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RESUMEN EJECUTIVO

La gamificacion es una herramienta pedagogica innovadora que facilita el proceso
educativo y contribuye a superar las dificultades en el aprendizaje. En este sentido,
fue implementada con el proposito de promover la animacion a la lectura, ya que
los alumnos la percibian como una obligacion y mostraban escaso interés por ella.
El objetivo fue analizar el uso de la gamificacion y su influencia en la animacion
de la lectura en estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de
Noviembre”, jornada Vespertina. El estudio se desarrolld bajo un enfoque
cuantitativo basado en el paradigma positivista, con el fin de obtener una vision
general sobre el impacto de esta estrategia pedagodgica. La muestra estuvo
conformada por 42 nifios, seleccionados mediante un muestreo no probabilistico
por conveniencia. Para la recoleccion de datos, se elabor6 un cuestionario con 15
preguntas, el cual fue validado por 3 expertos en el area. El instrumento alcanzé un
coeficiente de fiabilidad del 0.873 segun el Alfa de Cronbach, lo que garantiza su
solidez y consistencia para el andlisis estadistico. A través de la aplicacion del pre
test se identificaron bajos niveles de motivacion y limitada comprension lectora en
los participantes, hallazgos que sirvieron para disefiar actividades ludicas orientadas
a incrementar el interés por la lectura. Posteriormente, se aplicé el post test, en el
cual se pudo evidenciar la mejora significativa tanto en el entusiasmo como en el
disfrute del acto lector de los individuos. En conclusion, la incorporacion de
elementos ludicos aumenta eficazmente la motivacion, la participacion activa y el
compromiso del estudiantado por leer.

DESCRIPTORES: animacion, gamificacion, lectura, proceso lector.
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ABSTRACT

GAMIFICATION TO PROMOTE READING AMONG MIDDLE SCHOOL STUDENTS.

Gamification is an innovative pedagogical tool that facilitates the educational process and
helps overcome learning difficulties. In this sense, it was implemented with the purpose
of promoting reading engagement, since the students perceived reading as an obligation
and showed little interest in it. The objective was to analyze the use of gamification and
its influence on encouraging reading among students in the sixth year at the 'Once de
Noviembre' School in the afternoon session. The study was conducted using a
guantitative approach based on the positivist paradigm, aiming to obtain an overall view
of the impact of this pedagogical strategy. The sample consisted of 42 children, selected
through non-probabilistic convenience sampling. For data collection, a questionnaire with
15 questions was developed and validated by three experts in the field. The instrument
demonstrated a reliability coefficient of 0.873 based on Cronbach’s alpha, ensuring its
reliability and consistency for statistical analysis. Through the administration of a pre-test,
low levels of motivation and limited reading comprehension were identified among the
participants. These findings served as the basis for designing engaging activities aimed
at increasing interest in reading. Subsequently, a post-test was applied, which showed a
significant improvement in both enthusiasm and enjoyment of the reading experience
among the students. In conclusion, the incorporation of playful elements effectively
increases motivation, active participation, and student engagement in reading.

KEYWORDS:
animation, gamification, reading, reading process
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La investigacion es importante, pues tiene el propdsito de promover una
educacion de calidad. Asimismo, busca optimizar el aprendizaje de los alumnos
mediante herramientas pedagdgicas innovadoras, tecnologicas que despiertan el
interés, fomenten la motivacion intrinseca del alumnado hacia la lectura,
transformandola en una experiencia ludica e interactiva que promueve el
aprendizaje auténomo como el disfrute por los libros. Ademas, al incorporar
elementos de juego en la lectura, se abren multiples posibilidades para transformar
la educacion, promoviendo la participacion activa, el pensamiento critico, reflexivo
y el analisis. Esta estrategia no solo aumenta la motivacion, el compromiso, sino
que también forma al estudiantado para ser ciudadanos responsables vy

participativos en una sociedad cada vez mas compleja e interconectada.

Este estudio se enfoca, segin la Universidad Tecnologica Indoamérica
(2020) en las lineas de investigacion sobre docencia en entornos digitales, puesto
que transforma los procesos de ensefanza-aprendizaje, al integrar dindmicas
ludicas incrementan la motivacion, refuerzan el compromiso, impulsan la
intervencion activa de los estudiantes. Asimismo, promueve un aprendizaje
significativo al ofrecer experiencias interactivas y personalizadas, permitiendo

abordar diversos estilos de aprendizaje, contribuyendo el desarrollo de



competencias digitales, creando entornos inclusivos y atractivos que formen a las

nuevas generaciones para desenvolverse en el contexto del siglo XXI.

La educacion es un derecho porque ayuda al desarrollo integral de las
personas, igualdad de oportunidades, participacion ciudadana y sobre todo es un
pilar primordial para el progreso del pais y la sociedad, es por ello que este analisis
se sustenta en la Constitucion del Ecuador (2008) el cual establece principios y
lineamientos fundamentales relacionados con el derecho a la educacion, tecnologias

y la ensefanza, tal como se menciona en los siguientes articulos:

Art 26: La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y

un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria

de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e

inclusion social y condicion indispensable para el buen vivir. Las personas,

las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar
en el proceso educativo. Art. 27 sefiala que la educacion en el Ecuador esta
centrada en el ser humano para garantizar el desarrollo holistico, esto es que

la educacion en el Ecuador es obligatoria, intercultural, diversa de calidad y

calidez. (p. 32) En el Art. 347. Numeral 8. Incorporar las tecnologias de la

informacion y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace

de la ensefanza con las actividades productivas o sociales. (p. 161)

Los articulos antes mencionados tienen una relacion entre la educacion y la
gamificacion para la animacion a la lectura, resaltando la importancia de ofrecer
una ensefianza inclusiva, equitativa y centrada en el desarrollo de las personas. Este
enfoque contribuye fomentar la igualdad y la participacion del estudiantado,

impulsando a un aprendizaje significativo que respete la diversidad cultural.



Ademas, la gamificacion utiliza herramientas tecnoldgicas que enriquecen los
procesos educativos, haciéndolos mas divertidos, vinculando con actividades

productivas y sociales.

Dentro del ambito de la construccion de una sociedad con igualdad de
oportunidades, promoviendo una educacion de excelencia, la Asamblea Nacional
del Ecuador (2021) se presenta como un documento esencial que asegura el derecho
a la educacion, el uso de herramientas tecnologicas que garanticen un aprendizaje

efectivo, asi como lo sefiala en los siguientes articulos:

En el articulo 2.4 literal d) Interaprendizaje y multiaprendizaje. Se considera

al interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las

capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la
informacion y sus tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para
alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo. (p. 12) Articulo 8. literal

j). Garantizar la disponibilidad, accesibilidad, aceptabilidad y asequibilidad

de las tecnologias de la informacion, la alfabetizacion digital desde una

perspectiva intercultural, el uso de la comunicacidn en el proceso educativo
como derechos fundamentales y propiciar el vinculo de la ensefianza con las

actividades productivas o sociales. (p. 16)

Los principios de interaprendizaje y multiaprendizaje, entendidos como
estrategias para fortalecer las habilidades a través de la cultura, la tecnologia y la
comunicacion, se contemplan perfectamente con la gamificacion para animacion a
la lectura, puesto que fomenta la interaccion de aprendizaje colaborativo e
interactivo que aprovecha recursos tecnoldgicos para enriquecer el proceso

educativo. Ademas, la alfabetizacion digital y la incorporacion de tecnologias de la



informacion, son consideradas obligaciones del Estado, que respaldan el uso de la

gamificacion en el aula.

La lectura es fundamental en el diario vivir de cada individuo, ya que
permite el acceso al conocimiento, desarrolla del pensamiento critico, optimiza la
comprension lectora, enriquece el vocabulario, estimula la creatividad, la
imaginacion y es una herramienta clave en el &mbito educativo, porque ayuda en la
formacion de ciudadanos reflexivos y participativos. Para la Organizacion de las

Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (2016) la lectura:

Contribuye de manera insustituible a la formacién de hombres y mujeres
integrales, capaces de constituirse en ciudadanos que colaboran
efectivamente en la conformacion de sociedades democréaticas Yy
participativas. La falta de dominio del lenguaje se traduce en un factor de
discriminacion y de marginacién sociocultural, e impide acceder a multiples
fuentes de informacion y de conocimiento. Tal es la relevancia que adquiere

la formacion de lectores en la actualidad. (p. 74)

Tomando en cuenta lo mencionado y su relacion con la educacién, es
esencial resaltar que la lectura es una habilidad clave para la adquisicion del
conocimiento y participacion activa en la sociedad. Por ello, resulta primordial
transformar la experiencia de leer en una actividad placentera para los alumnos. La
integracion de la gamificacion, con los elementos interactivos, ludicos, convierte la
lectura en una experiencia significativa y atractiva, capaz de captar el interés de los
alumnos, superar barreras como el desinterés y la falta de hébito lector fortaleciendo

las competencias lectoras.



Ecuador es uno de los paises que menos lee a nivel regional. En promedio,
las personas leen un libro completo y 2 libros incompletos al afio, segtn la encuesta
realizada por el Ministerio de Cultura y Patrimonio (2022), es por ello que en el
pais surge por parte del Ministerio de Educacidn, la creacidon proyectos como “Yo
leo”, “Fiesta de la lectura”, “Juntos leemos” y el ultimo que estd en la malla
curricular “Animacion a la lectura” que buscan impulsar la mejora de la lectura y

la consolidacion de la practica lectora

La gamificacion son mecanismos que facilitan el aprendizaje a través de la
tecnologia, tal como lo menciona Londofio y Rojas (2020) “Son herramientas que
permiten a los participantes aprender haciendo, mediante el uso de tecnologias y
elementos que logran ambientes de aprendizaje amigables y motivantes, que incluso
pueden trascender la educacion e impactar areas organizacionales y sociales™ (p.
512). Desde este punto de vista la gamificacion es una estrategia pedagogica que
destaca su capacidad para integrar el aprendizaje activo con la tecnologia y

elementos ludicos, creando entornos educativos dinamicos.

La animacion a la lectura es acercar a los estudiantes al hdbito de leer a
través de la motivacion y el juego. Segun Giler et al., (2023) “La animacion a la
lectura debe contribuir a la comprension lectora, cuyo dominio deberia ser el mejor
modo de animar a leer, pues lo que estd en juego en ambos casos es alentar el
progreso y la satisfaccion del lector” (p. 37). Es evidente que promover a la lectura
debe centrarse en fomentar la comprension lectora, ya que solo cuando los
estudiantes entienden lo que leen, experimentan satisfaccion y progreso en su
aprendizaje. El verdadero objetivo es hacer que la lectura sea significativa y

motivadora, promoviendo el crecimiento del lector.



Los estudios recientes de gamificacion realizados en diversos paises como:
Alemania, Madrid, Malasia, Grecia y China demuestran que los constantes avances
tecnologicos, destacan la importancia de adaptar actividades ludicas a los intereses
y preferencias de las nuevas generaciones, quienes estdn cada vez mas inmersos
con la tecnologia. La implementacion de esta estrategia activa permitird un cambio

en la educacion, promoviendo un aprendizaje significativo y colaborativo.

En investigaciones realizadas, la gamificacion contribuye al aprendizaje
efectivo. Segin Alamri (2023), manifiesta que es una estrategia eficaz para mejorar
el rendimiento estudiantil, ya que fomenta una mayor motivacién y compromiso.
Por otro lado, Abd et al (2019) menciona que la gamificacion promueve un
ambiente agradable, entretenido, interesante y emocionante, ademas de mejorar el
conocimiento. Asimismo, Pérez y Mufioz (2024) subrayan que los elementos
ludicos fomentan el compromiso y el desarrollo del proceso educativo.
Kalogiannakis et 4l (2021) por su parte, resalta que la gamificacion aumenta la
participacion y logra un aprendizaje positivo. Finalmente Li et al (2023) indica que
tiene el potencial para impulsar la motivacion, la participacion, el interés y los

resultados educativos de los estudiantes.

Tras todo lo analizado resulta evidente que la gamificacion es una estrategia
que transforma el proceso educativo al integrar recursos digitales, elementos
ludicos, convirtiendo el aprendizaje en una experiencia interactiva, creativa y
colaborativa. Los alumnos se convierten en entes activos de su propio aprendizaje
a través de actividades ludicas, esta estrategia ayudara a desarrollar un habito lector,

haciendo que el estudiante se interese y sienta placer por hacerlo.



Investigaciones actuales sobre gamificacion realizados en diversos paises
latinoamericanos como: Venezuela, Colombia, Chile, México y Pera indican que
las actividades gamificadas fomentan la colaboracién, participacion activa de los
estudiantes, aumenta la motivacion, fortalece la memoria, desarrolla habilidades
blandas, facilita el aprendizaje y permite que los alumnos apliquen sus

conocimientos en contextos practicos, fortaleciendo la retencion de informacion.

La gamificacion ha ido ganando reconocimiento en el ambito educativo por
su capacidad de incentivar y promover al aprendizaje. Para Vasquez (2021) la
gamificacion fomenta la motivacioén, mejora la retencion y la participacion activa,
Gutiérrez et al., (2024) considera como una alternativa para fortalecer las
competencias de la lectura y hébito lector. De manera complementaria, Gonzalez et
al (2021) destaca la capacidad para promover mejoras significativas en los
aprendizajes de los estudiantes. Asimismo Martinez y Lopez (2020) expresan que
permite desarrollar habilidades para mejorar la atencion, el esfuerzo y la
motivacion. Finalmemte Calderén, et al (2022) concluye que la gamificacion
mejora la comprencion lectora, despierta el interés y contribuye en el rendimiento

académico.

Diferentes autores han demostrado que la gamificacion es una herramienta
pedagogica valiosa, capaz de motivar a los estudiantes a mejorar su participacion,
contibuyendo a un aprendizaje mas interactivo y significativo. Al integrar el juego
en el proceso educativo, favorece el desarrollo del héabito lector, anima el interés
por la lectura, presenta un impacto positivo en el rendimiento académico, fomenta

un aprendizaje significativo y colaborativo.



En los ultimos afos, la gamificacion ha sido objeto de investigacion en
ciudades de Ecuador como: Montecristi, Quito, Chone, Ambato y Portoviejo esto
debido a que, dicha estrategia beneficia en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
desarrolla habilidades sociales, a través de elementos ludicos, motiva a los
estudiantes adquirir nuevos conocimientos, creando experiencias significativas y

efectivas.

