto, la tecnologia y la lectura son elementos que deben estar
interrelacionados y que los docentes deben aplicar al momento de impartir sus
asignaturas. Cabe también mencionar que la lectura no solo esta implicada en la materia
de Lengua y Literatura, por el contrario, esta habilidad debe ser obligatoriamente

desarrollada en todas las areas del conocimiento, tomando en cuenta, que la lectura es



una base cognitiva de los seres humanos, sea cual sea el campo en el cual se desarrolle

este.

Mari, (2020) de la Universidad de Valencia realiz6 una investigacion titulada
“La gamificacion como estrategia metodologica para la inclusion en Educacion
Primaria”. Este proyecto tuvo como objetivo identificar y observar aquellos principios
basicos que definen la estrategia de la gamificacion, para evaluar cuéles de ellos son
mas eficaces a la hora de promover en entornos educativos inclusivos, participativos,
flexibles y motivadores. Realizado el estudio se lleg6 a la conclusion que los
estudiantes del siglo actual necesitan una diversidad de herramientas para poder
acceder al conocimiento y ya no depender solo de un texto o una presentacion que el
maestro realice. Por lo tanto, es de gran importancia aplicar esta estrategia en la
actualidad dentro y fuera del aula, tomando en cuenta que el aprendizaje es mas

significativo a través de la practica y aplicacion, y no solo del campo tedrico.

Lépez (2021) de la Universidad Pedagogica Nacional de Bogota desarroll6 un
proyecto de investigacion titulado “Gamificacion y Comprension Lectora” cuyo
objetivo fue caracterizar el impacto del uso de elementos propios del juego en un
ambiente de aprendizaje para el mejoramiento de la comprension lectora. Donde llegd
a la conclusion que gracias al juego, los estudiantes ademds de fortalecer sus
conocimientos académicos, logran de igual manera expresar sus sentimientos y
emociones; fortalecen la comunicacion entre sus compafieros y extienden esta practica
con su familia. Asimismo, el conectar el juego con la lectura, menciona la autora,
provoca en los estudiantes una mayor amplitud de su imaginacion y forma un criterio

mas analitico y profundo al momento de dar a conocer sus opiniones.

Continuando con el tema, Horna (2022) de la Universidad César Vallejo efectud
una investigacion nombrada “Influencia de la Gamificaciéon en la Comprension
Lectora”. Este trabajo tuvo como objetivo determinar la importancia de actividades
ludicas dentro del aula de clase para fortalecer la comprension lectora en sus distintos
niveles. Con el trabajo aplicado, el autor concluy6 que la gamificacion permite el mejor

desarrollo de las clases, las vuelve mas interactivas y atractivas para el estudiante, de



igual forma, gracias a las actividades ludicas ejecutadas, el grupo de estudiantes mejoro
su nivel de lectura, comprendiendo significados, conceptos y la obtencion de ideas

principales de los textos.

De igual manera, Bajafia (2020) de la Universidad Casa Grande realiz6 una
investigacion denominada “Estrategia de gamificacion para el aprendizaje de Lengua
y Literatura” donde su objetivo fue analizar como el uso de estrategias gamificadas
mejora el proceso de aprendizaje y en base a los datos obtenidos, disefiar actividades
ludificadas que se incorporen en las planificaciones de clase. Al desarrollar su estudio
pudo concluir que las estrategias de gamificacion son importantes aplicarlas dentro del
aula de clase, ademas, que el mayor reto para los docentes serd emplear todo tipo de
actividades ludicas donde las herramientas son escasas para desarrollar esta practica,
esto permite que el docente promueva en el estudiante un aprendizaje significativo ya

largo plazo.

Asimismo, Pazmifio (2021) de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica efectud
una investigacion titulada “La Gamificacion en el desarrollo de habilidades de
Comprension Lectora para Bachillerato” donde su objetivo se enfocd en desarrollar
estrategias por medio de actividades gamificadoras para la mejora de las habilidades
en la comprension lectora. Habiendo realizado su estudio concluy6 que aplicar la
gamificacion en los estudiantes fortalece las habilidades tanto cognitivas como
metacognitivas. También, menciona que actividades ludicas mejoran la comprension y
andlisis de textos, permitiendo que tengan un progreso académico y a la vez, la buena

relacidén con su entorno.

Finalmente, Montenegro (2022) de la Universidad Tecnologica Indoamérica
realiz6 un proyecto investigativo denominado “Gamificaciéon una herramienta
pedagodgica para motivar la lectura en los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion
General Bésica”. Su objetivo fue implementar actividades gamificadoras como
herramientas pedagodgicas para la motivacion a la lectura en niflos y nifias de EGB,
concluyendo con su investigacion que los instrumentos tecnoldgicos son un gran apoyo

para la comprension de textos en los estudiantes, donde estas herramientas cuentan con



aplicaciones que hacen que las clases sean mas ludicas e interactivas. Por lo tanto, los
estudiantes cumplen con las actividades designadas por el maestro y crean incluso un

mejor ambiente dentro del aula.

Los estudios previamente citados muestran que existen dificultades al momento
de aplicar la gamificacion como estrategia didactica para la mejora de la comprension
lectora, asi también, se evidencia que la tecnologia no esta siendo aprovechada dentro
del aula de clase, tomando en cuenta que las herramientas que existen en la actualidad
son varias y cada vez, de mejor calidad. Por lo tanto, con la presente investigacion se
pretende ampliar el conocimiento sobre la importancia de la gamificacion para la
mejora de la comprension lectora, donde las herramientas que se incluyan dentro de
este trabajo, sean bien aplicadas y enfocadas por los docentes para crear una mayor

motivacion hacia la lectura en los estudiantes.

La Unidad Educativa Particular “Francisca de las Llagas” se encuentra ubicada
en la provincia de Pichincha, canton Quito, parroquia Belisario Quevedo, pertenece al
distrito 17D05, zona 9, ofrece los niveles educativos de Educacion Inicial, General
Bésica Superior y Bachillerato. Cuenta con la modalidad presencial en la jornada
matutina. Tiene un total de 51 profesores y 1058 estudiantes. Su mision es buscar la
formacion integral de calidad y calidez en sus estudiantes, ademas del fortalecimiento
en valores de toda la comunidad educativa, donde se priorice la mentalidad amplia y
flexible en base al sentimiento cristiano catolico. Ademas, la vision institucional es
consolidar una unidad educativa enfocada en el desarrollo de la ciencia, la
investigacion, el trabajo comunitario y la educacion dindmica — transformadora con el
apoyo de un equipo de profesionales capacitados y el complemento de la

infraestructura institucional contando con equipos de alta tecnologia.

La institucion cuenta con herramientas de apoyo académico de aspecto fisicoy
digital. Estos elementos son utilizados por los docentes para la imparticion de
contenidos. Asimismo, dentro de los objetivos institucionales es fortalecer e
implementar una educacion hibrida y a la vez dinamica, donde no sea inconveniente el

que ciertos estudiantes reciban sus clases desde sus hogares, ya que, la institucion



cuenta con las herramientas necesarias para poder brindar este nuevo tipo de educacion.
Sin embargo, la poca capacitacion en el uso de las TIC y el bajo conocimiento de
estrategias didacticas como la gamificacion, impide que se llegue a cumplir con el
objetivo propuesto. De igual manera, la vinculacion de la tecnologia con la realizacion
de las clases es minima por parte del personal docente, en especial, en el drea de Lengua
y Literatura, donde una de las cuatro destrezas lingiiisticas es la comprension lectora,

la misma que puede ser reforzada gracias al apoyo de herramientas digitales.

Los informes académicos que se presentan al finalizar cada quimestre, muestran
que en la asignatura de Lengua y Literatura existen dificultades en la comprension de
textos, por ende, no presentan un buen desarrollo de la comprension lectora. En la
unidad educativa mencionada, se imparte la asignatura de Lectura Critica como materia
complementaria para el fortalecimiento de la habilidad lectora. Esta practica a pesar de
ser consecutiva, no ha dado unos resultados distintos a los que se proyectaba. Por ende,
el presente proyecto de investigacion busca una nueva forma de brindar el
conocimiento, tanto en la asignatura principal de Lengua y Literatura como en la
materia complementaria de Lectura Critica, en base a la implementacion de la
gamificacion como estrategia didactica para el refuerzo de la comprension lectora en

los estudiantes.

Planteamiento del problema

El Ministerio de Cultura y Patrimonio (2021) realiz6 la primera encuesta a
estudiantes de instituciones educativas de todo el pais, enfocada en la medicion de
habitos lectores, practicas y consumos culturales, donde se evidenci6é que en la etapa
de 12 a 17 anos los adolescentes tienen una frecuencia de lectura diaria del 93,7%, que
es una cifra positiva en el desarrollo del habito lector. Ademads, el dispositivo mas
utilizado para la lectura es el celular que representa el 54,5%. Sin embargo, el tipo de
lectura que realizan los estudiantes se convierte en obligatorio, esto en base al mismo
estudio, ya que, el 79,4% es de lectura en textos escolares. En otras palabras, no existe
en si un plan lector, un proyecto de motivacion lectora o herramientas distintas a las

tradicionales para el fortalecimiento, en primer plano, de la lectura, y en consecuencia



de la comprension lectora, sino, los docentes solo dependen de los textos ministeriales

o de la editorial con la que trabaje la institucidon para mejorar el hdbito mencionado.