Los elementos ludicos empleados en la educacion, han demostrado ser muy
valiosos para mejorar el aprendizaje, Segun Vélez el al (2022) favorece las
relaciones interpersonales, incrementa la motivacion y fomenta la satisfaccion
dentro de un entorno ludico. Ademas, Lanchimba (2023) sefiala que es una
estrategia que ayuda a potenciar la motivacion y con ello favorece el resultado del
proceso ensefianza aprendizaje. Asimismo Zambrano et al (2020) manifiesta que
esta estrategia ofrece al docente oportunidades para lograr un aprendizaje
autorregulado de manera placentera y activa generando conocimientos
significativos. Por otro lado Bonilla, et 4l (2024) incorpora el juego como una
herramienta, facitando una difusiéon del aprendizaje mas interactiva y reforzada
mediante la retroalimentacion. Estudios como el de Macias y Zambrano (2024)
concluyen que la implementaciéon de una estrategia pedagodgica como la

gamificacion tiene un impacto positivo en el aprendizaje del alumnado.

Ciertamente como lo mencionan los autores la gamificacion se establece
como una estrategia educativa innovadora, efectiva que transforma el aprendizaje.
Esa herramienta no solo mejora la motivacion y satisfaccion estudiantil, también
fomenta la autonomia y promueve un aprendizaje activo, convirtiendo el proceso

educativo en una experiencia interactiva. Es por eso que la investigacion busca



explorar como la gamificacion puede ser aplicada a la lectura, con el fin de
potenciar la participacion, el disfrute de los libros por el estudiantado, favoreciendo

la comprension lectora, el aprendizaje autdbnomo en un contexto ludico y motivador.

La Unidad Educativa “Once de Noviembre” se encuentra localizada en la
provincia de Cotopaxi, en el Canton Latacunga, parroquia Ignacio Flores. Esta
institucion es de régimen fiscal, pertenece a la Zona 3 geograficamente y ofrece
educacién en modalidad presencial tanto en jornada matutina como vespertina.
Ademas, oferta educacion en los niveles de inicial, elemental, media y superior.
Actualmente, cuenta con alrededor de 1602 estudiantes y 65 docentes distribuidos

en las dos jornadas, dispone de laboratorios de inglés y computacioén con equipos

funcionales. Como podemos apreciar la Figura 1.
Figura 1.
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La problematica detectada en la institucién es la desmotivacién por la
lectura en los nifios de sexto aflo, de la jornada vespertina, lo cual ha generado una
notable carencia de habito lector, escasa comprension lectora, desinterés y limitados
conocimientos. Esta situacion dificulta el desarrollo de habilidades esenciales como
la capacidad critica- reflexiva, que son fundamentales tanto para su formacion

académica como para su desarrollo personal.

Esto se debe a que la mayoria de los profesores desconocen de herramientas
didacticas tecnoldgicas para el proceso lector, lo que provoca que sus clases sean
mondtonas, poco atractivas y no logran conectar el contenido con los intereses o
necesidades del alumnado. Ademas, la falta de diversidad en estrategias empleadas
impide a los docentes que logren captar la atencion de los alumnos, quienes, al no
sentirse motivados, no desarrollan el habito lector, esta situacion se ve agravada por
la escasa inclusion de recursos ludicos, tecnologicos o vinculados a los intereses del

estudiantado, lo que genera un distanciamiento progresivo hacia la lectura.

Razon por la cual se considera imperativo el estudio de nuevas estrategias
didacticas que mejoren el proceso ensefianza aprendizaje de la lectura. Es esencial
que los profesores cuenten con enfoques innovadores, como es la gamificacion, que
en sus clases fomenten la participacion activa y el disfrute por la lectura, ayudando
transformar la experiencia lectora en una actividad atractiva, significativa y

motivadora.

En este sentido, la ruta a seguir sera a través de la postura paradigmatica
positivista, desde un enfoque cuantitativo, con la utilizacién de técnicas e

instrumentos de investigacion pertinentes a la busqueda de un acercamiento
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resolutivo al problema, con el fin de orientar el proceso metddico para encontrar los

resultados de acuerdo a los objetivos de investigacion.

Planteamiento del problema

La falta del uso de gamificacion para la animacion a la lectura, refleja un
problema significativo en la institucion, pues los nifios se sienten desmotivados,
presentan poco interés por las actividades lectoras, tienen bajo nivel de
comprension y una notable disminucion del hébito lector, aspectos que limitan el
desarrollo integral de los mismos, esto se debe a que los profesores carecen de
conocimientos sobre estrategias efectivas para la ensefianza de la lectura, ademas
de presentar limitaciones en el manejo de herramientas tecnologicas y en la
aplicaciéon de metodologias innovadoras que incorporen componentes ludicos y
digitales. Esto evidencia la necesidad de implementar estrategias de gamificacion
que no solo promuevan el interés por la lectura, también favorezcan un aprendizaje

significativo y motivador de los estudiantes.

No existe la utilizacion de gamificacion para la animacion a la lectura en
estudiantes del sexto afio de Educacion Bésica de la Unidad Educativa “Once de
Noviembre” del canton Latacunga, provincia de Cotopaxi. Lo cual se puede

observar en la figura 2.

Figura 2.
Arbol de problema
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Desmotivacion Bajo nivel de Reduccion del

por la lectura. comprension habito de
EFECTO lectora. lectura.

Ausencia de estrategias de gamificacion para la

animacion a la lectura en estudiantes de sexto afio de
educacion basica de la Unidad Educativa “Once de
Noviembre”, jornada vespertina.

La ausencia de Desconocimiento Falta de
CAUSA estrategias de herramientas formacion
[/ didacticas para tecnologicas en docente en
promover la la ensenanza de técnicas de
lectura. lectura. gamificacion.

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Datos de la investigacion.

Ante lo expresado, la investigadora plantea la siguiente interrogante:
Formulacion de la pregunta de investigacion
(Como la gamificacion influye para la animacion a la lectura en estudiantes de
sexto afo de la Unidad Educativa “Once de Noviembre” jornada vespertina?
Hipotesis:
Ho: La gamificacion no influye positivamente en la animacion a la lectura de los

estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de Noviembre” jornada

vespertina, es decir, no mejora su motivacion, participacion ni comprension lectora.
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Hi: La gamificacion influye positivamente en la animacion a la lectura de los
estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de Noviembre” jornada

vespertina, mejorando su motivacion, participacion y comprension lectora.

Destinatarios del Proyecto

El trabajo esta orientado a los alumnos del sexto afio de 1a Unidad Educativa
“Once de Noviembre” jornada vespertina, con el objetivo de incorporar elementos
de juego en el proceso educativo con el fin de hacer la lectura maés atractiva,
entretenida y divertida. De este modo, no solo se fomentara el gusto por la lectura,
también impulsara su desarrollo cognitivo, personal, estimulando habilidades como

la comprension lectora, la creatividad y la reflexion critica.

Asimismo, este proyecto tendra un impacto positivo en el ambito educativo,
beneficiando indirectamente a los docentes y a la comunidad educativa de la
Institucion, puesto que los profesores contaran con una estrategia que fortalecera su
labor pedagogica. Esto mejorara la calidad de sus métodos de ensefianza, aumentara
la efectividad de las actividades de lectura. Al incentivar el gusto por la lectura en
los discentes, también se contribuird a la mejora de los resultados académicos, lo
que, a su vez, beneficiara al sistema educativo y al Estado, formando estudiantes

capacitados y comprometidos con su educacion.

Este proyecto aportara una metodologia innovadora para promover la
animacion a la lectura en los estudiantes, empleando estrategias de gamificacion
que facilitaran el proceso de ensefianza-aprendizaje. Al incorporar estas estrategias
en las actividades de lectura, los estudiantes podran aprender de una manera

interactiva, motivadora, a la vez, mejorara su rendimiento académico como su
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actitud hacia el aprendizaje. Para abordar esta problematica en la escuela, se
implementardn estrategias didacticas innovadoras que contribuyan hacer de la

lectura una experiencia lidica y dindmica que motive la participacion del alumnado.

Objetivos

Objetivo General

Analizar el uso de la gamificacion y su influencia en la animacion de la lectura en
estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”, jornada

Vespertina.

Objetivos especificos

e Fundamentar tedricamente la gamificacion y animacion a la lectura en el
proceso de aplicacion con los estudiantes de sexto afio de la Unidad
Educativa “Once de Noviembre”.

o Identificar las estrategias de gamificacion para el desarrollo de habilidades
de animacion a la lectura.

e Describir las estrategias de gamificacion para el desarrollo de la animacion
a la lectura en los estudiantes de sexto afio.

e Proponer la gamificacion para la animacion a la lectura a los estudiantes
de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”, jornada
Vespertina.

e Evaluar la propuesta de la gamificacion para animacion a la lectura en

estudiantes de sexto afo.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Para desarrollar este trabajo de investigacion se analizaron estudios previos
sobre la gamificacion para la animacion a la lectura. En este contexto, es ineludible
sefialar que en los ultimos afos se han realizado diversas investigaciones sobre el
tema, que incluyen elementos ludicos en el proceso ensefianza aprendizaje, con el
fin de cambiar el paradigma tradicional y hacer las clases mas activas como lo

sefalan los siguientes autores:

En el contexto Educativo, la gamificacion se ha consolidado como una
herramienta poderosa para impulsar al aprendizaje significativo. Segun Gil y Prieto
(2020) en su investigacion realizada en Espafia, plantean como objetivo descubrir
la concepcidén que tienen docentes como estudiantes sobre la gamificacion y su
relacion con el desarrollo de procesos de aprendizaje. Para alcanzar este fin, se
estimd una muestra intencional o de conveniencia de cinco centros educativos,
basandose en un enfoque de método mixto, se aplicaron cuestionarios estructurados
y entrevistas semiestructuradas, lo que permitié obtener resultados notables sobre
la gamificacion, entre los hallazgos mas destacados se encuentra el incremento de

la participacion, la interaccién en clases y la motivacion hacia el aprendizaje.
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Finalmente, el autor sefiala que la gamificacion sigue siendo un reto para las

personas que apuestan por una pedagogia interactiva y participativa.

El estudio mencionado anteriormente, resulta relevante para el ambito
educativo, pues destaca los beneficios de la gamificacion en educacion primaria,
especialmente en términos de la participacion, interaccion y motivacion hacia el
aprendizaje. Sin embargo, los autores subrayan que dicha estrategia representa un
desafio significativo en la actualidad, debido a la necesidad de una adecuada
formacion docente. La gamificacion ha mostrado ser una estrategia efectiva, lo cual
favorece a la investigacion actual, al utilizar elementos ladicos impulsard y

despertara el gusto por la lectura en los alumnos de sexto afio.

La gamificacion dentro del proceso educativo es una metodologia que une
de manera eficiente y particiativa a los estudiantes con la tecnologia. De acuerdo
con el estudio realizado en Espafia por Vega (2024) que plantea como objetivo
conocer el nivel de inclusion de las nuevas tecnologias dentro del aula en el proceso
de ensefianza-aprendizaje basado en la gamificacion. La metodologia empleada
consisitio en el método cuantitativo, no experimental, descriptivo, correlacional,
con el fin de conocer el fendmeno de estudio. Los resultados evidenciaron que la
implementacion de actividades ludicas en clases potencian la motivacion, el
compromiso y el desarrollo de un aprendizaje colaborativo. En conclusion, el
estudio resalta que la gamificacion es un método de ensefianza complementario al
tradicional, ya que al perfeccionar las clases con elementos ludicos se puede

cambiar el comportamiento de los estudiantes.
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El autor sostiene que la gamificacion representa un recurso eficiente para
promover la motivacion en los educandos, lo cual es fundamental debido a que,
favorece la participacion activa, a su vez, favorece el rendimiento escolar, despierta
el entusiasmo por aprender y desarrollarse personalmente. La gamificacién cuando
se aplica de manera estratégica posee la capacidad de revolucionar la experiencia
educativa y potenciar el ¢éxito académico del alumnado. Esta investigacion
favorecera al estudio, puesto que, demuestra que el uso de estrategias ludicas capta
la atencion de los estudiantes, es por ello que se utilizard en la animacion a la

lectura, con el fin de generar entusiasmo y placer por leer.

En el contexto de aprendizaje, la gamificacion radica en integrar elementos
y principios caracteristicos de los juegos en entornos educativos, con fin de motivar
al estudiantado. Tal como lo sefiala Sailer y Homner (2019) en su estudio realizado
en Alemania sobre “La gamificacion del aprendizaje: un metaanalisis™, el objetivo
fue sintetizar estadisticamente el estado de la investigacion actual sobre la
gamificacion en los resultados de aprendizaje cognitivo, motivacional y conductual.
Para ello, se empled una metodologia de metaanalisis, que es un estudio ordenado
que combina los resultados de diversos estudios sobre un tema especifico. Los
resultado obtenidos revelaron un efecto positivo, significativo en los tres tipos de
aprendizaje, al comparar la gamificacion con métodos de ensehanza
convencionales. Los autores concluyeron que la gamificacion, es un recurso

poderoso para mejorar el aprendizaje.

Como senalan los autores, la gamificacion no solo potencia el aprendizaje a
nivel cognitivo, facilitando la adquisiciéon de conocimientos, sino que también

produce un impacto relevante en la motivacion estudiantil, promoviendo el aumento
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de interés y el compromiso hacia las actividades educativas. Ademas, fomenta
cambios en el comportamiento, incrementando mayor participacion en clase. Los
descubrimientos del metaanalisis respaldan la efectividad de la gamificacién como
estrategia educativa, por lo cual serd aplicada en la animacién a la lectura con la
finalidad de, incentivar a los nifios al disfrute de la lectura, que conlleva el

desarrollo de la comprension lectora y la promocion del habito de leer.

Siguiendo la misma linea de razonamiento otro aporte importante sobre
gamificacion como un proceso educativo lo menciona Veldsquez (2023) en su
articulo realizado en Espana, el cual propone como objetivo analizar las
investigaciones mas relevantes de la gamificacion en la ensefianza y su uso en los
entornos virtuales de aprendizaje. El estudio se emplo el enfoque cuantitativo con
el fin de obtener una informacidn precisa, se realizo una revision de los ultimos
cinco afios sobre el tema, la misma que destaca los efectos positivos del uso de esta
estrategia como es la motivacion y participacion activa de los nifios en el proceso
formativo. Sin embargo el autor manifiesta que apesar de las investigaciones
realizadas no se llega a precisar cudl es la teoria desde el punto epistemoldgico
que sustente la gamificacion, el cual proporcione un modelo de referencia aplicable

en direfentes contextos.

La gamificacion en entornos virtuales de aprendizaje ofrece aportes
significativos, al integrar elementos ludicas en los procesos educativos, promueve
la participacion activa y facilita la consolidacion de aprendizajes de manera
dindmica. Sin embargo, existe la preocupacion del autor sobre la falta de una teoria
epistemologica solida que respalde la gamificacion, generando incertidumbre al

momento de disefiar e implementar actividades gamificadas. Esta carencia
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representa una oportunidad para investigar enfoques especificos dentro de la
gamificacion, especialmente en la lectura. Aunque se a demostrado que dicha
estrategia es efectiva, es esencial explorar nuevas maneras de aplicarla en

actividades lectoras para potenciar su impacto.

Es necesario recalcar que la gamificacion es una estrategia efectiva para
fomentar la inclusion en el aula. Desde la perspectiva de Barca y Tripaldi (2024) en
su trabajo realizado en Italia sobre “El valor de la gamificacion como herramienta
para captar la atencion de los estudiantes” plantea como objetivo explorar los
beneficios de la gamificacion en espacios educativos, centrandose en su impacto en
el aprendizaje de los alumnos con Necesidades Educativas Especiales (NEE). En
su trabajo se empled un enfoque de métodos mixtos, combinando datos
cuantitativos y cualitativos. Los resultados mostraron que los docentes necesitaban
apoyo tanto tecnoldgico como metodolégico para utilizar la gamificacion de
manera efectiva. Finalmente los autores concluye que la gamificacion es una
estrategia innovadora, que transforma y enriquece la experiencia educativa

especialmente en estudiantes NEE.

Dicho de otra manera, la gamificacion es una herramienta invaluable que
potencia el interés, la responsabilidad y el aprendizaje, especialmente en alumnos
con necesidades educativas especiales (NEE). Su incorporacion en el aula, a través
de elementos ludicos, crea un ambiente motivador, adaptado e inclusivo, que
estimula la participacion de todos los estudiantes. La gamificacion, al incorporarse
de manera estratégica en la animacion a la lectura, posee la capacidad de cambiar

la experiencia de leer.
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A través de la gamificacion se logra desarrollar diferentes habilidades que
son escenciales para la vida. De acuerdo con Ojeda y Zaldivar (2023) en su aporte
elaborado en México sobre la gamificacion como metodologia innovadora,
proponen incorporar nuevas estrategias para todos los niveles educativos. Para
desarrollar este estudio, se utiliz6 el método inductivo, paradigma humanista, con
un enfoque cualitativo, tipo interpretativo y disefio narrativo. Como resultado
principal, se identificaron estrategias que han impactado positivamente en la
motivacion y el compromiso de los alumnos, mejorando asi su rendimiento
académico y actitud durante las clases. Ademas, se destaco que esta metodologia
fomenta en los estudiantes habilidades esenciales, como la cooperacion a través del

trabajo en grupo, la comunicacién y la imaginacion.

La gamificacion representa una metodologia que busca transformar el
proceso educativo en todos los niveles. Al centrarse en los intereses de los nifios,
esta metodologia promueve el aprendizaje significativo, aumenta el interés, el
compromiso por parte de los alumnos, fomenta la participacion activa, estimula la
interaccion social, potencia la creatividad, optimizando su rendimiento académico
al estar en un entorno dinamico y motivador. Al aplicar esta estrategia activa
beneficiara la animacion a la lectura, logrando crear un ambiente positivo que

incentive a los individuos y desarrollen el pensamientocritico.

La motivacion generada por la gamificacion contribuje a fortalecer la
comprension lectora en los nifios. Para Hurtado y Lozano (2022) en el trabajo
ejecutado en Colombia referido a la gamificacion, plantea como objetivo desarrollar
una estrategia pedagdgica para fortalecer la comprension de textos. La metodologia

empleada fue el enfoque cualitativo, en la que se desarrollo un disefio de
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investigacion-accion, se utilizaron técnicas de recoleccion de datos como la
observacion, el diagnostico de comprension lectora y la encuesta. Los resultados
obtenidos ayudaron a la socializacion, concientizacion de las dificultades que
enfrentan los discentes en la comprension lectora. Como respuesta a esta
problematica, disefiaron una herramienta tecnoldgica basada en la gamificacion, la
cudl contribuy6 positivamente en la lectura. Finalmente, se concluye que la
gamificacion fortalece la comprension de textos y mediante la motivacion se

consigue empatia por las letras.

En tal motivo se demuestra como la gamificacion puede convertirse en una
estrategia pedagdgica clave para abordar los problemas en la comprension lectora.
La creacion de una herramienta tecnologica basada en la gamificacion es un paso
innovador que transforma la educacion, de manera en que los educandos interactiian
y son mas participativos. Es por ellos que se implementara dicha estrategia en la
investigacion de animacion a la lectura porque, ayuda a mejorar sus habilidades,
debido a su alto nivel de motivacion genera que los estudiantes se interesen y deseen

seguir realizando este tipo de actividades con frecuencia.

La gamificacion se muestra efectiva para crear un entorno educativo mas
dindmico y motivador. Saavedra et al (2024) en su estudio realizado en Chile
propone como objetivo examinar los efectos de las experiencias gamificadas en la
FID. En este trabajo investigativo se utilizd un enfoque interpretativo con el fin de
comprender las experiencias subjetivas y las percepciones de los involucrados, el
disefio de la investigacion es cualitativo debido a que, permitio la busqueda de un
fendmeno particular en su entorno real, el instrumento aplicado fue la entrevisa a

26 estudiantes de Pedagogia en Educacion Fisica de la Universidad Santiago de
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Chile. Los resultados obtenidos demostraron que la gamificacion promueve la
motivacidn, cooperacion, asi como el aprendizaje en el aula. Finalmente el autor
concluye que la gamificacion provoca diversion en los participantes, facilitando la

adquisicion de contenidos.

Como afirma el autor, la gamificacion son estrategias educativas que buscan
crear ambientes de aprendizaje activo. Ademas pretende transformar la manera en
el que se imparte el conocimiento, con el fin de motivar el espiritu de cooperacion,
interaccion y competencia saludable entre compafieros, haciendo del proceso
educativo una experincia atractiva. Este estudio demuestra la efectividad de la
gamificacion. Por ello, se pretende aplicar en animacion a la lectura como una
estrategia para promover el interés y el compromiso de los estudiantes. Através de
mecanicas de juego, desafios, recompensas y actividades colaborativas, se busca

transformar la lectura en una experiencia divertida e interactiva.

La integracion de actividades de juego ayudan a estimular el aprendizaje en
los estudiantes. Segin Arias et al (2021), en su investigacion efectuada en
Colombia, plantean disefiar una secuencia didactica basada en la gamificacion para
impulsar la comprension lectora en los estudiantes del contexto rural. La
investigacion se desarrolld bajo el paradigma socio-critico y el enfoque de
investigacion accion, estructurandose en tres fases: observacion, plan de accion y
disefio de la propuesta. Para ello se emplearon instrumentos como prueba de
caracterizacion, evaluacion del nivel lector y una encuesta sobre la gamificacion.
Los resultados se evidenciaron en la secuencia didactica CHIGAMI basada en
narrativas con desafios y misiones vinculadas al entorno sociocultural de los

estudiantes. En conclusion, la estrategia de gamificacion utilizada ayudé a mejorar
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la comprension lectora en estos contextos, y motivo a los docentes, transformar las

précticas tradicionales de ensefianza.

La investigacion resaltd como la gamificacion puede ser una estrategia
eficiente para abordar desafios educativos en contextos rurales, especialmente en el
desarrollo de la comprension lectora del alumnado. Al integrar elementos ludicos,
esta metodologia promueve un aprendizaje mas significativo y contextualizado,
conectando los contenidos pedagogicos con el entorno sociocultural de los alumnos,
motivando a los profesores a utilizar las tecnologias en beneficio de los estudiantes.
Al aplicar estos hallazgos se puede crear actividades ludicas mas interesantes que

despierten el placer por la lectura.

La gamificacidon tiene un impacto positivo en la comprension lectora,
facilitando su desarrollo de manera entretenida y eficaz. Por otro lado, Calderdn et
al (2022) en su investigacion ejecutado en Perti “Gamificacion aplicada a la
compresion lectora durante la pandemia en Pert”, plantea como objetivo analizar
la incidencia de la gamificacion en la comprension lectora de los estudiantes. En
este estudio se utilizé un enfoque cuantitativo, empleando el método hipotético
deductivo y aplicando cuestionarios a 90 alumnos de primaria. Los resultados
indican que la gamificacion contribuye desde lo técnico y analitico hasta las
actividades dindmicas, mecanicas y a los elementos de la comprension lectora,
particularmente del texto escrito y la aplicacion de la inferencia para crear procesos
de interpretacion en los alumnos. En conclusion, se afirma que esta estrategia incide
positivamente en la comprension lectora, su uso, ha contribuido a apoyar los

procesos de ensenanza aprendizaje en la formacion de estudiantes.
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El impacto que ha tenido la gamificacion en la comprension lectora,
especialmente durante la pandemia, ha sido significativo al ofrecer nuevas formas
de interaccion y aprendizaje en un contexto de ensefianza remota. La gamificacion
ha contribuido a mantener el gusto y la motivaciéon de los estudiantes hacia la
lectura, mientras que la digitalizacion ha facilitado al acceso a una amplia gama de
herramientas y recursos que enriquece el proceso educativo, lo que resulta
fundamental para emplear en la animacion a la lectura, con el fin de que los

discentes se sientan apasionados por leer.

La ludificacion puede transformar actividades de aprendizaje en
experiencias significativas. Segin Mero y Ubilla (2022), en su estudio realizado en
Manabi plantea como objetivo fortalecer el nivel de lectura inferencial que poseen
los alumnos. En este proyecto de investigacion se utilizé el enfoque mixto donde
participaron 25 estudiantes del grado. Con los resultados derivados se logrd
evidenciar diferencias reveladoras en la lectura inferencial, por ello se implementd
la propuesta gamificada con un balance acertivo en las respuestas del alumnado, el
mismo que demuestra su importante valor en los procesos de aprendizaje. El autor
concluye que al integrar nuevas tecnologias se favorece a la transversalidad entre
las diferentes asignaturas del conocimiento, por ello manifiesta que, los recursos
educativos digitales se deberian disefiar para todos los niveles promoviendo el
desarrollo de competencias lectoras. Ademads expresa que es esencial mantener la
actualizacion permanente en los recursos de TIC con el fin de contribuir al progreso

de las capacidades de los educandos.

Este estudio se centrd en explorar cémo los juegos educativos ayudan a

mejorar la habilidad de los estudiantes de analizar, reflexionar y comprender textos
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escritos. Al hacer que el aprendizaje sea mas dindmico, entretenido, se fomenta un
mayor interés por la lectura,se desarrolla habilidades esenciales para el éxito
académico. Por otro lado hace un llamado a los docentes al cambio, a experimentar
con nuevas metodologias y a creer en el potencial transformador de la educacion
cuando se combina la tecnologia con la creatividad. Con este estudio se pretende
incentivar a los docentes al uso de la gamificacion en las aulas con el proposito de
mejorar el aprendizaje, la comprension de textos y sobre todo el disfrute por los

libros.

La gamificacion aplicada a la lectura, potencia las habilidades lectoras,
incentiva a los alumnos y crea placer por leer. En este contexto Salina y Cevallos
(2024) en su trabajo de investigacion realizado en Portoviejo titulado “Estrategia
didactica: la gamificacién para fomentar la lectura comprensiva”, establecieron
como objetivo disefiar una estrategia didacica basada en el uso de la gamificacion
para promover el aprendizaje de la lectura comprensiva. Para conseguir este
proposito, emplearon el paradigma pragmatico con un enfoque mixto, no
experimental y descriptivo. Los hallazgos encontrados en este estudio se pueden
afirmar que la gamificacion contribuye al fortalecimiento del aprendizaje, que a
través del juego, los actores educativos logran aprender de manera mas efectiva. En
conclusion, la gamificacion es aplicada en diversas dreas de estudio, especialmente
en la lectura, debido a su gran relevancia para los estudiantes, quienes deben

desarrollarla a lo largo de todo su proceso educativo.

En otras palabras, la gamificacion es una estrategia didactica innovadora
que aprovecha el poder del juego para hacer que el aprendizaje sea efectivo. Esta

estrategia incentiva a los niflos a participar en actividades ludicas, fomenta la
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comprension profunda de los contenidos al conectar el aprendizaje con experiencias
significativas. Por otro lado la lectura es una habilidad fundamental que todos los
estudiantes necesitan desarrollar a lo largo de su vida escolar. Esta investigacion es
de gran utilidad para el estudio porque se implementaran actividades interactivas

que motiven a los niflos y encuentren un gusto por la lectura.

La comprension lectora afianza la habilidad para descifrar textos, y a través
de la gamificacion, esta actividad se vuelve mas atractiva, dindmica y motivadora.
Segun Benavides et al (2024) en su aporte desarrollado en Guayaquil, propone
disefiar herramientas de gamificacion con el objetivo de mejorar la comprension de
la lectura. Para realizar este estudio, se aplica una metodologia mixta, que incluye
métodos tedricos, empiricos y estadisticos. Los resultados obtenidos revelaron que
el alumnado presenta dificultades tanto en nivel de comprension lectora como en la
lectura fluida. Mediante el analisis de la informacion se determin6 que los docentes
no aplican estrategias dinamicas que incentiven a los estudiantes a alcanzar esta
competencia. El autor concluye que es fundamental que los docentes consideren el
uso de este tipo de recurso, en virtud que pueden generar en los estudiantes la
motivacion y la atencién que son elementos importantes para conseguir un

aprendizaje significativo.

El implementacion de herramientas de gamificacion se destaca como una
estrategia clave para potenciar la comprension lectora en los alumnos,
especialmente cuando se identifica dificultades tanto en la lectura fluida como en
la comprension de textos. Al incorporar dindmicas mas interactivas y estimulantes,
estas herramientas logran captar el interés de los estudiantes, promoviendo su

participacion activa y favoreciendo un aprendizaje significativo. Es esencial
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entender que para alcanzar una verdadera comprension de textos, el alumnado deber
estar motivados, sentir el deseo de leer por placer, por consiguiente se integrara

estos elementos ludicos en animacion a la lectura.

De acuerdo al estudio realizado por Giler et 41 (2023) en una investigacion
desarrollada en la ciudad de Portoviejo, tiene como proposito analizar de qué
manera la aplicacion de diversas técnicas y estrategias de animacion a la lectura
influye en el fortalecimiento de la comprension lectora dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura. Para ello, se adopto
el enfoque cualitativo, empleando la investigaciéon documental y la revision de
literatura especializada en bases de datos cientificos. Asimismo se utilizdo una
metodologia descriptiva y exploratoria, aplicando el método deductivo. Los
resultado obtenidos permitieron concluir que la animacion a la lectura autorregula
el aprendizaje de la graméatica fomenta, la lectura independiente para el desarrollo
integral de los estudiantes. En conclusion, se determindé que la animacion a la
lectura desempena un papel fundamental, debido que amplia el conocimiento y la
comprension del mundo al permitir la exploracion de diversas perspectivas, culturas

y saberes.