Por otra parte, el mismo estudio informa que el 37,6% de estudiantes es
incentivado a la lectura por los padres de familia, el 34,7% lee por iniciativa propia y,
por ende, el 27,7% es motivado dentro de una institucion educativa, es decir, por los
docentes. Los resultados reflejan que, en el ambito educativo,donde se deberia apoyar
y fomentar mas este habito lector, es el menos utilizado para desarrollar esta destreza.
Por lo cual, el problema de la presente investigacion se basa en dos elementos, el
primero, el poco fortalecimiento del habito lector, dando como resultado, una baja
comprension lectora, y el segundo, en la estrategia inadecuada que utilizan los docentes

para motivar a la lectura en los estudiantes.

Formulacion del problema

(Como la falta de conocimiento sobre la aplicacion adecuada de la gamificacion afecta
al desarrollo de la comprension lectora en estudiantes de noveno afio de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa Particular Francisca de las Llagas del Distrito

Metropolitano de Quito?

Preguntas de investigacion
(Como es utilizada la gamificacion por los docentes para el desarrollo de la

comprension lectora?

(Cual es el nivel de comprension lectora que poseen los estudiantes de noveno afio de

Educacion General Basica?

(Cuadl es el nivel de conocimiento de los docentes sobre el uso de la gamificacion para

el desarrollo de la comprension lectora?

(Existe una alternativa de solucion frente al desconocimiento por parte de los docentes

sobre el uso adecuado de la gamificacion para el desarrollo de la comprension lectora?



Arbol de problemas

Profesionales que brindan Clases poco innovadoras Sty
EFECTOS una educacion en base a y lidicas desanimando en los o di:;zlzlaesrg?,z:: ?:lilerc?c;ﬁzii;niento
metodologias tradicionales. estudiantes el habito lector. / :
PROBLEMA El uso inadecuado de la gamificacion dificulta el fortalecimiento de la comprensidén lectora
en los estudiantes de novefio afio de Educacién General Basica Superior.
1 2\ 3
Poca gestion por parte de la unidad educativa Escaso conocimiento de los docentes Limitado nivel de comprension lectora
CAUSAS en la capacitacién docente para el uso correcto en la aplicacion idénea de las en los estudiantes en consonancia
de herramientas digitales de gamificacion. tecnologias de gamificacion para a su grado académico y etario.

el fortalecimiento de la
comprension lectora.

Grifico N°1: Arbol de problemas
Elaborado por: Bryan Hinojosa



Analisis critico

Los docentes responsables de impartir los conocimientos académicos
correspondientes a la asignatura de Lengua y Literatura utilizan inadecuadamente la
gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora. Dentro de las causas
que producen este problema se encuentra la poca gestion institucional en la
capacitacion docente, el escaso conocimiento sobre la aplicacion de las tecnologias de
gamificacion y el limitado nivel de comprension lectora por parte de los estudiantes,
dando como resultados profesionales que aplican metodologias tradicionales, clases
poco innovadoras y ludicas y problemas académicos en las distintas areas del
conocimiento. A fin de mejorar la problematica evidenciada en la unidad educativa, se
deben buscar alternativas que conlleven a una posible solucion de la mejora en la
comprension lectora por medio del uso de distintas herramientas digitales apegadas a

la estrategia didactica de la gamificacion.

Destinatarios del Proyecto

El presente proyecto de investigacion tiene como destinatarios a 2 docentes de
la asignatura de Lengua y Literatura y a 67 estudiantes de Noveno afio de Educacion
General Bésica Superior de la Unidad Educativa Particular Francisca de las Llagas. El
grupo de estudiantes seleccionado presenta dificultades en el desarrollo de la
comprension lectora, por lo cual, se busca fortalecer esta destreza con el apoyo de la

estrategia didactica de la gamificacion.



Objetivos

General

Determinar el uso de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora
en noveno ano de Educacion General Bésica Superior de la Unidad Educativa

Particular Francisca de las Llagas del Distrito Metropolitano de Quito.

Especificos

1. Analizar el nivel de comprension lectora que poseen los estudiantes de noveno
afio de Educacion General Bésica.

2. Identificar el nivel de conocimiento de los docentes sobre el uso de la
gamificacion para el desarrollo de la comprension lectora.

3. Disefar una propuesta de intervencion didactica para el fortalecimiento de la

comprension lectora mediante el uso de la gamificacion.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion (estado del arte)

La gamificacion es una estrategia de aprendizaje que se lo aplica no solo dentro
del ambito educativo sino, en cualquier contexto. Cuando se habla de gamificacion, es
la forma o la manera de ensefiar a través de practicas ludicas y significativas. En otras
palabras, “la gamificacion y el juego serio tienen en comin un mismo objetivo: que el
usuario aprenda” (Foncubierta y Rodriguez, 2014, p. 2). Por lo tanto, si la gamificacion
vincula tanto el aprendizaje como el juego, los resultados que se obtienen cuando se
aplica dicha estrategia son de gran relevancia y con adquisicion de conocimientos a
largo plazo.

Segun la UNESCO (2022) menciona que dos afios después del inicio de la
pandemia la situacion en el ambito educativo es muy preocupante. Este tiempo de haber
estado cerradas las instituciones educativas a nivel mundial, se aproxima que
representa diez afios de retraso en el aprendizaje de los estudiantes. Por lo cual, la
pandemia ha dejado grandes problemas en todo contexto. Pero ademas de existir el

retraso en el &mbito académico debido a la pandemia, este problema ha dado a conocer
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otros inconvenientes que se estaban dejando de lado dentro del contexto
educativo. Las competencias digitales no eran las Optimas antes del inicio de esta
enfermedad, por lo tanto, al momento de querer aplicarlas ya que, la situacion obligaba
al uso de estas y el escaso conocimiento del manejo correcto de las herramientas
tecnoldgicas, fue un motivo mas para el retroceso del aprendizaje.

El ambito educativo ecuatoriano no ha sido la excepcidon a este problema
detectado, donde el uso de las TIC es minimo dentro de las instituciones, sea por
motivos de infraestructura, bajo presupuesto para la adquisicion de dichas herramientas
o el desconocimiento sobre la utilizacion de elementos digitales. Por lo tanto, la
aplicacion de herramientas tecnoldgicas en las clases de cualquier asignatura
correspondiente al Curriculo Nacional Ecuatoriano es escasa y de poca relevancia.

La gamificacion es una estrategia didéctica tanto fisica como digital que ayuda
a fortalecer los lazos de companerismo y trabajo ludico en grupo dentro del aula de
clase. Ademads, la importancia de aplicar esta estrategia se ha vuelto mucho mas
significativa en el contexto educativo debido al crecimiento de problemas académicos,
sociales y emocionales como la falta de motivacion en los estudiantes, el aislamiento y
la evasion de ciertos adolescentes por trabajar en equipo o incluso la desercion
educativa. Estas complicaciones también son causadas y acrecentadas por la pandemia
del COVID-19.

Segun UNESCO (2019) menciona sobre el nivel de lectura que tienen los
estudiantes en el Ecuador “en Lectura los resultados fueron similares al promedio
regional en 4 EGB y mas bajos en 7 EGB. Respecto de la evaluacioén anterior, el
TERCE 2013” (p. 7). Se puede deducir que si ya en el 2019 existia un bajo promedio
de comprension lectora, después de la pandemia los niveles son mucho mas bajos. Por
lo tanto, es oportuno y de suma importancia el buscar una forma de mejorar la
comprension lectora a través de una estrategia que no solo involucre el aspecto
académico, sino también el emocional y social, asi pues, la gamificacion se adecua a
esta posible solucion.

A continuacion, a través de una investigacion de tipo bibliografica documental

de articulos y trabajos académicos, se exponen los antecedentes tedricos en relacional
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objeto y campo de estudio del presente trabajo investigativo, los cuales han sido
realizados por autores a nivel nacional e internacional y que seran estos documentos
los que sirvan de guia al momento de usar la gamificacion para la mejora de la
comprension lectora.

Marin (2015) en su estudio “La Gamificacion educativa. Una alternativa para
la ensefianza creativa” tiene como objetivo exponer la importancia de aplicar la
gamificacion educativa dentro de las aulas de clase. En este proyecto de investigacion
se menciona que la gamificacion es un elemento nuevo dentro del ambito educativo,
ya que, el docente centraba su atencion solo en la transmision de conocimientos sea a
través de una herramienta fisica como el texto escolar o por medio de la experiencia
propia del docente. De igual manera, expone que la educacion en la actualidad nosolo
debe enfocarse en los resultados o calificaciones que el estudiante adquiere, sino, en la
diversidad de herramientas que el adolescente puede aplicar para obtener un mayor
conocimiento y que sea de relevancia académica y social. Por ello, segiin el autor
propone la capacitacion constante de las nuevas herramientas digitales y la aplicacion
de estas dentro de las temdticas que se imparten en las diferentes asignaturas
curriculares.

El investigador concluye que la gamificacion educativa propone un nuevo tipo
de ensefianza-aprendizaje dentro de las aulas, donde el empleo del juego potencie las
distintas capacidades que el estudiante tiene y, sobre todo, aprenda a utilizar de forma
adecuada la tecnologia ya que, el mundo actual requiere tener estudiantes competentes
en lo que conlleva el tema de los medios digitales.

La aplicacion de la gamificacion educativa es oportuna ya que, permite
fortalecer lo académico como eje principal, pero a la vez, se trabaja en lo que conlleva
lo social y emocional de los estudiantes, ademads, se fomenta una cultura digital que el
mundo actual requiere y fortalece la creatividad e innovacion de los adolescentes,
dando como resultado gente mas competitiva y con una visiéon mas amplia para buscar
soluciones a problemas de toda indole.

Calderon et al. (2022) en su articulo titulado “Gamificacion en la compresion

lectora de los estudiantes en tiempos de pandemia en Perd” propone como objetivo el
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analizar la incidencia que tiene la comprension lectora en estudiantes de primaria y la
importancia de utilizar nuevas estrategias para la adquisicion y gusto por la lectura. En
dicho estudio, los autores mencionan que la gamificacion es una estrategia didactica
nueva en el ambito educativo, donde cuya finalidad es involucrar el aprendizaje y el
juego para obtener conocimientos a largo plazo y que sean de provecho para el
estudiante. De igual manera, plantea que la parte digital es un elemento que cada vez
debe ser més utilizado en las aulas de clase, por lo tanto, docentes y estudiantes deben
estar capacitados para el buen uso de estos. Asimismo, los autores exponen que el uso
de la gamificacion no solo involucra el mejor desenvolvimiento académico, sino,
propone una educacion holistica, es decir, que se involucre al estudiante en otros
contextos como el social, emocional y deportivo, fomentando la motivacion, el trabajo
en equipo y la autorreflexion en el estudiantado.

Los autores gracias a la investigacion realizada concluyen que el uso adecuado
de un programa digital que aplique la gamificacion ayuda a acrecentar el gusto de la
lectura, y por ende, la mejora de la comprension lectora, ademas, la correcta eleccion
de programas y estrategias digitales ayudaran a que el estudiantado se prepare mejor
para lo que el mundo actual requiere, es decir, un dominio de las competencias digitales
y a la vez, un buen uso de la criticidad, la cual es dada gracias a la aplicacion de la
lectura con sus respectivos procesos.

La gamificacion digital ayuda a que los estudiantes se sientan mas
comprometidos con sus clases y que se den cuenta que la tecnologia si facilita el
aprendizaje y también fomenta la oportunidad de adquirir un mayor conocimiento de
cualquier tema o indole sin salir de casa, es decir, la gamificacién ayuda a que la
educacion sea de calidad incluso siendo a distancia. Ahora, si esta se la vincula con la
lectura y el desarrollo de la comprension lectora, el estudiante cumplird con estandares
educativos para su mejora académica.

Finalmente, Pazmino (2021) en su investigacion denominada “La gamificacion
en el desarrollo de habilidades de comprension lectora para bachillerato™ tiene como
objetivo desarrollar las habilidades de comprension lectora en los estudiantes de

bachillerato a través de un juego de mesa con actividades de gamificacion a fin de
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lograr un mayor y mejor rendimiento académico de los educandos; asi como también,
conocer a profundidad los beneficios de aplicar esta estrategia durante el proceso de
ensefanza — aprendizaje. En la investigacion menciona la autora que la gamificacion
es una propuesta educativa innovadora que permite el fortalecimiento académico y
emocional de los estudiantes, ademas, la motivacion al aprendizaje en la actualidad se
basa en las nuevas metodologias y herramientas que utilice el docente que sean
atractivas y de relevancia para el estudiante. De igual manera, el mantener el mismo
formato de clase en base a un modelo pedagogico constructivista es lo que desanima al
estudiante a adquirir nuevos conocimientos en el aula de clase, por ende, se debe
actualizar la forma de ensefianza en las instituciones educativas donde el conocimiento
sirva para solucionar problemas reales y del diario vivir.

La autora concluye que la aplicacion de la gamificacion permite que las clases
sean mas interactivas y atractivas para el estudiante, asimismo, la dificultad que existe
en la comprension de textos por parte de los adolescentes puede ser mejorada gracias
a la estrategia didactica mencionada. El desarrollo cognitivo y metacognitivo esta
vinculado al uso correcto de herramientas tecnologicas de gamificacion y el nivel
optimo de comprension lectora.

La comprension lectora en la actualidad se lo visualiza como la buena
pronunciacién de palabras y términos dentro de una oracion, cuando lo adecuado es
interpretar y conocer el significado correcto de los vocablos para asi comprender la
union de estos dentro de una proposicion. Si ya las metodologias tradicionales se han
visto agotadas y no con resultados dptimos, es momento de que la gamificacion sea
puesta en practica para obtener otros efectos que ayuden a que la educacidon tome otro

rumbo y beneficie a las nuevas generaciones en su contexto académico y profesional.
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

A continuacién, a través del grafico de mandalas de ojiva se exponen las
variables del presente trabajo de investigacion con las categorias fundamentales que
corresponden a cada una, siendo la variable independiente la gamificacion y la variable

dependiente el desarrollo de la comprension lectora.

Metodologias
interactivas

Area de Lengua y
Literatura

Comprension
lectora

Gamificacion

Grafico N°2: Mandalas de ojiva de las variables

Elaborado por: Bryan Hinojosa
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Grafico N°3: Constelacion de ideas de la variable independiente
Elaborado por: Bryan Hinojosa
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Grafico N°4: Constelacion de ideas de la variable dependiente
Elaborado por: Bryan Hinojosa
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Desarrollo tedrico de la variable independiente

Proceso de ensefianza y aprendizaje

El proceso de ensefianza y aprendizaje se lo concibe como una forma de
comunicacion entre dos o mas individuos. En el ambito educativo, el docente es quien
cumple el rol de emisor de conocimientos hacia sus estudiantes que son los receptores
de toda la informacién dada por su maestro. Pero el trabajo de dicho proceso no solo
queda en la imparticion de ideas y teorias, sino, su objetivo es que la informacion
adquirida sea procesada y asi el estudiante pueda crear nuevos conocimientos. (Osorio

et al., 2021)

Para comprender el verdadero significado del proceso de ensefianza y
aprendizaje, se debe primero definir cada uno de los elementos, por lo cual, la
ensefianza es la capacidad que tiene un individuo de transmitir conocimientos hacia
otra u otras personas, es decir, que, dentro del aula, el docente es quien asume este rol
y traspasa sus conocimientos hacia sus estudiantes. La ensefianza, ademas, busca
vincular la parte tedrica y préctica de las asignaturas. Por otro lado, el aprendizaje segiin
Pérez (2021) lo define como “los procesos subjetivos de captacion, incorporacion,
retencion y utilizacion de la informacion que el individuo recibe en su intercambio

continuo con el medio”. (parr. 6)

Asi pues, la ensefianza y el aprendizaje estan vinculados dentro del proceso
educativo, estos dos elementos se interrelacionan para crear nuevos conocimientos en
los estudiantes que sean a largo plazo y que puedan ser aplicados dentro y fuera de la
institucion educativa. Ademas, favorece y fortalece la adquisicion de saberes como

habilidades, competencias, valores y destrezas.

Importancia del proceso ensefianza y aprendizaje

El proceso de enseflanza y aprendizaje es una forma de incentivar a los
estudiantes a crear nuevos conocimientos. Estos conocimientos deben estar enfocados
en aplicarlos a corto y largo plazo en la vida diaria de cada uno de los individuos,
tomando en cuenta que cuando se presenten dificultades, inconvenientes o

problematicas, todo lo adquirido en su aula de clase, serd la posible solucion para
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dichos conflictos. De igual manera, es de suma importancia que la metodologia que
utilice el docente sea la adecuada para que el proceso cumpla con su objetivo principal

que es resolver problemas complejos de la realidad. (Educalink, 2021)

La tecnologia es un elemento clave para el nuevo tipo de proceso ensefianza y
aprendizaje que la educacion requiere. Las TIC se han vuelto una necesidad dentro de
las instituciones educativas, ya que, si no existen las herramientas adecuadas para una
buena ensefianza, el aprendizaje no sera eficiente y, por ende, los resultados tampoco
seran lo 6ptimos. Segun Klarway (2022) menciona que “en el contexto actual, resulta
necesario que las instituciones cuenten con una infraestructura tecnoldgica que

garantice la competitividad de los estudiantes en la integridad 4.0” (parr. 3).