La animacion a la lectura es una herramienta esencial para el ambito
educativo, de modo que, no solo fortalece la comprension, también promueve la
lectura independiente, el aprendizaje interdisciplinar, permitiendo a los estudiantes
conectar conocimientos de diversas dareas del saber. Este enfoque incorpora
estrategias que promueven el analisis critico y la reflexion, habilidades esenciales
para el desarrollo cognitivo y social de los estudiantes. A través de estas practicas,

los alumnos pueden ampliar su vision del mundo al explorar diferentes
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perspectivas, culturas e ideas enriqueciendo su capacidad de interpretar y

comprender el entorno que los rodea.

Desarrollo tedrico del objeto y campo

Es fundamental resaltar que la gamificacion ha realizado importantes
aportes al &mbito educativo, convirtiéndose en una estrategia didactica innovadora
para mejorar y optimizar el proceso ensefianza aprendizaje en los estudiantes. Con
base en lo anterior, para construir el marco tedrico de la investigacion, se ha

realizado un andlisis profundo de las variables involucradas.

Se estudiara la gamificacion como variable independiente, considerando sus
elementos, mecanicas, dindmicas, y cOmo estas impactan en la motivacion de los
estudiantes. Por otro lado, se investigara sobre la animacion a la lectura como
variable dependiente, abordando las estrategias necesarias para fomentar el interés
por la lectura, el adecuado habito lector y optimizar la comprensién lectora. En este
contexto, se procede con la investigacion en diferentes fuentes bibliografica que
han sido realizados con anterioridad, los cuales representan un valioso referente en

el campo educativo.

Variable independiente
Gamificacion

La gamificacion estd en incorporar dinamicas de juegos que ayudan a
enriquecer el aprendizaje y aumentar la motivacion. De acuerdo al Congreso
Internacional de Educacion (2024) “El término gamificacion o ludificacion como
también se le llama en espafiol, viene del inglés Gamification que procede de

“game”, juego” (p. 2). En otras palabras, se refiere a una estrategia centrada en
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entornos ludico que tiene como proposito incentivar a la adquisicion de

conocimientos.

La gamificacion se refiere a la aplicacion de técnicas inspiradas en los
juegos en el ambito educativo, lo cual convierte el proceso de ensefianza-
aprendizaje en una vivencia mas amena, motivadora y divertida. Actualmente, la
gamificacion se potencia mediante el uso de tecnologias, como aplicaciones
interactivas, plataformas digitales y realidad aumentada, lo que facilita el desarrollo

de competencias claves.

La gamificaciéon ha ido evolucionando desde sus inicios y ganando
popularidad, debido a que ofrece la oportunidad de aprender de manera divertida y
entretenida. Su evolucion continua y va adaptandose a las nuevas generaciones que
la consideran una herramienta valiosa que influye en el comportamiento humano y
en el aprendizaje. De acuerdo a Mesurado 2010 citado por Mallitasig y Freire

(2020):

El origen de la gamificacién se baséd en la Teoria de Flujo propuesta por
Mihaly Csikszentmihalyi en 1975, la cual explica que es un estado dinamico
de experiencia optima que produce placer por si misma, que las personas
sienten cuando estan intensamente implicadas en lo que estdn haciendo y
que les resulta divertido hacer, enfocandose en el camino mas no en el
objetivo que se desea alcanzar. La evolucion de los juegos, sobre todo, el
modo de jugar, cambiaron radicalmente con la aparicion y consolidaciéon de
la industria del videojuego a partir de los afios 80. Aunque el origen de la

gamificacion se ubica en el sector empresarial, su evolucion se desvid hacia
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otros ambitos. Concretamente a la educacion, parece deberse al profesor
Malone, que desarroll6 un estudio de la motivacion de los juegos en red
usando los conceptos de la gamificacion durante el proceso ensefianza -

aprendizaje. (pp. 166-167)

Desde el punto de vista del autor, la gamificacion inspirada en la teoria de
flujo, tiene como objetivo ofrecer experiencias que garanticen, placer a las personas
al momento de intervenir en dichas actividades. Su origen es empresarial, pero su
desarrollo y efectividad ha permitido la utilizacion de esta estrategia en el campo
educativo, incrementando la motivacion y fortaleciendo el proceso ensefianza

aprendizaje.

Al crear entornos ludicos, promueve un aprendizaje significativo,
personalizado que responde a las particularidades y preferencias de aprendizaje de
cada estudiante. Para Sanchez (2019) “La gamificacion busca fortalecer el proceso
de aprendizaje, pretendiendo despertar el interés, la curiosidad y la participacion en
los individuos y al utilizar elementos modernos, placenteros para la realizacion de
tareas y la conquista de objetivos” (p. 6). Indudablemente la gamificacion facilita
el aprendizaje, mediante actividades ludicas, incentiva a los discentes adquirir
nuevos conocimientos, a participar activamente y a sentir deseos de seguir

aprendiendo.

En el contexto educativo, la gamificacion emerge como una herramienta
innovadora, capaz de captar la atencion de los alumnos, enriquecer el proceso de

aprendizaje, mediante la utilizacion de tecnologias enriquecer la experiencia
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educativa, facilitar la comprension de contenidos y el desarrollo de habilidades

criticas en un entorno interactivo, segin Merino et 4l (2023) manifiesta que:

La gamificacion propicia la participacion activa de los estudiantes ya que la
sensacion de competencia y de ganancia de puntos que se aplica en estas
técnicas hace que sientan que estan logrando un objetivo, promueve la
autonomia, la motivacion, el compromiso y la interaccidon social en los
estudiantes, logrando a su vez la progresion y el dominio de los temas
abordados en cada reto propuesto. Por ello, compromete tanto al docente
como al estudiante a utilizar estas herramientas y adaptarlas como estilo de
aprendizaje para lograr buenos resultados generando motivacion y

propiciando el aprendizaje. (p. 6)

En base a lo expuesto se puede decir que la gamificacion transforma el
aprendizaje en una experiencia motivadora y centrada en el estudiante. Al
incorporar dindmicas que generan un sentido de logro, fomenta la participacion
activa, impulsa la autonomia, fortalece el compromiso aumenta las habilidades
sociales y el dominio progresivo de los contenidos aprendidos para cada actividad
ludica propuesta. El autor menciona que el docente y el estudiante deben emplear
estas herramientas que ayudan a que el aprendizaje sea dindmico, interactivo y

significativo.

Importancia de la Gamificacion

Es fundamental destacar que la gamificacion ha adquirido protagonismo en
la educacion, en la medida en que se enfoca en el estudiante como motor de su

desarrollo, valorando su rol crucial como protagonista activo en el proceso de
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aprendizaje. Para Hinojosa (2023) “La importancia de aplicar el juego como
método de ensenanza involucra no solo la parte ludica, sino también la cognitiva.
El estudiante ademdas de sentirse motivado por alcanzar las metas, siente esa
predisposicion de buscar formas que cumplir los retos” (p. 21). Es menester
mencionar la importancia de la gamificacion en dmbito educativo, considerando
que va mas allé de la simple incorporacion del juego. Esta metodologia activa los
conocimientos previos de los estudiantes y les incentiva a buscar soluciones de
manera creativa, promoviendo la colaboraciéon con otro y enriqueciendo su

aprendizaje tanto a corto como largo plazo.

La relevancia de utilizar la gamificacion en el contexto educativo es debido
a que, promueve el entusiasmo y el compromiso de los alumnos. Al transformar el
aprendizaje en experiencias interactivas y ludicas, se fomenta el desarrollo de
habilidades y se establece un ambiente motivador basado en el respeto y la
confianza, elementos fundamentales para lograr un aprendizaje significativo. Como

afirma Lopez (2019):

La importancia de utilizar las mecénicas del juego en el aula se ha
convertido en una técnica eficaz para la adquisicion del conocimiento
significativo en todos los niveles de educacion. La gamificacién no es
convertir todo en un juego, esta permite desarrollar habilidades para mejorar
la atencidn, la motivacion y el esfuerzo, ademas de que sirve para absorber

conocimientos mediante el proceso de la accion. (p. 52)

En efecto, la implementacion de mecanicas de juego en el entorno educativo

se ha consolidado en una estrategia eficaz para promover un aprendizaje
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significativo en todos los niveles académicos. La gamificacion consiste en potenciar
habilidades que estimulan la concentraciéon, incrementa la motivacion, el
compromiso, promoviendo el aprendizaje y generando satisfaccion en el proceso

de aprender.

La gamificacion es una estrategia que ayuda aprender de manera divertida,
asi como lo sefala Macias y Zambrano (2024) “La importancia de la gamificacion
radica en la conversion de las tematicas en actividades mas interactivas para ser
aplicadas en el aula, convirtiéndose en una herramienta para poder impartir los
conocimientos de una manera mas eficaz” (p. 1796). En otras palabras, la
gamificacion es importante porque busca transformar las actividades tradicionales
en algo mas interactivo con el fin de que los estudiantes adquieran el conocimiento

de manera mas efectiva.

Caracteristicas de la Gamificacion

En el marco educativo actual, las estrategias lidicas basadas en el juego se
han convertido en herramientas clave para enriquecer el aprendizaje, al centrarse en
la motivacion, el compromiso y la participacion, presentan diversas caracteristicas
que favorecen en el fomento de capacidades esenciales en los estudiantes y la
colaboracion. Por lo tanto, resulta crucial comprender, tal como sefiala Montiel

(2021):

La gamificacion presenta diversas caracteristicas entre las que destaca como
principales el hecho de que incorpora los fundamentos ludicos al sistema
educativo, especificamente al aula: es decir, que utiliza el juego, empleando

algunos de sus sustentos y herramientas como estimulos, expresiones,
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retroalimentacidon, reconocimiento, incentivos y la posibilidad de errar y
aprender de ello, proporcionandoles valor agregado al proceso de
aprendizaje, convirtiéndose en una estrategia para enseflar que utiliza la
motivacion en el proceso de ensefianza. El uso del juego como parte del
proceso de aprendizaje propicia determinados comportamientos,
experiencias enriquecedoras, entre estudiantes en medio de un ambiente
estimulante, participativo, comprometido, de apoyo para los pares y logro

de objetivos propuestos en las actividades en las cuales se incorpora. (p. 21)

En el contexto actual, las caracteristicas de la gamificacion son actividades
ludicas que fortalecen el trayecto formativo. Se enfocan en la motivacion, la
interaccion activa que crea un ambiente de aprendizaje divertido y enriquecedor.
Estas caracteristicas no solo estimulan el desarrollo de habilidades esenciales.
Ademads, generan un entorno participativo que promueve el aprendizaje
colaborativo, al integrar elementos como retroalimentacion, incentivos y la
posibilidad de aprender a partir de errores, estas estrategias optimizan la adquisicion

de conocimientos. Como lo podemos observar en la tabla 1.

Tabla 1.
Caracteristicas de la gamificacion

Autores Caracteristicas

Ardila (2019) e Procura crear ambientes de aprendizaje divertidos y
voluntarios.
e Busca potenciar la motivacion de los estudiantes hacia su

propio aprendizaje.
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e Acude a la definicion de reglas, tareas de seguimiento y la

realimentacion positiva.

e No requiere de una infraestructura tecnolédgica sofisticada
Riar et al e Proporcionar retroalimentacion personal
(2022) (puntos/puntuacion individual) 0 grupal

(puntos/puntuacion de equipo) para participar en una
actividad cooperativa.

e Participar en desafios / Metas / Misiones / Busquedas /
Tareas para completar los objetivos.

e Implementar logros (incluye recompensas e insignias)
para apoyar la cooperacion.

e Representar el avance hacia una meta. (Progreso /
Niveles)

e Implementar una tabla de clasificacion individual o de
equipo que involucra competencia entre grupos y
cooperacion dentro del grupo.

e Oportunidad para que las personas se unan a un grupo
para interactuar socialmente y cooperar entre si.

e Mecanismo que permite a los usuarios expresar su
opinion y valoracidén o fijar colectivamente puntos de
vista o decidir ideas.

e Requiere que los usuarios completen una tarea

(cooperativa) en un tiempo determinado.
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Prieto (2020)

Utilizar la interaccion con un sistema para crear una
historia.

Implica una ventaja competitiva mediante la cual los
usuarios intentan superarse entre si.

Permite a los usuarios buscar y encontrar nuevas facetas,
caracteristicas, objetos, tareas, etc. en un sistema, lo que
despierta la curiosidad.

Optimiza la motivacién a través de incentivos como la
ganancia de puntos, insignias, clasificaciones o trofeos.
Impulsa el compromiso hacia el aprendizaje

Incrementa el interés y la implicacion de los estudiantes,
despertando su curiosidad por lo que estan aprendiendo.
Promueve la competitividad y la cooperacion entre los
estudiantes, mejorando su rendimiento académico y
habilidades sociales.

Ayuda al alumnado a lograr sus objetivos y metas de

aprendizaje.

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Ardilla (2019), Riar et &l (2022) y Prieto (2020)

Desde el punto de vista de los siguientes autores las caracteristicas de la

gamificacion permiten crear espacios ludicos que promueven la participacion activa

de los estudiantes. A través de retos, misiones, tareas se fortalece el compromiso y

se estimula al aprendizaje, mientras que la clasificacion y la competencia entre

equipos fomentan la cooperacion y la interaccion social. Por otro lado, este método
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busca mejorar experiencias educativas, mediante la motivacion se pretende alcanzar
los objetivos planteados en el aprendizaje.
Elementos de 1a Gamificacion

Los elementos de la gamificacion son la dindmicas, mecdnicas Yy
componentes, las cuales contribuyen a que el usuario se entretenga en la actividad.
La unidn de estos elementos logra la motivacion y la diversion de los participantes,
establece un marco en el que los alumnos no solo se sienten fascinados por el juego,
también se enfrentan a retos que estimulan su facultad de analisis critico, solucién
de problemas y la creatividad. A continuacion, se presentan los tres elementos

detallados, segin Rodriguez et 4l (2022):

Los componentes en la practica de la gamificacion son los recursos y
herramientas con los que se cuenta para disefiar la actividad. Sirven para el
desarrollo de las dinamicas y mecanicas que le permite identificarse,
adquirir estrategias, tomar desafios, obtener reconocimiento, estadios de
progresion y logros. La mecanica en la gamificacion son las normas del
funcionamiento del juego que hace referencia a los procesos basicos que
impulsan las acciones y generan compromiso al aportarles retos y un camino
por el cual transitar, permiten lograr una o mas dindmicas. La dindmica
dentro de la gamificacion se establece como los contextos en los que se
desarrolla la estructura implicita de la actividad. Es el elemento mas
abstracto de los sistemas gamificados. Estan relacionadas con los efectos,
motivaciones y deseos que se pretenden generar en los estudiantes. (pp. 666

- 667)
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De este modo, se puede afirmar que los elementos de la gamificacion son
esenciales para la creacion, participacion de espacios interactivos y estimulantes.
Los componentes constituyen herramientas especificas que dan vida a la actividad,
como los logros, puntos y niveles. Por su parte las mecanicas establecen la
estructura del juego a través de reglas, integrando los retos, recompensas y
retroalimentacion. Finalmente, la dindmica representa aspectos motivacionales,

emocionales que impulsan hacia el aprendizaje significativo.

La gamificacion estd compuesta de tres componentes que se entrelazan para
proporcionar experiencias atractivas, motivadoras y enriquecedoras para el
aprendizaje. A continuacion, se presenta la figura 3 que destaca estos elementos
esenciales, facilitando asi una comprension mas clara de como se combinan y se
complementan para potenciar el involucramiento y la responsabilidad de los

estudiantes en estas actividades ladicas.

Figura 3
Elementos de gamificacion

Dinamicas
— Emociones
Mecanicas C .
Limitaciones
Retos Narracion
m nen
Componentes Recompensas
Iiogros Feedback
Abatares
Niveles
Puntos

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Datos de la investigacion.
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Los elementos de la gamificion, divide las estructuras de esta estrategia en
niveles jerarquicos. Primero se encuentran los componentes que establecen la
identidad visual del juego. Seguidamente estan las mecéanicas que consisten en
impulsar la participacion activa, completar los desafios para lograr los objetivos.
Por 1ltimo, estan las dindmicas que fomentan la motivacion intrinseca,

promoviendo habilidades cognitivas, emocionales y sociales.

Beneficios de la Gamificacion

La gamificacion ofrece varios beneficios en la educacion, como es estimular
el interés y la motivacion, al convertir el aprendizaje en una experiencia ludica.
Asimismo, impulsa la colaboracién, promueve el pensamiento critico, creativo,
reflexivo lo que contribuye en la resolucion de problemas. Para Boillos (2024) los

beneficios contribuyen a:

Compromiso y retencion: la naturaleza interactiva de los juegos fomenta un
mayor nivel de compromiso por parte de los estudiantes. Mejora la retencion
del conocimiento. Desarrollo de habilidades del siglo XXI: promueve el
pensamiento critico, la resolucion de problemas, la alfabetizacion digital y
la flexibilidad cognitiva. Feedback inmediato: uno de los principios claves
es la retroalimentacion inmediata y los juegos son excepcionales en
proporcionarlas. Aumento de la resiliencia: los juegos educativos a menudo
desafian a los estudiantes con obstaculos y fracasos en un entorno
controlado y seguro. Inclusion y diferenciacion: los juegos digitales pueden
ser particularmente beneficiosos para estudiantes con necesidades

especiales. Ofrecen entornos donde los estudiantes pueden aprender a su
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propio ritmo y de manera que se adapte a su estilos y necesidades de

aprendizaje. (pp. 48-49)

En la opinion del autor, la gamificacion potencia el compromiso de los
estudiantes, favorece la retencién del conocimiento, impulsa a la reflexion analitica,
favorece la capacidad de resolucion de problemas y la flexibilidad cognitiva. Del
mismo modo, es ventajoso para los estudiantes con dificultades de aprendizaje, ya
que les permite avanzar a su propio ritmo. Es importante que los docentes integren

estas estrategias con el fin de crear un ambiente divertido y participativo.

Es importante reconocer que la gamificacion se ha consolidado como una
estrategia educativa innovadora, que no solo capta la atencion de los estudiantes,
sino que también potencia su compromiso, propicia la colaboracién entre
individuos y facilita el desarrollo de habilidades. Rodriguez et al (2022) menciona
que la gamificacion hace que las clases resulten mas dindmicas y estimulantes,
facilita la aplicacion de los conocimientos adquiridos en contextos fuera del aula.
Ademas, mejora el desempefio académico, fomenta la practica de valores, reduce

conductas a agresivas durante el juego y desarrolla habilidades para la vida.

Las actividades ludicas han demostrado ser herramientas eficaces en
diferentes contextos educativos. Segun Herrera (2024) manifiesta que “La
gamificacion beneficia el proceso de ensefianza - aprendizaje, ayudan a mantener
la concentracion, permite que el jugador sea independiente para tomar sus
decisiones, promueve que los estudiantes adquieran habilidades, destrezas y
conocimientos manteniendo su propio ritmo de aprendizaje” (p. 29). Ciertamente

esta estrategia aplicada en el contexto educativo favorece a las personas que la
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utilizan al proporcionarles un entorno acogedor que les motiva a aprender, con

técnicas innovadoras.

Como afirma el autor, la gamificacion potencia el proceso educativo al
captar la atencion y centrar la mente de los alumnos en el aprendizaje. Con dichos
elementos ludicos tienen la libertad de tomar decisiones de manera autbnoma y
resolver los problemas que se le presenta. De esta manera, incentiva a los
estudiantes en la obtencion de habilidades, competencias y saberes, todo esto

respetando su propio ritmo de progreso.

Diferenciacion de la Gamificacion

En el ambito educativo, es crucial entender los diferentes significados que
existen y se relacionan con la gamificacion, puesto que cada uno impacta de
manera distinta en el proceso de aprendizaje. A continuacion, se abordaran las

principales distinciones segun Sanchez (2022):

Juegos serios son juegos tecnologicos disefiados con un proposito mas alla
del entretenimiento, es decir, pensados y creados con fines educativos e
informativos. Aunque pueden ser divertidos, no es la intencion por la que
son creados, generalmente se busca un cambio social, desarrollo de
habilidades, salud emocional, etc. Aprendizaje basado en juegos, este
usualmente se presenta como el aprendizaje a través de juegos en un
contexto educativo disefiado por los profesores. Generalmente son juegos
que ya existen, cuyas mecanicas ya estan establecidas, y son adaptadas para
que exista un balance entre la materia de estudio, el juego y la habilidad del

jugador para retener y aplicar lo aprendido. (p. 7)
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En el &mbito educativo, se puede encontrar varias estrategias que utilizan al
juego como una herramienta, y cada una ofrece una guia particular que influye en
el aprendizaje de manera especifica. Algunas estrategias se centran en incorporar
elementos de juegos en actividades de ensefianza, generando un entorno placentero
para los estudiantes. Otros pueden integrar juegos disefiados con objetivos
pedagogicos concretos, que buscan no solo entretener, sino fomentar habilidades
especificas o generar un cambio en el comportamiento social. Cada una de estas
estrategias tienen el potencial de enriquecer el proceso educativo, tal como se

muestra en la tabla 2.

Tabla 2.
Diferenciacion de la gamificacion
Autores Diferenciacion
Boillos (2024) Gamificacion: Este enfoque se centra en la incorporacion

elementos y dindmicas de juego en entornos no
relacionados con el juego, con el objetivo de promover la
participacion y elevar la motivacion.

Aprendizaje basado en juegos (ABJ): El ABJ involucra el
uso de juegos especificamente disefiados con propodsitos
educativos, tienen objetivos claros y brindan a los
estudiantes una experiencia inmersiva en la que puedan
aplicar sus conocimientos y habilidades en un entorno

controlado.
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Martinez (2023)

Verdin (2022)

Aprendizaje ludico: Esta perspectiva se centra en fomentar
un entorno de aprendizaje que estimule el juego, la
curiosidad y la expresion creativa.

Gamificacion: Elementos de disefio y mecanica de juegos.
Consiste en la creacion de un entorno educativo, ya sea
fisico o virtual, que define tareas y actividades mediante
un juego, con el objetivo de aumentar la motivacion para
la adquisicion de conocimientos.

Aprendizaje basado en juegos: Juegos como medio de
instruccion.

Juegos serios: Juegos especificamente disefiados con el
proposito de divertir como ensefar.

La gamificacion en la educacion se basa en el disefio de
juegos incorporando los elementos de juego, no se trata de
utilizar meramente el juego sino contemplar algunos
principios 0 mecanicas (puntos o incentivos, narrativa,
retroalimentacion inmediata, reconocimiento, libertad de
equivocarse, etc.) para favorecer la participacion de los
involucrados llevando a cabo un aprendizaje y experiencia
significativa.

Los juegos serios son disefiados tecnoldgicamente con una
finalidad més alld de entretener, y aunque, su objetivo

principal no es divertir al jugador, (tiene un objetivo
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superior), puede ser contemplado como un valor adicional
al de instruir e informar.

El Aprendizaje Basado en el Juego se trata de un juego que
conduce a un aprendizaje determinado, en el cual, el
docente valora su implementacion para relacionar los
contenidos de acuerdo con la manera como se quiera

trabajar.

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Boillos (2024), Martinez (2023) y Verdin (2022)

Gamificacion como método de ensenanza

En la actualidad la gamificacion es utilizada como un método de ensefanza
efectivo que involucra a los estudiantes, con el propdsito de mejorar, motivar y
mantener el interés en el aprendizaje. Para Zumba, et 4l (2024) “La gamificacion
resulta una herramienta que fomenta el aprendizaje de forma colaborativa y
motivadora con la que los estudiantes puedan aprender de forma interactiva con la
tecnologia” (p. 34). Es asi que los estudiantes se sienten motivados e interesados

en aprender.

Coincido con el autor en que la integracion de actividades ludicas en el
proceso educativo promueve un aprendizaje significativo, colaborativo y
participativo. La gamificacion permite al estudiantado involucrarse de manera
activa en su aprendizaje, disfrutar y sentir entusiasmo al momento de adquirir
nuevos conocimientos de manera divertida e interactiva, desarrollando habilidades

cognitivas que seran reflejadas en su rendimiento académico.
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La gamificacion se ha convertido en tendencia en los tltimos afos en el
ambito educativo, facilitando el proceso ensefianza aprendizaje mediante la
integracion de elementos ludicos en entornos no relacionados con el juego. Estas
estrategias hacen posible el desarrollo de diferentes habilidades y conocimientos de
una manera mas amena y pertinente, como lo menciona Godoy (2019) “Los juegos
es la motivacidon y compromiso intrinsecos, por lo que constituyen un apoyo al
proceso ensefanza-aprendizaje” (p. 25). En otras palabras, las actividades ludicas
fortalecen la autoestima, fomentan el trabajo en equipo, lo que a su vez favorece el
desarrollo personal y social de las personas, apoyando también a su crecimiento

académico.

En definitiva, la gamificacion ha ganado gran popularidad en el ambito
educativo, transformando la ensefanza aprendizaje, mediante la incorporacion de
elementos de juego. Estas estrategias hacen que el desarrollo de habilidades, asi
como los conocimientos sean mas ameno y significativo. En conclusion, las
actividades ludicas no solo elevan la autoestima del alumnado, también fomentan

el trabajo en equipo y favorecen el crecimiento personal y social.

Estrategias de gamificacion

Las estrategias de gamificacion estan disefiadas para incrementar el interés
y la implicacioén de las personas. Dicho con palabras de Gonzalez et 4l (2020).
“Plantea un entorno donde el contenido como la metodologia influyen en la
adquisicion de conocimientos, habilidades practicas y resolucion de problemas.
Donde se aprende de forma divertida e interesante, el estudiante se estimula al crear,
comprender y retener informacion nueva” (p. 157). Busca involucrar al alumno con
el aprendizaje.
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Efectivamente, estas estrategias buscan potenciar, el interés, el compromiso
y la motivacion al aplicar elementos de juego, con el fin de llegar a los estudiantes
con los conocimientos, de manera facil, divertida e interactiva. Los nifios, al sentirse
comprometidos y motivados, tienden a estar preparados para involucrarse de
manera activa en las actividades que se les presentan y se comprometen a trabajar
para lograr sus objetivos.

En el contexto actual, las estrategias de gamificacion favorecen el proceso
de aprendizaje mediante actividades ludicas. Como lo menciona Bastidas (2024)
“Permiten transformar practicas tradicionales de ensefianza en experiencias
dindmicas e interactivas que promueven aprendizajes significativos, el desarrollo
de habilidades criticas, y la adaptabilidad a los desafios educativos del siglo XXI”
(p. 23). En efecto la aplicacion de estas estrategias de ludificacion permite la
participacion activa y la construccion del propio aprendizaje.

Los constantes cambios que han ocurrido en la educacion y la incorporacion
de la tecnoldgia, han trasformado el aprendizaje en una experiencia dinamica,
interactiva, adaptandose a las particularidades y ritmo de cada uno de los alumnos,
potenciando habilidades, destrezas que permiten el desarrollo integral,

preparandolos para los desafios del mundo moderno. Para Barrera et 4l (2024):

La gamificacion en el aula implica utilizar elementos de juego para motivar
y mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Algunas estrategias efectivas
incluyen: Metas y recompensas: Establecer objetivos claros y recompensar
a los estudiantes cuando los alcanzan con puntos, medallas o
reconocimientos. Competencias sanas: Implementar competencias

amistosas entre grupos o individuos para fomentar la participacion y el
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compromiso. Narrativa: Crear una historia o contexto que envuelve el
contenido educativo, haciendo que los estudiantes se sientan parte de una

aventura. (p. 2745)

En el entorno educativo, utilizar estrategias de ludificacion incrementa la
motivacion, optimiza el aprendizaje y fortalece el compromiso en el aula. Existen
estrategias que incentivan la participacion a través de las recompensas, puntos,
medallas, las cuales reconocen el esfuerzo de los estudiantes. Asimismo, la
narrativa es otra herramienta, pues al convertir el aprendizaje en una historia

emocionante logra captar la atencion y facilita la comprension del contenido.

El empleo de diversas estrategias ludicas en el aula, contribuye al
aprendizaje significativo en los discentes y apoya al docente a transformar la
ensefianza, con el fin de que el estudiante construya sus propias formas de aprender,
adaptadas a su ritmo y estilo de aprendizaje. A continuacion, se puede apreciar la

figura 4 sobre las estrategias de gamificacion, segtn Villegas (2023):

Figura 4.
Estrategias de Gamificacion
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Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Villegas (2023).

De acuerdo con lo planteado por el autor, la gamificacion mediante diversas
estrategias, busca incentivar al alumnado al aprendizaje, la colaboracion,
participacion y a la transformacion en el proceso educativo en experiencias
dindmicas e interactivas. Al integrar actividades ludicas desarrolla la imaginacion,
el analisis critico, la cooperacion grupal, la solucion de problemas y la toma de

decisiones.