La importancia del proceso ensefianza y aprendizaje se basa en los actores que
desarrollan esta tematica, los cuales son: el entorno, el docente y el estudiante. No
puede haber un proceso académico bueno, si el entorno no es favorable para el
aprendizaje de los estudiantes, y cuando se habla de entorno, no solo conlleva el aula
de clase, sino también, las herramientas con las cuales dispone tanto el docente como
el estudiante. Cabe mencionar como se expuso en el parrafo anterior que la tecnologia
se convierte en una obligacion y herramienta bésica para la educacion. Por otra parte,
el segundo elemento es mucho mas importante, el docente, si no existe un maestro
capacitado en el aspecto académico, emocional y ético, la ensefianza no cumplira con
su objetivo. Finalmente, el estudiante es quien se beneficia de los dos anteriores
elementos, pero no existird un buen desarrollo del proceso si no hay una actitud
propositiva y activa por parte del elemento principal que es el estudiante. (Klarway,

2022)

Metodologias interactivas

La metodologia interactiva es un enfoque que se tiene de la educacion, donde
su base se enmarca en la transformacion de la realidad. Por ende, las metodologias
mencionadas, buscan que el estudiante cree sus propios conocimientos a través de la
experiencia y sucesos que sean cotidianos para €l o ella, pero que representen algo

significativo en el cambio de la realidad donde se educa. Ademas, el docente serd quien
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guie al estudiante en el proceso de su creacion de nuevos conocimientos. De igual
manera, sera ¢l mismo quien impulse a sus escolares a fomentar habilidades, estrategias
y técnicas que permitan que los jovenes tengan una vision mas critica y veraz de su

realidad. (CISTAC, 2022)

Importancia de las metodologias interactivas

Las metodologias interactivas estan relacionadas con el modelo educativo que
utiliza una institucion académica. Asi pues, son de suma importancia que en la
actualidad este tipo de metodologias, sean aplicadas de forma oportuna y constante. En
la mayor parte de instituciones educativas del pais, se estd aplicado el modelo socio
constructivista. Este modelo busca que a través de la comunicacion y la criticidad el
estudiante visualice otro tipo de realidad y busque solucionar problemas cotidianos.
Por lo cual, si el modelo socio constructivista se enfoca en la resolucion de problemas,
la metodologia debe estar acorde al objetivo del modelo propuesto, es decir, que utilice
herramientas como las TIC o también metodologias mas ludicas y de aprendizaje
grupal. La importancia de estas metodologias interactivas se fundamenta en el
desarrollo de habilidades y el fortalecimiento de la toma de decisiones por parte del

estudiantado. (Chaguay, 2014)

Gamificacion

La gamificacion es una metodologia que se utiliza para mejorar el rendimiento
académico en los estudiantes, ademds, puede crear nuevas habilidades en los
adolescentes, incluso mejorar su comunicacion entre pares. Pero la gamificacion no
solo esta dentro del contexto educativo, sino, en cualquier tipo de ambito, su finalidad
sigue siendo la misma, es decir, utilizar técnicas ltdicas que permitan obtener mejores
resultados en los individuos. Asi pues, Tenorio (2021) define a esta metodologiacomo
“una técnica de aprendizaje que consiste en emplear elementos propios de los juegos
como dindmicas, mecanicas y componentes para potenciar el proceso de ensefianza —

aprendizaje” (p. 18).
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Importancia de la gamificacion

La gamificacion se ha convertido en una de las metodologias interactivas mas
utilizadas en el ultimo siglo. La importancia de aplicar el juego como método de
ensefanza es algo que involucra no solo la parte ludica, sino también la cognitiva. El
estudiante ademds de sentirse motivado por alcanzar las metas del juego propuesto
también siente esa predisposicion de buscar formas que cumplir con los retos que se le
presenta, para ello, utiliza no solo sus conocimientos, sino, se involucra con otros
individuos para enriquecer sus conocimientos base. Ademas, se recalca que esta
metodologia potencia las habilidades de los escolares y deja aprendizajes significativos

en este, a corto y largo plazo. (Ruiz M. B., 2021)

Tipos de gamificacion

Como ya se ha mencionado con anterioridad, la gamificacion estd presente en
todo tipo de entorno, sin embargo, seglin el objetivo que se desee cumplir tiene ciertos
cambios o variaciones, por lo tanto, a continuacion, se presenta los diferentes tipos de

gamificacion que existen segun su contexto y finalidad.

Gamificacion nivel primario

En el nivel primario, la educacion debe ser mistica y a la vez concisa con sus
objetivos, tomando en cuenta que es una etapa donde los estudiantes son mucho mas
curiosos y creativos, por ende, los docentes deben estar a la par con los intereses de los
escolares. En la actualidad se habla de una modernidad liquida a nivel general, pero
que también se adapta al contexto educativo, segin Bauman (2002) la define a esta
como “estado permanente de cambio en el que vive la sociedad y de su impacto en la
educacion”. Por lo tanto, la tecnologia es parte de la innovacion y cambio que necesita
el estudiantado para mejorar su calidad educativa. De igual manera, la gamificacion es
una de las estrategias Optimas que puede implementarse en el aula para fomentar un

ambiente de aprendizaje y a la vez, de diversion.

Por otra parte, la gamificacion fortalece todas las bases que contemplan la
asignatura de Lengua y Literatura, ya que, gracias a esta estrategia el estudiante puede

mejorar su comunicacion oral y escrita, también sirve como método ludico para la
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mejora de la comprension lectora, y finalmente gracias a esta misma tactica académica

vinculada con la tecnologia, se puede ampliar el conocimiento de la lengua y la cultura.

Gamificacion nivel secundario

Continuando por la misma linea educativa, y tomando en cuenta que ahora la
mayor parte de estudiantes tanto de nivel primario, secundario y superior son nativos
digitales, se puede mencionar que la tecnologia se ha vuelto imprescindible en el
proceso educativo. Asi pues, no existe excepcion en los adolescentes, ya que, ellos
estan mucho mas vinculados con la digitalizacion. En la etapa secundaria los tipos de
actividades que se generan para fomentar la creatividad y comunicacion a través de
elementos tecnologicos son “trabajo por proyectos, robdtica o lenguajes graficos de

programacion” (Diez et al., 2017).

La gamificacion en la etapa secundaria puede no solo fomentar la creatividad y
comunicacion en los estudiantes, sino, ayuda a que los adolescentes tengan una actitud
competitiva sana, incluso, crear en ellos ciertos comportamientos que vincule mas el
trabajo grupal en el aula. Los estudiantes necesitan ser guiados en el proceso de
ensenanza aprendizaje, sin embargo, en la actualidad, son los estudiantes muchas veces
quienes guian al docente, por lo cual, el trabajo colaborativo se vuelve fundamental

para una educacion de calidad y calidez.

Gamificacion nivel empresarial

La gamificacién se ha extendido a todos los campos para su respectiva
aplicacion, asi pues, dentro del entorno empresarial, esta metodologia ha
proporcionado herramientas que ayuden al personal a mejorar su desarrollo laboral. La
gamificacion dentro de una empresa se evidencia en los empleados a través de la
motivacion, competitividad, reconocimiento y excelencia al momento de realizar sus
respectivas actividades. Por lo tanto, el uso de la metodologia mencionada permite que
los trabajadores a través del juego y retos cumplan con los objetivos propuestos por la
empresa, ademads, sientan un mayor compromiso al momento de cumplir sus metas. Sin

embargo, debe existir una guia oportuna por parte de un experto en gamificacion para
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que el uso de esta sea bien direccionado, y, por ende, tenga los resultados que se

esperan. (Saume, 2019)

Elementos de la gamificacion

La gamificacion se compone de tres elementos que permiten su mejor
desarrollo y aplicacion. La practica adecuada de dichos elementos da como resultado
un proceso oportuno en la ensefianza aprendizaje de los estudiantes. Por lo tanto, a
continuacion, se presentan los tres elementos que segin Biel y Garcia (2015)
mencionan para un apropiado uso de la gamificacion: dinamicas, mecénicas y

componentes.

Dinamica

Las dindmicas determinan el comportamiento que los estudiantes tienen al
momento de aplicar una actividad ladica y de recreacion. Por ejemplo, la dindmica esta
vinculada con la motivacion que el estudiante dispone para que su intervencion dentro
de la actividad propuesta sea efectiva y de aprendizaje. Elementos que se catalogan
parte de las dindmicas pueden ser las emociones como la curiosidad ante nueva
actividad, el aspecto competitivo, donde los estudiantes se demuestran con unaactitud
de mejorar su rendimiento y la felicidad que cuenta como la cuspide del logro

alcanzado en la actividad desarrollada.

Es importante también mencionar que la interaccion social del estudiante con
sus compafieros es fundamental para un buen desarrollo de la actividad ladica. Incluso,
si existen ciertas restricciones dentro de la accion o juego, fomenta en el adolescente el
respeto hacia las reglas de juego. Las limitaciones que también se propongan en la
actividad, ayuda a que el estudiante se sienta mas motivado a buscar una solucion ante
esas limitaciones. Por lo cual, cuando se hablan de reglas y el funcionamiento de los

juegos, se alude al segundo componente de la gamificacion, la mecéanica.

Mecanica
La mecanica es un componente fundamental en el desarrollo de la actividad

ludica, esto debido a que, gracias a la mecanica, se determinan las reglas y bases de los
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juegos. Por lo cual, no puede existir una actividad recreativa si no se disponen de
normas y reglas que permitan el mejor desarrollo del juego. Tomando en cuenta que
los estudiantes necesitan tener clara la actividad y como se la va a desarrollar. Ademas,
la mecénica, también estd enfocada en las recompensas que pueden existir si hay un

buen desarrollo de la actividad y, sobre todo, si se cumplen con las normas establecidas.

Ahora bien, se debe mencionar que las reglas de juego deben ser claras y
precisas, ademas, se las debe dar a conocer antes de empezar con la actividad. Luego,
habiendo dejado claro las bases del juego, se brindan todos los elementos necesarios
para que la actividad se lleva a cabo sin ningun problema, es asi que, dentro de la

gamificacion, el tercer elemento y el mas fundamental se lo conoce como componente.