Juegos Gamificados

Los juegos gamificados son herramientas educativas ampliamente utilizadas
en el ambito pedagdgico que apoyan el fortalecimiento destrezas, facilitan la
adquisicion de conocimientos, mejoran significativamente la retencion de la
informacion. Ademas, promueven el desarrollo integral de competencias
preparando a los discentes para afrontar los retos tanto académicos como de la vida

diaria, a través de la toma de decisiones. Segun Godoy (2019):

Los nifios que crecieron en el apogeo de la era tecnologica, son mas
propensos a participar en juegos en linea que en interactuar en un entorno
de la vida real con estudiantes o profesores, ellos estan interesados en
tecnologias de e-learning porque quieren estar conectados entre si, desean
ser entretenidos por medio de juegos, peliculas y musica. Nuestros
estudiantes son buscadores de actividades ludicas en donde el aprendizaje
sea mas dinamico y mas llevadero. (p. 25)

Como lo hace notar el autor, actualmente los alumnos son nativos digitales,

prefieren entornos de aprendizajes interactivos y dindmicos. Buscan experiencias
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educativas que les permita aprender de forma divertida, colaborativa y a su propio
ritmo, utilizando la tecnologia. Esta preferencia por lo digital presenta desafios y
oportunidades para los educadores quienes deben capacitarse y adaptarse a estas
nuevas formas de ensefiar y aprender.

Un juego gamificado incorpora elementos y técnicas del disefio de un juego
en contexto que no es propio del juego, con el fin de incentivar, facilitar la
adquisicion de los contenidos, a través de puntos, niveles, recompensas, insignias,
metas, desafios que buscan motivar y captar la atencion de los participantes. Los
juegos gamificados en educacion pretenden crear ambientes activos, donde el
alumno se sienta atraido por aprender. Segun Londono (2020):

Debido al creciente uso de juegos en diferentes contextos, tanto formarles

como informales, estos y sus elementos han evolucionado en un fenémeno

llamado gamification que podria traducirse por ludificacion o gamificacion,
que es como se lo conoce en espaiol, es un término inventado para describir

la aplicacion de la mecénica del juego, como puntos, insignias y niveles, a

procesos que no son juegos. Al aplica elementos y conceptos propios de los

juegos, se logra comportamientos deseados, resolver problemas o fomentar

el aprendizaje (p. 501).

Concuerdo con el autor, en que los juegos gamificados integran estrategias con el
propdsito de estimular la participacion, colaboracion, compromiso facilitando la
comprension de contenidos en un ambiente motivador y dinamico. La aplicacion de
estas estrategias contribuye a fomentar comportamientos positivos, resolver

dificultades, tomar decisiones y enriquecer el proceso formativo.
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Plataformas para la gamificacion

Las plataformas para la gamificacion se han integrado de manera
fundamental en la educacion, favoreciendo el acceso a nuevos métodos de
ensefianza aprendizaje. Su incorporacidon permite personalizar las experiencias
educativas, fomentando la interaccion y mejora del rendimiento académico del
alumnado. Segin Lomba et 4l (2021) menciona algunas plataformas de

gamificacion:

Flipquiz: esta plataforma de preguntas y respuestas se utiliza como juego
interactivo. Kahoot: esta herramienta emplea cuestionarios, encuestas y
discusiones elaboradas por el docente, empleando fotos, videos y otros
materiales audiovisuales dando lugar un entorno visual agradable.
Socrative: consiste en una plataforma creado para generar cuestiones y
respuestas. Elever: es otra herramienta movil donde se ofrece gamificacion,
metodologia y evaluacion. Edmodo: es una herramienta similar a una red
social con una mision eminentemente formativa. Pear Deck: es una
novedosa herramienta que mejora el rendimiento de explicaciones como
profesores. Classdojo: esta plataforma de gestion comunica a docentes,
estudiantes y progenitores, para crear colectividades dentro del aula. The
world Peace game: es una plataforma de gamificacion, introduce a los
participantes en una simulacion geopolitica, permitiéndoles explorar y hacer
contactos en una sociedad. Kiip: plataforma de gamificacion que ofrece las
propuestas mas originales, permitiendo gamificar lo que ya esta gamificado.

(pp. 123-127)
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En efecto, las plataformas de gamificacion en la educacion, juegan
un rol esencial en el aprendizaje, la motivacion, la interaccién social,
desarrollo del pensamiento critico, creativo, solucion de problemas, toma de
decisiones y en el rendimiento académico del estudiantado. Cada una de las
plataformas antes mencionadas, estdn disefiadas para optimizar su
funcionalidad especifica y satisfacer las necesidades particulares de los
usuarios. De la misma manera Delgado y Chicaiza (2022) enlistan las

siguientes plataformas de gamificacion:

Tabla 3.
Herramientas tecnologicas

Tipo

Herramienta
tecnoldgica

Descripcion

Plataforma para gestion
de juegos de rol y
comportamiento

Plataforma de diseno de
material didactico

Test interactivo

Classcraft

Classdojo

Play Brighter

Edmodo

Brainscape
Pear Deck
Quizlet
Geneally
Kahoot

Quizizz

Gestiona un juego de rol.
Los estudiantes pueden
representar diversos
personajes

Gestiona el comportamiento.
Los estudiantes reciben
retroalimentacion en tiempo
real.

Crea entornos de aprendizaje
On-line. El docente puede
crear misiones y retos
personificados

Es una red Social. Permite la
comunicacion entre docentes
y estudiantes.

Busca, crear y compartir
Fhascards.

Crea  presentaciones Yy
material de apoyo

Crea y comparte fhascards,
juegos y herramientas

Crea contenido interactivo,
infografia y presentaciones.
Crea  cuestionarios  de
evaluacion gamificados.
Crea  cuestionarios  de
evaluacion gamificados.
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Trivinet Permite jugar al trivial en
linea.

Socrative Crea  cuestionarios  de
evaluacion gamificados.

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Delgado y Chicaiza (2022)

Las diversas aplicaciones digitales han transformando la manera en que se
desarrolla el proceso educativo, permitiendo implementar estrategias modernas que
hacen més dindmico y atractivo el aprendizaje. Estas soluciones digitales no solo
facilitan la asimilacion de los temas, sino que también impulsan el desarrollo de
habilidades fttiles para el entorno actual. A través de recursos interactivos y
adaptativos, contribuyen a mejorar la participacion, la imaginacién y el

razonamiento analitico en los alumnos.

La gamificacién esta identificada como parte de las metodologias activas,
ya que promueve la participacion estudiantil, el pensamiento critico, la resolucion
de conflictos, la toma de elecciones y el trabajo colaborativo. Al darles la
oportunidad de experimentar el aprendizaje de una manera entretenida, las
actividades ludicas facilitan que los estudiantes asuman un papel activo en su propio
proceso de aprendizaje, aumentando la autonomia, la motivacién intrinseca y la
mejora de habilidades comunicativas que posibilitan tener mayor retencion de la

informacion adquirida.

Metodologias activas

Las metodologias activas son estrategias educativas que buscan incluir a los
alumnos en el proceso educativo de manera colaborativa e interactiva. Para
Villalobos (2022) “Son un conjunto de métodos didacticos que fomentan la

participacion y actividad de los estudiantes, donde estos participen en la
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organizacion y en el desarrollo de su propio proceso de aprendizaje” (p. 47). De
modo que las metodologias activas promueven un aprendizaje significativo de

forma divertida.

A su vez, estas metodologias convierten el aula en un entorno activo y
colaborativo, en el que los estudiantes toman el control de su propio aprendizaje
mediante experiencias practicas. Fomentan la independencia, la cooperacion, la
interaccion y el pensamiento critico entre el alumnado, creando un ambiente
motivador que enriquece el proceso educativo y desarrolla competencias

especificas que aseguran una formacion integral.

Las metodologias activas son métodos educativos que utilizan tacticas y
métodos dinamicos para promover el aprendizaje de forma eficaz y participativa.
Por medio de estas, el profesor desempefia un papel de orientacion y facilitador,
mientras que los alumnos adoptan un papel principal, edificando su propio saber a
través de la exploracion, la interaccion y la solucién de problemas reales. Estas
técnicas promueven el razonamiento critico, la inventiva y el trabajo en equipo,

impulsando un aprendizaje relevante y ajustado a las demandas del siglo XXI.

Las metodologias activas son enfoques que fomentan la implicacion directa
de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje, transformando de meros
receptores de informacion en protagonistas de su propia formacion. A través de
estas metodologias, se busca que los estudiantes se involucren en actividades
practicas que estimulen el analisis critico, la sinergia y la reflexion. Para Flor y
Obaco (2024) “Estas metodologias impactan positivamente en el rendimiento

académico al fomentar un enfoque mas centrado en el estudiante, promover la
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comprension profunda y la aplicacion préactica del conocimiento, asi como
desarrollar habilidades claves que van mas alld del dominio del contenido” (p.
4175). Este tipo de metodologia permite que el estudiante sea intérprete de su
proceso educativo, también los prepara para enfrentar los desafios practicos en

contexto reales.

El enfoque educativo centrado en el estudiante impulsa su involucramiento
activo en el proceso de aprendizaje, donde los alumnos dejan de ser entes pasivos,
y se convierten en una figura central del aprendizaje. Este enfoque educativo busca
que los estudiantes se involucren en actividades practicas, favoreciendo asi la

asimilacion de conocimientos y desarrollando de destrezas esenciales para la vida.

Por otro lado, Pérez (2019) expresa como las metodologias activas influyen
significativamente en el incremento de la motivacion, el desempefio académico de
los estudiantes, es por ello que la implementacion de estas metodologias se
convierte en un factor importante para fomentar la participacion, la colaboracion y
mejorar el rendimiento escolar, en un entorno donde todos los estudiantes pueden

aprender unos de otros por medio de diversos estilos de aprendizaje.

Caracteristicas de la metodologia activa

Las metodologias activas se distinguen por su orientacion hacia el desarrollo
integral del estudiante, partiendo de sus motivaciones y preparandolos para afrontar
situaciones cotidianas. Estas metodologias promueven un aprendizaje significativo
a través de la implicacion directa y la experiencia practica. Al centrarse en los

intereses y requerimientos de los individuos, fortalece la motivacion y el
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compromiso, lo que permite una asimilacion mas completa de los contenidos.

Segun Gutiérrez (2021):

La metodologia activa parte de los intereses del alumno y prepara para
la vida diaria; esta presenta nueve caracteristicas, asitenemos: (1) estar
centrado en el estudiante; (2) respetar los intereses del estudiante; (3)
introduce la vida en la escuela; (4) ser social; trabajo en grupo; (5) practica
de comunicacién horizontal —racional; (6) rol del docente como mediador
en el aprendizaje e interesado por los procesos de aprendizaje; (7)
desarrollar disciplina: escuchar, respetar, asumir responsabilidades de
los propios actos; (8) promover la accion, debe llevar a la reflexion sobre lo
que se hace y como se hace; (9) difundir la participacidon cooperativa por
medio de ideas, sentimientos con libertad y asumir responsabilidades. (p.

8543)

Estas metodologias parten de los intereses y necesidades de los estudiantes,
lo que les permite estar mas motivados, comprometidos con su proceso de
formacién. Sus caracteristicas son esenciales para desarrollar las competencias
claves para la vida, como la independencia, la cooperacion, la capacidad para
reflexionar sobre las propias acciones. Asi mismo estas particularidades aseguran
un ambiente educativo dindmico y participativo, donde el estudiante no solo

adquiere conocimiento, sino que también interioriza valores y habilidades.

Tabla 4.
Caracteristicas de metodologia activa
Autores Caracteristicas de metodologia activa
Suniaga (2019) e El aprendizaje gira en torno al estudiante.
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e Aprendizaje constructivo.

e Trabajo en equipo.

e  Vision compleja de la realidad.

e Educacion mas sensible y humana.

e Integracion de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion.

e Pensamiento Critico.

Leon et 4l e Una ensefianza centrada en el alumnado, que considera
(2020) sus conocimientos previos para transformarlos en otros
nuevos.

e La importancia de la experiencia que se genera como
producto de la observacion y actuacion en un contexto
determinado, lo cual favorece el aprendizaje por
descubrimiento.

e Laparticipacion activa del estudiante en la creacion de
sus nuevos conocimientos y el papel del docente como

facilitador.

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Suniaga (2019) y Leon et al (2020)

Principales metodologias activas

Para que los estudiantes adquieran conocimientos, habilidades
fundamentales que les permitan desenvolverse en el siglo XXI, es necesario
cambiar el modelo de ensefianza tradicional a metodologia activas, donde el alumno

es el centro del aprendizaje y el docente actia como guia- facilitador del mismo. Es
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importante conocer cada de ellas, con el fin de aplicarlos correctamente en el aula.
Existen diversas metodologias activas como lo menciona Fernandez y Villegas

(2024):

Aprendizaje basado en proyectos: Es una metodologia activa centrada en el
estudiante que se basa en principios constructivistas. Aprendizaje
cooperativo: Es un método de ensefianza que involucra a los estudiantes
trabajando juntos en grupos pequefios para maximizar su propio aprendizaje
y el de los demas. Clase invertida (Flipped Classroom): Es un enfoque
pedagdgico que propone invertir los dos momentos clave de la educacion
tradicional. El aula invertida plantea que los estudiantes accedan a los
contenidos tedricos fuera del aula y utilicen el tiempo de clase para
actividades practicas, discusiones y aplicacion de los conocimientos.
Gamificacion: uso de elementos de juego en un entorno educativo, con el
objetivo de lograr una mayor implicacion en la consecucion de objetivos.
Aprendizaje basado en problemas: Es una metodologia centrada en el
estudiante que utiliza problemas como punto de partida para adquirir e

integrar nuevos conocimientos. (pp. 3-4)

Con base a lo expuesto, existe la necesidad de transformar el modelo de
ensefianza tradicional hacia metodologias activas, que preparen a los estudiantes a
a ser entes activos en la sociedad, con pensamiento critico, creativo y reflexivo,
capaces de solucionar problemas y tomar decisiones. Al utilizar enfoques
interactivos se busca organizar un espacio donde el alumno se sienta motivado, sea
participe de su aprendizaje. Estas metodologias fomentan la construccion activa del

conocimiento.
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En el ambito educativo actual, las metodologias activas han cobrado una
gran importancia debido a su enfoque centrado en el estudiante y su capacidad para
promover un aprendizaje participativo. En consecuencia, se han adoptado diversas
estrategias que buscan transformar la ensefianza y el aprendizaje, como lo senala
Abarca (2024) “La clase magistral participativa, el aprendizaje basado en el
pensamiento, el aula invertida, el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje
basado en problemas, el aprendizaje basado en gamificacion, el aprendizaje servicio
solidario y el aprendizaje basado en equipo” (p. 5). Al utilizar diversas
metodologias activas, se fomenta un medio dinamico y flexible que estimula la
participacion de los alumnos. Ademds, que permite adquirir conocimientos de

acuerdo a las necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Desde este punto de vista, las metodologias contribuyen a crear un ambiente
flexible, motivador que promueve la participacion activa de los alumnos y
transforma el proceso de ensefianza. Al aplicar estas metodologias en el aula, se
fomenta un aprendizaje dindmico e interactivo, donde el estudiante se siente mas

comprometido e incentivado en aprender de manera significativa.

Variable dependiente
Animacion a la lectura

La lectura es un medio indispensable para el desarrollo intelectual y
emocional, ya que amplia los conocimientos, estimula la creatividad y el
pensamiento critico. Constituye uno de los pilares fundamentales del proceso
educativo, siendo esenciales para la adquisicion y construccion del aprendizaje. A
través de ella, se accede a diferentes culturas, ideas y perspectivas que enriquece la

comprension del mundo. Ademas, potencia habilidades lingiiisticas fundamentales
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como la escritura, la comunicacion y la interpretacion de textos. Para Ramos et al
(2022) quien plantea que “Animar a la lectura desde la escuela no es una tarea facil,
para conseguirlo se debe seguir una metodologia ludica, que motive al alumnado
desde un primer momento, puesto que se pretende lean por iniciativa propia” (p.
23). La lectura es, por tanto, un medio clave para fomentar no solo el aprendizaje
formal, sino también el placer de descubrir nuevas realizades y expresar ideas

autonomas.

La animacion a la lectura comprende diversas acciones pedagdgicas
destinadas a fomentar el gusto por leer en las personas. Estas actividades
promueven la curiosidad por descubrir el contenido de los textos, transformando la
lectura en una experiencia agradable, por tanto, segun Maila y Bedon (2022) define

a la animaciodn a la lectura como:

El conjunto de recursos y estrategias utilizados para el acercamiento entre
el nifio y el libro, de forma que resulte Iudica y placentera la experiencia de
leer. Por ende, la animacion a la lectura debe surgir desde diferentes espacios
que sean acordes a la edad del nifio, ya que estos seran los encargados de
generar experiencias enriquecedoras que motiven este acercamiento entre el
libro y el infante desde edades tempranas en el habito lector (p. 109). La
animacion a la lectura debe ser vista como un juego, ser trabajada acorde a
las edades de los nifios, fomentando la curiosidad hacia cada uno de los
textos y propiciando el descubrimiento que existe en la literatura. El
principal mediador en la animacion a la lectura es el docente debido a que

promueve una estrecha relacion entre los nifios y el texto, adicionalmente
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propone textos literarios segun el nivel de comprension, gustos e interés. (p.

112)

Al referirse a la animacion a la lectura implica el uso de varias estrategias y
recursos disefiados para acercar a los nifios a los libros, haciendo a la lectura una
experiencia divertida y gratificante. Este proceso es necesario que se adapte a la
edad y etapa del lector, con la finalidad de generar vivencias que despierten su
interés y establezca un vinculo positivo con el habito de leer desde tempranas
edades. El docente es el guia, dado que selecciona textos adecuados al nivel de

comprension e intereses del estudiante.

Importancia de animacion a la lectura

La animacion a la lectura es esencial porque ayuda a los nifios acercarse a
los textos de manera natural y significativa, promoviendo el desarrollo de habilidad
lingiiisticas, sociales y emocionales. La lectura es vital en la ensefianza integral de
los alumnos, favorece en su desarrollo académico y personal. Para Yela (2022) “La
animacion lectora es importante porque despierta el gusto, deseo, placer por la
lectura, ayuda a mejor su vocabulario, pierde el miedo a expresarse y mejora su
capacidad para comprender el contexto de lo que estd leyendo” (pp. 14-15).
Efectivamente la lectura es fundamental para despertar en los nifios el amor por los

libros y el aprendizaje.

Es importante incentivar al habito de lectura, debido que permite a los nifios
a relacionarse con los textos de manera espontinea, refuerza sus habilidades
comunicativas interpersonales y afectivas. Este hadbito es clave en su desarrollo

académico, personal porque, despierta el interés, expande le vocabulario, mejora la
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expresion oral, facilita la comprension de contenidos y mejora su rendimiento

académico.

La importancia que posee la lectura en el desarrollo del estudiante radica en
su capacidad para ampliar horizontes, estimular la imaginacion, mejorar el estado
de animo, fortalecer la mente y resolver problemas cotidianos. Segtin El Ministerio
de Educacion (2014) plantea a la lectura “como fuente de recreacion y aprendizaje
incuestionable. Mediante el contacto con los libros, los nifios desarrollan el
lenguaje, el pensamiento y la imaginacidon; comprenden valores y actitudes
humanas, y tienen un primer contacto ludico e interesante con el lenguaje escrito”
(p. 22). En otras palabras al sumerguirse los nifios en los libros no solo amplian su

conocimiento y vocabulario, sino que también desarrollan destrezas cognitivas.

La animacion a la lectura desempefia un rol fundamental en el desarrollo de
los estudiantes, porque busca acercar a los libros mediante actividades ludicas e
interactivas, esto fortalece su habilidades cognitivas, interpersonales y afectivas. Al
interactuar con los textos, los nifios mejoran su vocabulario, desarrollan el

pensamiento critico y fortalecen sus habilidades para resolver problemas.

Objetivos de animacion a la lectura

La animacion a la lectura tiene como propdsito incentivar el gusto por los libros,
generando placer y no por obligacion, de este modo se detallan los objetivos que

busca lograr la animacion lectora, segiin Penaloza (2024):

Estimular la creatividad y la construccion de significados. Generar un
ambiente propicio y divertido para desarrollar las actividades de lectura.

Concientizar que el acto de leer conlleva a extraer informacién y
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entretenimiento. Mejorar la comprension lectora y los tiempos y nivel de
lectura. Motivar su parte inventiva y recreativa por medio de lecturas de
interés colectivo. Desarrollar estrategias ludicas para la construccion del
conocimiento. Instruir a cuidar los libros y material bibliografico de las
bibliotecas. Incrementar las habilidades psicolingiiisticas y el vocabulario.
Promover las habilidades de pensamiento critico. Enfatizar en la escucha
activa y retentiva de mensajes escritos u orales. Todos estos objetivos
propuestos son medibles, debido a que el tnico fin de la animacion a la
lectura es contribuir a que los estudiantes mejoren sus procesos de
razonamiento y se conviertan en ciudadanos con perspectivas e ideas

propias que garanticen espacios debatibles y de respeto. (p. 18)

Por consiguiente, se pretende alcanzar los objetivos planteados con el fin de
formar estudiantes integrales, capaces de desenvolverse con autonomia, confianza
y pensamiento critico en diferentes contextos. Al trabajar en un entorno propicio se
promueve un aprendizaje efectivo y crea entes activos para la sociedad. A
continuacion, se podra apreciar la figura 6 de los objetivos de la animacion a la

lectura.

Figura 5.
Objetivos de animacion a la lectura.
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Objetivos de la
animacion a la
lectura

Desarrollar el
gusto por la
lectura

\¥

Despertar el
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curiosidad

p
Ayudar a los nifios

a pasar de la
lectura pasiva a la
lectura activa

~N

Adquisicion de
conocimiento

J

.

Trabajar la
expresion oral y
escrita

Estimular la
participacion en
los grupos

Desarrollar las
habilidades
psicosociales

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Datos de la investigacion

Estrategias de animacion a la lectura

interés y el habito de leer diversos textos, mediante estrategias creativas, se pretende
mejorar la comprension lectora, ampliar los conocimientos, ser creativos y
enriquecer el vocabulario. Para que la animacion a la lectura sea efectiva Ramos et
al., (2022) expresa que es preciso implementar estrategias ludicas que creen
ambientes de seguridad en los que los nifios puedan desplegar su imaginacion y
creatividad, al mismo tiempo que adquieren conocimientos de forma entretenida. A

continuacion, se exponen las estrategias mas destacadas para fomentar la lectura,

La animacion a la lectura es un proceso esencial que busca incentivar el

recogida por Zambrano et 4l (2024):

Eleccion de los libros. Cuando los nifios tienen la libertad de elegir sus
libros, su motivacion y compromiso hacia la lectura aumenta. Biblioteca de
aula. La proximidad de los libros y su disponibilidad inmediata estimulan a

los nifios a leer con mayor frecuencia. Lectura guiada. Donde el docente
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acomparia activamente a los estudiantes durante el proceso lector, es una
estrategia eficaz para mejorar la comprension lectora. Lectura en voz alta.
Es una estrategia efectiva, este tipo de lectura cuando se realiza de manera
interactiva no solo ayuda a mejorar la fluidez, sino que también fomenta la
discusion critica. Espacios de lectura. En esta actividad el docente debe
planificar y apartar tiempos exclusivos para la lectura de los nifios. Juegos
basados en la lectura. Integrar el juego como parte de las actividades lectoras
hace que los estudiantes perciban la lectura como algo divertido y

estimulante. (pp. 10625-10626)

La motivacion a la lectura es fundamental para despertar en los nifios el
interés y promover un habito lector mediante métodos dinamicos y cautivadores.
Este procedimiento tiene como objetivo no solo potenciar el entendimiento y
expandir los saberes, sino también animar a la creatividad y enriquecer el Iéxico,
para conseguirlo, es esencial establecer actividades recreativas que creen un entorno
seguro en el que los estudiantes puedan desarrollar su imaginacién de forma libre
mientras aprenden de manera divertida.

Aplicar estrategias de lectura es fundamental para elevar el interés en los
discentes, mejorar la fluidez, comprender textos y adquirir conocimientos. Para
Montesdeoca (2021) “Entre las diversas estrategias de animacion a la lectura se
encuentra la memoria, recuerdos, asociacion de palabras, rimas, crear historias,
narrar cuentos, adivinanzas, jugar con fabulas, personajes, las secuencias, los
nombres y pronombres dentro de muchas e inacabables alternativas” (pp. 23-24).EI
crecimiento es fundamental para el éxito tanto académico como personal de los

individuos.
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En este sentido, el autor menciona algunas téacticas de lectura que, ayudan a
fortalecer la memoria, la imaginacién y el desarrollo de habilidades cognitivas. En
un mundo cada vez mas digitalizado e interconectado, la lectura es fundamental
porque permite a las personas moverse y comprender una extensa variedad de
informacion, el mismo que ayuda a desarrollar el pensamiento critico. A
continuacién, se puede apreciar la figura 6 con las estrategias y herramientas de
lectura segun algunos autores.

Figura 6.
Estrategias y herramientas para animacion a la lectura

« Estrategias

de Herramientas aplicadas
animacion a
la lectura
) EL RETO DEL MAGO
* Juego de memoria. 0 SATIN
» Cuento Interactivo JUEGO MEMORIA
Segun

Montesdeoca (2021)

» Biblioteca en el aula.

« Escenificar un libro.
Segun Vaca (2021)

ClassFlow Activities

» Guia de lectura B i R
interactiva. A a3 B

MOICHAG  Memory Gome  Sequencing

* Segin Montenegro :
i CEN BRI

e Libro narrativo "El
atlas de los ©
monstruos y
fantasmas del
mundo™ segun
Rodriguez (2021) [e—

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Montesdeoca (2021), Vaca (2021), Montenegro (2022) y Rodriguez (2021)
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Las estrategias presentadas anteriormente por cada uno de los autores son
esenciales para la animacion a la lectura, al utilizar herramientas tecnoldgicas
como: geneally, canvas, liveworksheets, classflow, classdojo hacen que esta
actividad sea dinamica y entretenida. Los juegos de memoria, los cuentos estimulan
la imaginacion, concentracion en la actividad, mientras que la biblioteca en el aula,
la escenificacion de libros promueve el acceso a la lectura y la expresion oral. Por
otro lado, la guia de lectura interactiva facilita la comprension de textos, asi como
el libro narrativo "El atlas de los monstruos y fantasmas del mundo” que incentiva
a seguir leyendo. Todas estas estrategias son importantes porque fomentan el amor
por la lectura, desarrollan habitos lectores y promueven a un aprendizaje a largo

plazo.

Animacion a la lectura segin el Ministerio de Educacion

La lectura es primordial para el aprendizaje y desarrollo de habilidades, es
un acto que se practica dia a dia de manera formal e informal. En los ltimos afios
se han realizado estudios y se ha comprobado que en Ecuador no se fomenta esta
actividad, por lo que existe falencias en competencias relacionadas a la lectura y
por ende en los aprendizajes del alumnado. Es por ello que, el Ministerio de

Educacion (2023) plantea:

El nuevo Plan de estudios para Educacion General Bésica en los subniveles
de elemental, media y superior, la designacion de un periodo pedagogico
destinado a “Animacion a la lectura”, como consta en el Acuerdo Nro.
MINEDUC-MINEDUC-2023-00008-. Durante este periodo, la institucion
educativa y los docentes deberan planificar actividades que promuevan el

interés de los estudiantes hacia la lectura, no solo como una herramienta
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para adquirir conocimientos en cualquier ambito de conocimiento, sino
también como una forma de autoexploracion, una actividad para ser
disfrutada en si misma. Considerando la importancia de la lectura para el
proceso educativo a lo largo de la vida, la presente guia ofrece una
aproximacion complementaria a las actividades en el marco curricular para
generar estrategias de acercamiento a la riqueza de la cultura lectora y su

potencial trasformador. (pp. 8-9)

Ciertamente, la lectura es una habilidad que nos permite conocer, aprender,
crear ¢ imaginar. El ministerio de educacion ha definido en su planificacion
curricular un espacio exclusivamente para fomentar la animacion a la lectura.
Durante este periodo los profesores deben desarrollar estrategias innovadoras que
motiven a los alumnos a disfrutar de la lectura y sientan amor por los libros. Esta
iniciativa esta orientada a fomentar la lectura dentro de las instituciones educativas

con el fin de garantizar su efectividad.

El fin de implementar la animacion a la lectura en la malla curricular es con
el fin de facilitar los aprendizajes y potenciar el desarrollo de habitos lectores en las
aulas de clase. Ademads, se pretende que los estudiantes al finalizar el ciclo sean
capaces de desarrollar criterios para seleccionar, analizar y reflexionar criticamente
sobre diversos textos. Asimismo, se busca fortalecer los vinculos afectivos con los

libros y el disfrute de los mismos.

Teorias del aprendizaje

El constructivismo es una teoria de aprendizaje en el que el alumnado forma

su propio aprendizaje a través de vivencias y reflexiones. Tal como lo sefala
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Benitez (2023) “Es un paradigma en donde el proceso de ensefianza se percibe y se
lleva a cabo como un proceso dinamico, participativo e interactivo del sujeto, de
modo que el conocimiento sea una auténtica construccion operada por la persona

que aprende” (p. 65). Es un proceso de conocimiento y creacion de significado.

Ciertamente, el constructivismo es un enfoque educativo, donde el aprendiz
desarrolla las habilidades y conocimiento, mediante la interacciéon con la
experiencia que posee. Es un modelo en el que la ensefianza se entiende y se
implementa como una actividad dindmica y colaborativa, en la que el estudiante
juega un papel activo, permitiendo que el conocimiento sea creado por el propio

alumno.