Componente

Un juego necesita las herramientas oportunas para su aplicacion, asi pues, en la
gamificacion estas herramientas se las conoce como componentes. Los componentes
se los puede definir como “los recursos con los que se cuenta y las herramientas que se
utilizan para disenar una actividad en la practica de la gamificacion” (Biel y Garcia,
2015). Entre los componentes mas destacados se menciona a los equipos, este elemento
es de prioridad en la actividad ludica, tomando en cuenta que mientras mayor
competitividad exista, un mayor desarrollo de habilidades fisicas y mentales se
obtendran de los estudiantes. Las insignias también forman parte de estos componentes,
las cuales visualizan el logro alcanzado por el jugador o el equipo. Otro componente
que se suma al trabajo en equipo son las misiones, que no es otra cosa que los desafios
o retos que se proyectan al inicio de la actividad para tener mayor atracciéon al momento

de su ejecucion.

Ventajas

La gamificacion cuenta con un sinntimero de ventajas que permite el desarrollo
oportuno de las clases, ademas, gracias al juego y a la interaccion que puede existir
entre pares y grupos de personas, los adolescentes sienten atraccion a la realizacionde
dichas actividades ludicas. Por lo cual, la ludificaciéon permite el desarrollo de

habilidades cognitivas, fisicas, emocionales y sociales. En consecuencia, se presentan
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y se detallan a continuacidn, tres ventajas prioritarias especificas del uso de esta

metodologia para el fortalecimiento académico de los estudiantes.

Motivacion

La motivacion es un sentimiento de gusto y felicidad al momento de realizar
cierta actividad. Cuando una persona se siente motivada, existe el agrado y la
predisposicion de realizar cualquier accion propuesta. Segun Garcia (2013) define a la
motivacion como “continuo movimiento de flujo es un estado de crecimiento y declive
perpetuo. Hay dias en los que se puede notar mucha energia para luchar por algo y otros
en los que cuesta mucho arrancar una conducta”, por lo mencionado, se entiende que
la motivacion es necesaria en un individuo para realizar cualquier actividad, sea esta

fisica, deportiva, laboral o académica.

Dentro del plano educativo, se menciona que la motivacion en el aula es
fundamental para adquirir la atraccion del estudiante y conectar al momento de
desarrollar una clase. Sin embargo, en la actualidad, a los estudiantes no se los ha visto
con gusto por estar atentos al progreso de alguna materia o asignatura. Tomando en
cuenta también que los estudiantes por diferentes circunstancias como situacion

econdmica, social, familiar entre otros, puede afectar a su atencion dentro del aula.

Ante lo mencionado, la gamificaciéon es una metodologia activa que involucra
el proceso de atraccion, desarrollo y recompensa de actividades. La motivacion es un
integrante mas a la 6ptima realizacion del desarrollo de una clase, por consiguiente, se
sugiere que existan algunos elementos que permitan el fortalecimiento de la motivacion
al momento de estar dentro del aula de clase y que sea beneficioso tanto para el docente
al momento de atrapar la atencion del estudiante como del adolescente en mantener

dicha atencion en toda la hora clase.

La planificacién funciona como el primer paso para que exista una correcta
motivacion, si no hay un plan de accidon por realizar, el estudiante o el grupo de
adolescentes, no tendrdn un objetivo o una meta clara de qué van a realizar en ese

espacio académico. Asi pues, el docente a través de juegos o dindmicas inicia su clase
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integrando a todo el grupo y despertando la curiosidad en sus estudiantes sobre el tema
que se desarrollara en ese momento. Al mismo tiempo, con la atencion ya adquirida de
los estudiantes, no habra inconveniente en que el docente desarrolle su hora clase y
cumple con el objetivo de la planificacion. En pocas palabras, la planificacion es la
base de que exista motivacion y que se tenga un proceso por desarrollar, claro esta que

la gamificacidn estd involucrada en todo el desarrollo mencionado.

Otro elemento clave para el desarrollo de la motivacion es la oportuna actividad
fisica y mental que aplican los estudiantes. Es decir, no se trata de que los adolescentes
se pasen todo el tiempo jugando y gastando sus energias en alguna actividad que no
obtengan cierto aprendizaje, la idea de la gamificacion es que su actividad fisica y
mental conlleve un aprendizaje acorde al tema que planificé el docente. Por lo tanto,
es importante equilibrar la ludificacion con actividades de descanso y reflexion donde
los estudiantes tomen en cuenta que existe un objetivo por cumplir en la hora clase, y

que no solo se dedicaran al juego.

Aprendizaje ludico

Se ha mencionado que, el aprender a través del juego y actividades ludicas,
fortalecen el proceso de enseflanza aprendizaje. Ademds, no existe actividad
significativa y con un aprendizaje de por medio, si no hay motivacion tanto por parte
del docente como del estudiante. Por lo tanto, el aprendizaje se llega a ejecutar y toma
importancia cuando trasciende en el individuo, lo que bien se ha aprendido nunca se

olvida.

En el aspecto académico, la ensefianza a través del juego toma mucha mas
relevancia en la actualidad, tomando en cuenta que la mayor parte de informacion que
se encuentra en las redes sociales o en las diversas plataformas que hoy existen, es
fugaz y a corto plazo, por lo cual, cuando cada docente al inicio de un nuevo afio lectivo
se cuestiona o interroga a los estudiantes de cudles fueron los temas que mas recuerdan
del anterior afio, es muy poco el porcentaje de estudiantes que mencionan algunos
temas y si lo hacen, es con dificultad, pero lo que no olvidan es los momentos de juego

y de diversion que vivieron con sus compafieros y con sus docentes.
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Es asi como, si se vincula la ludificacion con el aprendizaje, los temas que se
imparten en las horas clase, serdn de mayor agrado y con mucho mas sentido al
momento de adquirir nuevos conocimientos. Asimismo, como ya se menciond con
anterioridad, si se aplican de forma adecuada los elementos que pertenecen a la
gamificacion a través de reglas claras como las mecanicas de un juego, el provocar la
motivacion en el estudiante, es decir, el correcto uso de las dindmicas y la utilizacion
acorde a la edad, el contexto y la asignatura, como son los componentes, habra un

resultado muy provechoso y de calidad tanto para el docente como para el estudiante.

Trabajo en equipo

Una persona puede cumplir muchos objetivos con esfuerzo y dedicacion, pero
un equipo cumplird los mismos y mas objetivos en menos tiempo. La importancia de
trabajar en equipo se ve reflejada en cada uno de los &mbitos que se visualizan en la
actualidad. La mayor parte de empresas y compafiias mencionan que un trabajo en
equipo o grupos de trabajo fomenta la creatividad, solucionan problemas o conflictos
en un corto tiempo y mejora de relaciones sociales dentro del entorno donde se

desarrollan los individuos.

Por otro lado, SENCE (2020) menciona que el trabajo en equipo “favorece la
integracion de las personas y el desarrollo de habilidades sociales”, también “genera
sentido de pertenencia hacia el equipo” y “facilita el cumplimiento de los objetivos en
comun” (parr. 3). En otras palabras, los elementos mencionados, son las mismas
actividades que se trabajarian en un aula de clase. Donde el docente presenta su tema
de clase y a través de la actividad ludica que ¢l o ella mejor crea conveniente impulsa
la motivacién en su grupo de estudiantes, al mismo tiempo, crea equipos de trabajo
donde tengan un objetivo en comun y a través de su creatividad e interés cumplan con

la meta propuesta.

El trabajo en equipo dentro del aula ayuda a que “los estudiantes tomen
decisiones en equipo, repartan los roles, argumenten sus ideas y consensuen sus

propuestas. Por lo cual, el trabajar en equipos, grupos de trabajo, facilita no solo el
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desarrollo de la clase, sino también crea interés y atraccion en la materia que se

practique la gamificacion de forma adecuada y con un fin claro.

Tipos de jugadores

Los jugadores dentro de la gamificacion pueden clasificarse en tres categorias,
los socializadores, los pensadores y los exploradores. Cada uno de estos tipos tienen
un rol fundamental en el proceso ludico y en cualquier tipo de juego, cabe mencionar
que esta clasificacion se basa en la teoria de Richard Bartle, ya que, cada pensador o
investigador definira segun su criterio, sin embargo, este estudio se ha fundamentado

en el autor mencionado.

Socializadores

La gamificacion presenta diferentes tipos de actividades que ayudan a fortalecer
varias capacidades y habilidades fisicas, cognitivas y emocionales en los estudiantes,
ademas, fortalece el sentimiento de trabajo en equipo del cual ya se ha hablado con
anterioridad. Asi pues, cuando se realiza una actividad ladica se encuentra en primera
instancia un tipo de jugador conocido como socializador. Este integrante, fomenta la
motivacion de lograr y cumplir con los objetivos propuestos por el moderador del juego

a través del trabajo grupal o en equipos.

El jugador socializador “disfruta con las interacciones sociales” (Grau, 2019).
Es decir, este individuo disfruta de participar en grupo y visitar, por ejemplo, las
actividades realizadas por sus compaiieros de clase y también intervenir para brindar
nuevas ideas o propuestas. Cabe también mencionar que este jugador se siente
motivado cuando el docente menciona que se realizard una actividad grupal, asimismo,
siente mucha atraccion por ser el lider del equipo, por lo tanto, el docente tiene que

estar al tanto de como €l o ella se maneja dentro del grupo y dirige a sus compaieros.

Pensadores
Los jugadores pensadores como su nombre mismo lo indica, tienen la facultad
de pensar y analizar cada uno de sus movimientos, en otras palabras, son muy

estratégicos dentro del desarrollo de la actividad ladica. De igual manera, a este tipo de
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jugadores también se los conoce como triunfadores porque “se caracterizan porque les
gusta cumplir objetivos y superar logros concretos, como conseguir todos los
personajes ocultos, pasarse el juego en un tiempo récord. Todo esto con el objetivo de

obtener cierto estatus” (Grau, 2019).

Un docente no tiene que estar muy pendiente de este tipo de jugador debido a
que analiza paso por paso todas las indicaciones dadas, ademas, se convierte en un ser
que trata de solucionar los problemas lo mas rapido posible con tal de adquirir el primer
lugar. Es importante mencionar que este jugador asi tenga una actitud competitiva, no
hace de menos a sus compaiieros, ni saca en cara sus logros, lo Unico que desarrollaes
una actitud de independencia y con cierto grado de madurez para cumplir con su

objetivo.

Exploradores

Finalmente se expone a este tipo de jugador conocido como explorador. Los
exploradores se caracterizan por averiguar, analizar y explorar cada uno de los
elementos o componentes del juego, asi sea minimo, ellos tratan de encontrar fallas o
errores dentro del proceso, esto no con el fin de hacer dafio a otros o hacer quedar mal
al moderador, en este caso, al docente. Lo inico que busca es “encontrar fallos, y de
gente que intenta recrear estos fallos y sacarles provecho” (Grau, 2019). Por lo tanto,
un explorador al momento de realizar actividades al aire libre se sentird mucho mas

cémodo y con actitud de predisposicion para realizar el acto.

El docente debe mantener una actitud de tranquilidad y seguridad ya que, el
jugador explorador también se caracteriza por ser muy cuestionador ante todo lo que
menciona la persona que dirige la actividad, sin embargo, también es de ayuda si se ha
cometido alguna falla en el desarrollo de la actividad ya que, sera el primero en darse

cuenta que algo no anda bien.
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Desarrollo tedrico de la variable dependiente

Curriculo Nacional

La normativa de educacion vinculada al Area de Lengua y Literatura se
encuentra en el curriculo Nacional, donde se establecen todos los lineamientos en los
que el proceso educativo de los estudiantes debe basarse, de tal manera que, a partir de
este, la planificacion del afio escolar se desarrolla, en otras palabras, es un documento
normativo que lo rige el Ministerio de Educacion ecuatoriana. Es asi como en la pagina

del Gobierno del Ecuador (2016) el concepto de curriculo es el siguiente:

El curriculo es la expresion del proyecto educativo que los integrantes de un
pais o de una nacioén elaboran con el fin de promover el desarrollo y la
socializacion de las nuevas generaciones y en general de todos sus miembros;
en el curriculo se plasman en mayor o menor medida las intenciones educativas
del pais, se sefialan las pautas de accidon u orientaciones sobre como proceder
para hacer realidad estas intenciones y comprobar que efectivamente se han

alcanzado.

Importancia

La importancia de manejar el proceso formador de una sociedad a través de un
curriculo es debido a que se rigen normativas metodoldgicas, y curriculares paratodas
las instituciones del pais, pero también tomando en cuenta que existen adaptaciones o
contextualizaciones para cada una de ellas, es decir, las condiciones de infraestructura,

condiciones climaticas, etc. Al respecto, el Gobierno del Ecuador (2016) menciona:

Un curriculo soélido, bien fundamentado, técnico, coherente y ajustado a las
necesidades de aprendizaje de la sociedad de referencia, junto con recursos que
aseguren las condiciones minimas necesarias para el mantenimiento de la
continuidad y la coherencia en la concrecién de las intenciones educativas

garantizan procesos de ensefianza y aprendizaje de calidad.

Las funciones del curriculo son, por una parte, informar a los docentes

sobre qué se quiere conseguir y proporcionarles pautas de accion y
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orientaciones sobre como conseguirlo y, por otra, constituir un referente para la
rendicion de cuentas del sistema educativo y para las evaluaciones de la calidad
del sistema, entendidas como su capacidad para alcanzar efectivamente las

intenciones educativas fijadas.

Entonces, es prioritario destacar que el Curriculo Nacional es fundamental para
mantener una sistematizacion de contenidos a nivel nacional, es decir, que exista una
concordancia de conocimientos en todos los niveles educativos de las distintas

unidades educativas del pais.

Area de Lengua y Literatura

El Area de Lengua y Literatura es una de las ramas del conocimiento que el
Ministerio de Educacion del Ecuador ha determinado que esté dentro del tronco comun
de contenidos de ensefianza, pues el proceso de anélisis viene de esta rama del saber,
de tal manera que el objetivo de la asignatura es concretar las cuatro macodestrezas que
son: Escuchar, hablar, leer y escribir; todas estas son importantes para que el
pensamiento critico sea desarrollado a cabalidad, asi lo podemos observar en lo
propuesto por el Ministerio de Educacion (2013) en los lineamientos de curriculares

para el Bachillerato General Unificado en el Area de Lengua y Literatura:

Es decir, se ha considerado la ensefianza de la Literatura desde el analisis de sus
aspectos artisticos, privilegiando el goce estético y desde la reflexion criticade
los diversos efectos que los distintos autores y las diferentes épocas provocan a
través de la lectura en los estudiantes. Lo que se busca es el disfrute y la mirada
critica hacia la Literatura, con la que el estudiantado pueda reconocerse y dotar
de sentidos al hecho literario desde su experiencia vital. Cabe precisar que el
analisis del texto literario en relacion con su contexto social e histdrico no tiene
un enfoque Unicamente cronolodgico sino tedrico critico que permite al
estudiante comprender los mecanismos internos (aspectos formales, aspectos

tematicos y sus relaciones) de la obra literaria (p. 3).
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Importancia

El 4rea de Lengua y Literatura es fundamental para la construccion de las
habilidades comunicativas y de andlisis de textos, ademas es importante pues esta area
pretende generar una conciencia artistica en el estudiante, asi lo menciona el Ministerio

de Educacion (2013):

Es fundamental que en el Bachillerato se contintie y profundice la ensefianza de
las macrodestrezas (escuchar, hablar, leer y escribir) para afianzar en los
estudiantes las competencias comunicativas de la Lengua, y que se ahonde en
el desarrollo de la apreciacion estética integral para consolidar en ellos la
competencia literaria. Asimismo, resulta importante comprender y producir
textos literarios y no literarios como fuente de conocimiento, comunicacion,
creatividad, sensibilidad, entretenimiento, ¢&tica, autoidentificacion
sociocultural y criticidad. La formacion del estudiante debe apuntar al
desarrollo de la lectura literaria como una actividad cotidiana y placentera que,
al mismo tiempo, sea fuente de conocimientos, sensibilidad artistica y criticidad

sociocultural (p.3).

Comprension lectora

La comprension lectora es fundamental para el desarrollo de distintas
actividades académicas, no solo involucra la asignatura de Lengua y Literatura, sino
que engloba a cada una de las areas del conocimiento pues todas utilizan un lenguaje
contextualizado a su materia. De tal manera que el desarrollo de esta habilidad es
importante para los estudiantes asi lo menciona Rosenblatt, 1978 citado en Gutiérrez y
Salmeron (2012) “La comprension lectora hace referencia a un proceso simultaneo de
extraccion y construccion transaccional entre las experiencias y conocimientos del
lector, con el texto escrito en un contexto de actividad” De tal manera que la

comprension lectora es importante para la construccion del conocimiento.

Por otro lado, las formas de entender lo dicho en un texto han evolucionado

segun la forma en la que la informacion llega, de tal manera que la comprension lectora
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se va adaptando a todo cambio, asi tenemos lo planteado por Cassany (2004) en su

trabajo titulado Explorando las necesidades actuales de comprension:

En resumen, la lectura de chats se parece a la del texto escrito o del didlogo
novelistico -pero con las variantes de que los mismos se estan construyendo en
el momento de la lectura, de que el lector es uno mas de los personajes que
participan y de que el lenguaje y las conversaciones usadas son notablemente
particulares. Cabe desatacar que otros géneros electronicos como la web (con
su estructura hipertextual, su integracion multimedia de variados tipos de
lenguaje, etc) o los foros de discusion (con su familiaridad e inmediatez)
requieren otro tipo de necesidades de lectura. En definitiva, el lector electronico
requiere unos conocimientos y unas habilidades especificas diferentes de las

que hemos manejado hasta ahora (p. 11).

Importancia

La importancia de buscar estrategias para la correcta comprension lectora en
los estudiantes ha variado desde la lectura en un plan lector hasta la evolucion donde
la gamificacion es el principal elemento para que el proceso de aprendizaje no sea
monoétono e insignificante en el proceso de aprendizaje, es decir, que se ha abierto
camino como una metodologia ludica en el aprendizaje dentro de la era digital que se

vive en la actualidad, asi tenemos lo mencionado por Contreras y Eguia (2016):

La gamificacion no es una moda si no que se va a instalar en nuestro vocabulario
y en nuestras vidas, de la misma forma que Internet lo ha hecho ya. Esta
persistencia viene dada por el cambio de ritmo en la sociedad digital, pero no
quedara relegada a la figura del consumidor final, pues ya ha empezado su
camino hacia el mundo empresarial. El impacto que tendra sobre muchos de los
procesos y actividades de personas y organizaciones serd muy semejante a la
que se consiguid en su dia con la aplicacion de los estandares de calidad ISO,
que consiguieron reconducir a las empresas a la generacion de bienes y

servicios con unas pautas predefinidas de calidad.
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Proceso lector

El proceso lector involucra tener conciencia de que el aprendizaje adecuado de
la lectura y su comprension tienen pasos, de esta forma, encontramos los responsables
fundamentales que son el proceso de prelectura, paso de la lectura y el ultimo que es el
proceso de poslectura. A continuacion, se describen cada uno de ellos segin lo

mencionado por el sitio web Reporte de lectura (2023):

Prelectura

La primera etapa es la prelectura y se trata de ese momento en el cual nos
preparamos para leer. En este punto muchas personas suelen buscar informacion que
les permita conocer un poco mas sobre qué va el texto. Muchos leen el epilogo, buscan

una breve resefla o se hacen preguntas sobre lo que puede significar el titulo.

Lectura

Luego se llega a la etapa de la lectura, en la cual, como bien su nombre lo indica,
se lee el texto. Este es el paso mas fundamental de todos y en el cual cada persona
puede optar por poner en practica sus técnicas de lectura preferidas para asi comprender

mejor el texto.

Poslectura

Al culminar con la lectura del texto, llegamos a la etapa final, la cual es la
poslectura. Esta es la etapa en la cual se realiza una internalizacion de lo que se acaba
de leer. Este es un proceso que se puede realizar de forma individual o con la ayuda de

un profesor o familia.

Entones, el proceso de lectura es fundamental para poder realizar la
comprension de un texto adecuadamente, pues los tres pasos son tradicionalmente la

base del proceso analitico de cualquier lectura.

Niveles de lectura
En cuanto al proceso introspectivo que se realiza durante los procesos de lectura

encontramos esta clasificacion también llamada Niveles de Lectura, que practicamente
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es desarrollar nuestra habilidad cognitiva, es decir, es un proceso individual y mental

de la persona, asi lo afirma Durango (2019):

El acto lector aporta conocimientos previos, establecer hipdtesis y verificarlas,
elaborar inferencias para comprender lo que se sugiere, para finalmente
construir significados posibles. De acuerdo a esto, la lectura no s6lo depende
de la de-construccion del texto, sino que involucra al lector, sus saberes, su

vision de mundo, adaptandola al contexto en que se lee.

Esto sugiere que el lector identifique y recupere informacion presente
en uno o varios textos, construya su sentido global, establezca relaciones entre
enunciados y evaltie su intencionalidad. Para esto se abordan tres niveles de

lectura: Lectura literal, Lectura inferencial y la Lectura Critica.

De tal manera que a continuacion se tallan cada uno de estos niveles de lectura
que son importantes para la comprension de un texto, ademas es importante encontrar
maneras de implementarlas en el proceso de enseflanza pues con estos se puede
desarrollar el desempeio académico del estudiante en un nivel alto en todas las
asignaturas, esto en base a que los niveles de lectura son significativos para la

comprension y analisis de textos.

Literal

Este primer nivel, constituye directamente a la informacion que se logra obtener
a la primera lectura y sobre todo cuando la informacién que no solicitan adquirir esta
textualmente dentro de las lineas del texto, Durango (2019) el nivel de lectura literal

constituye:

La Lectura literal se constituye la lectura predominante en el &mbito académico.
Es el nivel basico de lectura centrado en las ideas y la informacién que esta
explicitamente expuesta en el texto. La Lectura literal es reconocimiento de
detalles (nombres, personajes, tiempos y lugar del relato), reconocimiento de la
idea principal de un parrafo o del texto, identificacion de secuencias de los

hechos o acciones, y identificacion de relaciones de causa o efecto
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(identificacion de razones explicitas relacionadas con los hechos o sucesos del

texto).

De igual manera encontramos que otros autores coinciden en que la lectura
literal es el nivel bésico de la obtencion de informacion, de tal manera tenemos lo que

plantea Rincon (2010):
Subnivel literal basico o primario:

Nos permite captar lo que el texto dice en sus estructuras de manifestacion. En
otras palabras, se trata simplemente de reproducir la informacién que el texto
nos suministra de manera explicita y directa; de identificar frases y palabras que
operan como claves tematicas. En este nivel, todavia no nos preguntamos por
qué el texto dice lo que dice ni cudles son, por ejemplo, sus intenciones
ideologicas y pragmaticas. Sin embargo, no es conveniente subestimar este
nivel literal basico como un nivel de extrema superficialidad y minimos
alcances. El mismo Umberto Eco llama la atencion sobre la importancia de la
interpretacion de caracter literal, pues la considera como un presupuesto
indispensable para poder acceder al universo de las inferencias y de las

conjeturas textuales.

Atodo esto, el nivel literal no por ser el nivel basico de comprension de un texto
no significa que no deba ser reforzado, ya que, desde las bases es importante estudiar

y fortalecer para aumentar la progresion de la comprension de un texto.

Inferencial

La comprension lectora en el nivel inferencial se direcciona en el pensamiento
reflexivo del lector, es decir, el individuo tiene la capacidad de interpretar cosas que no
estan textualmente dichas en el texto. Es decir, que se hace una idea de lo que el autor
de aquel escrito quiere decir, en este nivel se involucra los significados connotativos,

estos significados segin Gonzalez (2021):

Este tipo de lenguaje se utiliza mucho en diferentes entornos, como el uso

cotidiano y coloquial, pero también se encuentra bastante en los textos
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literarios. Se debe a que se refiere a las posibilidades sugestivas y ambiguas del
lenguaje, de modo que su estética es definida y con estilo, capaz de expresar
emociones de manera subjetiva, lo que lo lleva a permitir diferentes lecturas o

interpretaciones.

Ahora, este tipo de significado juega un papel importante en este nivel de
comprension lectora pues la interpretacion de los enunciados va segtn el entorno del
interlocutor segtin el entorno del interlocutor, asi lo menciona Gallegos, 2019 citado en
Leyva, Chura y Chavez (2022) en su articulo titulado Nivel inferencial de la

comprension lectora y su relacion con la produccion de textos argumentativos:

El nivel inferencial es uno de los tres niveles que distingue a la comprension
lectora. Refiere a la habilidad de uso del razonamiento 16gico para vincular las
ideas previas con las nuevas a través de un proceso mental integrado y
esquematico en la elaboracion de hipdtesis e interpretaciones que, en algunos
casos, se apoya de ciertas pistas implicitas presentes en el texto. De ahi que el
estudiante es capaz de descifrar mensajes ocultos o de doble sentido infiriendo
la intencion comunicativa del autor, es decir, construye conjeturas y formula

hipotesis sobre el texto leido.

Critico valorativo

Este nivel de comprension lectora es el punto mas alto al que se quiere llegar
con los estudiantes, pues en este ellos pueden generar argumentos criticos sobre el
tema, asociando también todo su bagaje cultural adquirido a través de los afios escolares
y sus propias experiencias, de tal manera lo menciona El Ministerio de Educacion

(2013)

Comprender un texto en el nivel critico-valorativo significa valorar, proyectar
y juzgar tanto el contenido de lo que un autor plantea en su escrito, como las
inferencias o relaciones que se pueden establecer a partir de lo que aparece en

el texto producido por un autor. Estos juicios, valoraciones y proyecciones
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deben tener una sustentacion, argumentacion o razon de ser, que el lector debe

soportar en los elementos que aparecen en el texto (p. 12).

Es asi como el tercer nivel de comprension Critico valorativo, es promovido
por medio de estrategias de trabajo en el desarrollo de la lectura critica, siendo este un

elemento importante para el estudiante.

Posterior, se exhibe una tabla de resumen donde se exponen las principales

caracteristicas de cada uno de los niveles de lectura:

‘ NIVELES DE LECTURA

Literal

Inferencial

Critico valorativo

Caracteristicas

- Se lo conoce como
lectura denotativa.

- Esta ligado al proceso de
la prelectura.

- En este nivel se realiza
una lectura breve del
texto.

- Se observan detalles
importantes del texto.

- Se identifica tiempo y
espacio de una obra.

- Se emparejan y ordenan
palabras para un mejor

entendimiento del escrito.

- Se lo conoce como
lectura connotativa.

- Se pone énfasis en las
ideas que el autor desea
transmitir.

- El lector crea sus propios
simbolos o significados.

- Se infiera la secuencia
logica de la obra.

- El lector compara hechos
y €pocas.

- Se deducen causas y
efectos dentro del escrito.
- Se predicen resultados de

la lectura.

- Se proponen juicios de
valor y posturas.

- El lector crea sus propias
conclusiones y deduce
ideas no explicitas en el
texto.

- La lectura en este nivel
vincula con la vida real del
lector.

- Se resuelven problemas
identificados en el texto.

- El lector estd en la
capacidad de debatir sus
argumentos.

- Se evalua el desarrollo de

la obra.
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- Se hace una critica
acorde al contexto que

vive el lector.

Tabla N°1: Caracteristicas de los niveles de lectura

Elaborado por: Bryan Hinojosa

Etapas cognitivas

Las etapas cognitivas del desarrollo se van construyendo a lo largo de la vida
de un ser humano. Cada una de estas etapas cumplen un rol distinto en la vida de un
estudiante, ya que, debido al desarrollo 6ptimo y a la aplicacion oportuna de estas, los
resultados serdn claros y adecuados. Estas fases mentales, son esenciales dentro del
campo educativo, sobre todo en la asignatura de Lengua y Literatura. Por lo cual, a
continuacion, se presentan, las etapas cognitivas que intervienen en el desarrollo de la

comprension lectora.

Sintactico

La sintactica es una rama de la lingiiistica que se define como “area que estudia
las formas en las que se combinan y ordenan las palabras para elaborar textos
coherentes” (Tesis y Masters, 2019). La lectura de un texto esta bien ejecutada cuando
existe coherencia y cohesion, es decir, se comprende lo que se estd leyendo desde un
nivel literal. Si existe una secuencia logica y ordenada de las palabras, por ende, la

formacion de oraciones sera bien estructurada y con sentido.

La sintaxis juega un rol fundamental en el desarrollo de la comprension lectora,
ya que, si no existe una buena sintaxis, el texto es incompresible para el lector y, por
ende, no habra una idea clara de lo que se esta leyendo. Los expertos mencionan que
“la sintaxis no es solo una parte de la gramatica, sino también las reglas de combinatoria
abstraidas de una lengua, para ser ensefiadas” (Tesis y Masters, 2019). Por lo tanto, si
existe una correcta ensefianza de las palabras y el uso ordenado de las mismas, los

estudiantes no tendran inconveniente alguno de entender el significado literal de los
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textos, en otras palabras, los estudiantes inician ya su proceso y comprension lectora

de forma correcta.

Semantico

La semantica también es otra rama que se desprende de la ciencia de la
lingiiistica. En este campo se estudia el significado de las palabras, su composicion y
la interpretacion general ya postulado en oraciones bien estructuradas. La autora
espanola Lopez (2016) hace alusion a esta rama y su funcion de la siguiente manera
“El lenguaje nos permite construir nuestras propias representaciones y percepciones de
la realidad y compartirlas con los demas”, por lo cual, si se tiene claro el significado de
las palabras y se vincula con el orden correcto de estas, la comprension de un texto se

vuelve flexible y entendible.

Ademas, la semantica esta relacionada con el nivel inferencial de lectura, esto
debido a que, si existe una correcta comprension de los textos, el individuo, en este
caso el estudiante, obtiene ideas que se presentan mas alla del texto, las inferencias que
se conoce dentro del campo literario. Por lo tanto, el nivel inferencial no puede ser
aplicado correctamente si no existe claridad en el significado de las palabras, oraciones
y parrafos de un escrito.

Léxico

El Iéxico es un elemento lingiiistico y literario que hace referencia a la variedad
de términos que utiliza una persona para poder comunicarse tanto de forma oral como
de forma escrita. Por ejemplo, uno de los temas de lengua y literatura que se vincula a
la mejora del 1éxico es la sinonimia y antonimia, en esta tematica se menciona que es
importante tener una variedad 1éxica, ya que, el discurso de una persona se puede tornar
aburrido y poco creible al momento de repetir términos o no dispone de palabras que

ayuden a fortalecer el mensaje del emisor.

La parte léxica dentro de la comprension lectora juega un rol de suma
importancia, tomando en cuenta que esta etapa se vincula tanto con el nivel inferencial

como el critico valorativo. Es asi que se cumple un proceso adecuado y consecutivo,
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se lo explica a continuacion, si hay un correcto orden de las palabras, el significado del
texto se vuelve mucho mas facil de entender, por lo tanto, la variedad de términos
permite que esa comprension también motive a que el lector retenga todo tipo de
palabras sin6nimas y anténimas donde en su uso diario no caiga en la repeticion de

vocablos y su discurso no disponga de interés y coherencia.

Al momento que el estudiante desee argumentar o dar su punto de vista de una
lectura, sera el docente quien tome en cuenta la forma de expresarse del estudiante
donde este también pueda corregir y mejorar su manera de comunicar sus ideas. Al
mismo tiempo, el docente se dard cuenta de lo que debe ampliar en su contenido
académico y aplicar actividades ludicas que fortalezcan este plano 1éxico, fundamental

en el proceso de comprension lectora.

Perceptivo

Cuando se habla de percepcion se puede tener muchas interpretaciones, sin
embargo, segin Gradior (2023) “La percepcion es una capacidad cognitiva que todos
los seres humanos tenemos, la cual nos ayuda a recibir, interpretar y comprender todas
las sefiales que provienen del exterior, ordenandolas a través de la actividad sensitiva”
(péarr. 1). Por lo tanto, el percibir es sindbnimo de interpretar y como ya se ha mencionado

con anterioridad, la interpretacion esta ligada al nivel inferencial.

La percepcion que tenga el estudiante de la lectura es lo que ayudard a
determinar el docente si la lectura ha sido provechosa o no. Por lo cual, para llegar a
este punto, se debié cumplir con los procesos ya mencionados, el tomar en cuenta el
orden correcto de las palabras, entender el significado de los términos, ademas de
vincular con otros elementos que ya conozca previamente el estudiante y finalmente,

el percibir una nueva idea que tenga relacion y coherencia al texto leido.

La percepcion de los estudiantes hacia la lectura seleccionada o propuesta por
el docente puede variar segun las etapas cumplidas por el mismo, y también el nivel en
donde se encuentre el adolescente. Es decir, si esta es un nivel literal, el estudiante

aplicara una lectura explicita sin vincular nuevos términos o adquirir nuevas ideas, por
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lo tanto, la interpretacion y percepcion sera baja o nula. Por eso la importancia de

aplicar un uso correcto de cada una de las etapas con sus respectivos niveles lectores.

A continuacion, se presenta cada uno de los niveles de lectura y las etapas

cognitivas que se desarrollan y que permiten el fortalecimiento de dichos niveles:

Nivel li | Nivel critico
IVERIEEES inferencial valorativo
* Etapa * Etapa * Etapa
cognitiva cognitiva cognitiva
sintactica semantica |éxica
* Etapa * Etapa
cognitiva cognitiva
|éxica perceptiva

Grafico N°5: Relacion de desarrollo entre niveles de lectura y etapas cognitivas

Elaborado por: Bryan Hinojosa

Ventajas

Las ventajas de la comprension lectora son varias, sin embargo, en este trabajo
existe el enfoque de tres aspectos que son los mas significativos en el proceso
académico de los estudiantes. Entre los mencionados se encuentran la argumentacion,
la imaginacion — creatividad y la concentracion. Cada uno de estos elementos conllevan
un desarrollo 6ptimo que no solo ayude al proceso adecuado de la asignatura de Lengua

y Literatura, sino en cualquier rama.

Argumentacion

La argumentacion la define Llorca (2008) como “aportar razones para defender
una opinidn, un punto de vista”. Por lo tanto, si existe argumentacion en los estudiantes,
la criticidad y su punto de vista con fundamentos se fortalece. Es importante también
recalcar que la argumentacion se la llega a obtener gracias al cumplimiento del proceso

lector, es decir, la prelectura, lectura y poslectura, tomando en cuenta que los procesos
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se relacionan con los niveles, literal, inferencial y critico valorativo. Es en este ultimo
donde la postura se ve evidenciada en el estudiante, donde sus ideas van mas alla de
los explicito y ese deber ser el fin de toda lectura, por eso, cudn importante que el

docente sea quien guie de forma correcta a su grupo de estudiantes.

Se debe tomar en cuenta también el tipo de lectura que se desarrolle en el
estudiante, por ejemplo, si la lectura tiene muchas metéforas o términos que son de
poco uso, el estudiante se sentird desmotivado y sin predisposicion de completar su
andlisis lector, y si lo hace, sera por obligacion, por eso el docente es el indicado en

buscar lecturas adecuadas para sus estudiantes.

Imaginacion y creatividad

En la actualidad se menciona la importancia de fomentar la creatividad e
imaginacion en el ambito educativo, sin embargo, las estrategias que se utilizan son
poco oportunas e inadecuadas para los estudiantes, que lo tinico que se provoca es el
desagrado y la indisposicion por continuar el proceso académico. Ademas, el uso de la
tecnologia es un elemento clave para desarrollar esta habilidad, tomando en cuenta que
estos medios cuentan con muchas actividades e informacion que estan acorde al

contexto y realidad que el estudiante vive en su entorno tanto educativo como familiar.

Por eso, es aqui donde la comprension lectora funciona con amplitud y solidez,
debido a que si existe un correcto proceso lector y se llega a contemplar todos los
niveles ya mencionados, el critico valorativo serd quien tome fuerza en esta etapa, ya
que, el estudiante buscara la forma de continuar con nuevos aprendizajes y busque en
diferentes medios ampliar su conocimiento y compartir con los demas, de igual manera,
lo adquirido en la lectura sera compartido en otras asignaturas y ya no solo con su grupo

de compafieros, sino con todas las personas que estan a su alrededor.

La motivacion y curiosidad van de la mano de la creatividad e imaginacion,
mientras mas se lea y se entienda, mayor realce en l