La teoria sociocultura resalta la importancia social y el entorno cultural en
el desarrollo cognitivo. De acuerdo con Vygostsky (1979) “El aprendizaje despierta
una serie de procesos evolutivos internos capaces de operar s6lo cuando el nifio esta
en interaccion con las personas de su entorno y en cooperacion con algun
semejante” (pp. 138-139). Ciertamente esta teoria ayuda a comprender como la
interaccion social y el entorno son fundamentales para el desarrollo cognitivo y el

aprendizaje.

Como afirma el autor, la teoria sociocultural explica como los alumnos
aprenden a través de la interaccion social en el medio en el que se rodean y
colaboran con el aprendizaje de los demas. En este contexto, los estudiantes
desarrollan conocimiento intercambiando ideas y su participacion activa en el
aprendizaje. A partir de esta premisa, la gamificacion para animacion a la lectura se

transforma en una experiencia social y motivadora. Al incorporar mecanicas de
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juegos, como desafios, recompensas, puntos y cooperacion, se potencia la
cooperacion, el pensamiento critico y el placer por la lectura, logrando asi que el

alumnado se comprometa de forma més profunda en su proceso formativo.

La teoria del conectivismo es una forma de entender coémo las personas
aprenden en la era digital. Para Siemens (2004) “Es la integracion de los principios
explorados por las teorias del caos, redes neuronales, complejidad y
autoorganizacion. El conectivismo provee una mirada a las habilidades de
aprendizaje y las tareas necesarias para que los aprendices florezcan en una era
digital” (p. 6). Es decir, se enfoca en la utilizacion de la tecnologia como un

componente principal para facilitar el aprendizaje.

Seglin el autor, el conectivismo favorece el aprendizaje a través de las
tecnologias, permitiendo compartir conocimientos de manera efectiva. Bajo la
perspectiva de la gamificacion para animacion a la lectura tiene el potencial de
aprovechar las redes sociales, las tecnologias digitales para ofrecer experiencias de
lectura mas atractivas y enriquecedoras. Mediante el uso de juegos educativos, los
estudiantes tienen la oportunidad de enfrentarse a desafios de lectura que incluyen
recompensas y retroalimentacion. Esto no solo fomenta una participacion activa,

sino que también favorece el intercambio de conocimientos entre sus compafieros.
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Figura 7.

Organizador logico de las variables

Gamificacion

VARIABLE INDEPENDIENTE

—)

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Datos de la investigacion.
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CAPITULO II

DISENO METODOLOGICO
Enfoque y disefio de la investigacion

El paradigma a utilizar es el positivismo, ya que busca conocer la realidad,
a través de métodos cientificos y rigurosos. Para Pinell (2024) “Se caracteriza por
ser sistematico, medible y comparable, buscando de esta manera identificar los
fendmenos objeto de estudio” (p. 65). Este paradigma sostiene que la realidad es
externa, objetiva, medida y analizada de manera precisa. El positivismo se vincula
con gamificacion para animacion a la lectura, porque facilita la medicion objetiva
de su impacto con los estudiantes mediante encuestas y analisis estadistico. A través
de un enfoque cuantitativo, se busca identificar relaciones casuales entre
gamificacion para animacion a la lectura, proporcionando datos verificables, asi
como aplicables a otros contextos educativos.

En el marco de esta investigacion se empleara el enfoque cuantitativo, para
analizar la influencia de la gamificacion en la animacion a la lectura de los
educandos. El enfoque cuantitativo se basa en cuantificar la recopilacion y andlisis
de datos, de acuerdo a los postulados tedricos de Mora (2023) lo define como
“Herramientas para medir y analizar datos, encontrar relaciones entre las variables
independientes y dependientes para explorarlas en detalle. Esto ayuda a los
estudiosos a evaluar los resultados de la investigacion de manera mas objetiva” (p.

31). En este sentido, el enfoque cuantitativo se basa en métodos que permiten
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examinar datos de manera ordenada, profundizando la interaccion entre las
variables y contribuyen a una evaluacion objetiva de los hallazgos obtenidos.

Con relacion a lo anterior, el trabajo se desarrolla mediante un estudio de
campo, recolectando datos y evidencias relacionadas con la gamificacién como una
estrategia para la animacion a la lectura, el proposito es medir la influencia de esta
estrategia en la motivacion de los estudiantes. Al recolectar y analizar datos
numéricos, se pretende identificar cambios que permitan evaluar la efectividad de
los elementos ludicos en el proceso de la lectura.

La investigacion realizada en este proyecto es de tipo no experimental, ya
que se enfoca en observar y analizar fendmenos tal como se presentan en su entorno
real, sin alterar las variables. Segiin Arias y Covinos (2021) “En este disefio no hay
estimulos o condiciones experimentales a las que se sometan las variables de
estudio, los sujetos son evaluados en su contexto natural sin alterar ninguna
situacion; asi mismo, no se manipulan las variables de estudio” (p. 78). Es decir, el
investigador se limita a observar los fendmenos tal cual se dan sin modificar las
condiciones de los estudiantes y el aula.

Partiendo de la premisa del autor sobre la observacion de fendémenos en su
contexto natural, esta investigacion tiene como finalidad analizar la influencia de la
gamificacion, como estrategia dindmica, en la animacion a la lectura dentro del
entorno escolar, al no manipular las variables, se busca comprender los procesos
que ocurren de forma espontdnea en la interaccion de estudiantes con actividades

gamificadas.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion
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La investigacion se realizara en la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
localizada en la provincia de Cotopaxi, Cantén Latacunga, parroquia Ignacio
Flores, la institucion es de tipo fiscal, tiene dos jornadas: matutina y vespertina, su
oferta académica es inicial, preparatoria, elemental, media y superior. La institucion
estd encaminada en promover el desarrollo integral de los educandos, tanto
académico, personal, social, asi como cultural, formando ciudadanos lideres,
creativos, innovadores, criticos, responsables, comprometidos con su entorno,
fomentando valores como el respeto, la equidad, la justicia y la convivencia
pacifica. Ademas, la institucion cuenta con un equipo de docentes capacitados, los
mismos que estan orientados a ofrecer una educacion de calidad y calidez.

La poblacion se refiere al grupo total de individuos que tienen caracteristicas
similares y relevantes. Desde la posicion de Vizcaino et al. (2023) “La poblacion
se refiere al conjunto completo de individuos, elementos o fendmenos que
comparten una caracteristica comun y son objeto de estudio” (p. 9746). De acuerdo
con el autor, la poblacion es un grupo de personas que tienen atributos comunes y
son seleccionados para ser analizados, por consiguiente, en el estudio, la poblacion
estara conformada por los estudiantes del subnivel media de la jornada vespertina

de la U.E “Once de Noviembre”, Ver tabla 5.

Tabla 5.
Poblacion
Descripcion Numero Porcentaje
Estudiantes 145 100%
Docentes 5 100%
Total 150

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Unidad Educativa Once de Noviembre.
El muestreo en una técnica que selecciona una porcioén especifica de una

poblacion para su estudio con el propdsito de obtener datos significativos y hacer
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inferencias sobre la poblacion, de acuerdo con Hadi et 4l (2023) “Es una técnica
utilizada en investigacion para seleccionar un grupo de individuos o elementos
de una poblaciéon con el objetivo de obtener informacion sobre la misma”
(p. 73) . Dentro de este marco, el muestreo es un proceso que se utiliza para escoger
un fragmento de la poblacion y analizarlo para tener datos significativos.

De acuerdo con el autor, el muestreo es una técnica utilizada en
investigacion para seleccionar una muestra representativa de la poblacion con el fin
de analizarla. Su objetivo principal es recopilar informacién relevante y hacer
inferencia sobre el grupo en su conjunto. Esta técnica no solo optimiza el uso de
recursos y tiempo, también permite examinar datos significativos sin necesidad de
evaluar a todos los individuos.

En esta investigacion se utiliza un muestreo no probabilistico por
conveniencia, ya que la seleccion de los estudiantes depende del criterio del
investigador, tal como lo sefiala Hernandez (2020) “La muestra se elige de acuerdo
con la conveniencia de investigador, le permite elegir de manera arbitraria cuantos
participantes puede haber en el estudio” (p. 2). En efecto es un enfoque
investigativo que se basa en el conocimiento y credibilidad del experto.

Ciertamente, este método permite la eleccion intencionada de los
participantes, considerando su accesibilidad y disponibilidad. Al prescindir de una
seleccion aleatoria, se confia en el juicio del experto para decidir quiénes forman
parte del estudio, esta estrategia ayuda al desarrollo de la investigacion,
enfocandose en estudiantes que cumplen con ciertos criterios predefinidos y

obteniendo informacidn relevante de manera eficiente.
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La muestra es una pequefia parte que se va estudiar, tal como lo sefiala
Vizcaino et 4l (2023) “Es un subconjunto representativo de la poblacion. La
seleccion adecuada y la correcta caracterizacion de la muestra son esenciales para
obtener resultados que puedan extrapolarse de manera valida al universo total.” (p.
9746). Al respecto conviene decir que la muestra es una parte de la poblacion que
sera analizada para conocer los resultados de toda la poblacion.

Para seleccionar la muestra se tomaron en cuenta diversos criterios de
inclusion y se considerd a los estudiantes matriculados con alto nivel académico,
seguidamente se prioriz6 a los que demostraron un claro gusto por la lectura, luego
a los que tenian de 10 a 11 afos y por tltimo a los que participaban en actividades
extracurriculares referentes a la lectura. Asimismo, se considero la exclusion a otros
estudiantes de la investigacion tomando en cuenta criterios especificos como: bajo
interés por la lectura, estudiantes que faltaron a clases en las ultimas fechas, falta
de autorizacion para participar en la investigaciéon, alumnos que presentan
problemas en el aprendizaje y finalmente los que tenian bajo rendimiento
académico en lengua y literatura. En este sentido, la muestra sera aplicada al grupo
de sexto grado constituido por 42 estudiantes, con edades comprendidos entre 10 a

11 afios y dos profesores. Ver tabla 6.

Tabla 6.

Muestra
Descripcion Numero Porcentaje
Estudiantes 42 100%
Docentes 2 100%
Total 44

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Unidad Educativa Once de Noviembre.
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Proceso de recoleccion de los datos

Con el proposito de recolectar informacion, se procedid a solicitar por
escrito la autorizacidon a la Sra. Vicerrectora para la ejecucion del estudio en la
institucion y la participacion de los estudiantes en el mismo (anexo 1). La autoridad
aceptd y se aplico el protocolo de consentimiento informado para los representantes
legales (anexo 2), con el fin de que estuvieran enterados sobre el proceso y las
implicaciones de la participacion de sus representados en la investigacion. Una vez
obtenido el consentimiento por parte de los padres se llevo a cabo la aplicacion del
instrumento a los alumnos de sexto afio de la jornada vespertina (anexo 3), asi
mismo a los docentes que imparten clase en ese afio de basica (anexo 4).

Para llevar a cabo el estudio integral sobre la gamificacion para la
animacion a la lectura, se emplearan tanto el método inductivo como el deductivo.
El método inductivo consiste en partir de un hecho particular hasta llegar al general.
Como lo afirma Ameneyro (2024) “Parte de la observacion de casos particulares
que se recopilan de manera sistematica, a través del reconocimiento de patrones,
explican las interdependencias entre clases de eventos facticos, con las que formula
la regla que cumplen y construyen el marco tedrico” (p. 271). Es decir, se trata de
un proceso de construccion de saberes que se fundamenta en la observacion

sistematica de casos particulares.

Como afirma el autor, el método inductivo es un proceso de edificacion de
conocimiento que se basa en observar y recopilar casos particulares para generar
teorias mas amplias. Este método se asocia con la investigacion en la formacion de
conocimientos a través de la observacion, asi como el analisis de casos especificos.

A partir de estos casos, se identifican patrones y se generan conclusiones generales
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acerca de la efectividad de la gamificacion en la animacion a la lectura, lo que a su
vez ayudara a construir un marco teérico fundamentado en la experiencia y la

evidencia empirica.

El método deductivo se basa en premisas que va desde lo general a lo
particular. Desde el punto de vista de Mora (2023) “Es un método utilizado para
conseguir conclusiones logicas basadas en un conjunto de premisas, leyes o
principios, que van de lo general a lo particular” (p. 28). Es decir, se comienza con

una idea amplia y se va perfeccionando hasta llegar a un resultado especifico.

En otras palabras, este método se inicia con una idea amplia y se va
definiendo hasta llegar a un resultado concreto, permitiendo establecer
conclusiones especificas a partir de principios generales. El método deductivo se
relaciona con gamificacion para animacion a la lectura en la fundamentacion tedrica
considerando que, parte de principios generales de gamificacion y su impacto en la
educacion, sustentdndose en teorias, asi como en estudios previos. A partir de estos
conceptos, se aplica en un contexto especifico, donde se examina su efecto en la

motivacion y las practicas lectoras del alumnado.

La técnica que se utilizo es la encuesta que se trata de un método que ayuda
a la recopilacion de datos y permite obtener informacién directa del grupo. Segin
Feria et &l (2020) plantea que es un “Método empirica que utiliza un instrumento o
formulario impreso o digital, destinado a obtener respuestas sobre el problema en
estudio, y que los sujetos que aportan la informacion, llenan por si mismos” (p. 72).
En efecto, la encuesta es una técnica que se utiliza para obtener datos de manera

precisa, mediante la aplicacion de un instrumento. En el contexto de este estudio,
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se empled la encuesta a los nifios de sexto afio, con el propdsito de recopilar datos
sobre las percepciones, experiencias y niveles de motivacion en relacion con la

utilizacion de estrategias de gamificacion para animacion a la lectura.

El instrumento de recoleccion de informacidén que se llevd a cabo, es el
cuestionario que es una herramienta con una serie de preguntas que ayuda obtener
informacion, como lo sefiala Cisneros et al (2022) “Consiste en una serie de
preguntas organizadas, estructuradas y especificas, que permiten medir o evaluar
una o varias de las variables definidas en el estudio” (p. 1178). Efectivamente el
cuestionario es una herramienta de recoleccion de informacion mediante items.

En este contexto de investigacion, se aplicara el cuestionario estructurado
que contiene preguntas cerradas para obtener informacion precisa del tema en
estudio, las alternativas estan en base a la escala de Likert con 5 opciones de
respuesta ( Totalmente en desacuerdo =1, En desacuerdo = 2, Neutral = 3, De
acuerdo = 4 y Totalmente de acuerdo = 5) esta disefiado para estudiantes de sexto
afio y contara con 15 preguntas estructuradas, las primeras 8 preguntas estaran
relacionadas a la variable independiente que es la gamificacion y las otras 7
preguntas sobre animacién a la lectura que es la variable dependiente.

La validacion es un criterio que sirve para determinar si los resultados de un
estudio son fiables, tal como lo sefiala Corral (2022) “La validez de una
investigacion descansa en el grado en que refleja la realidad, en lo fidedigno de la
informacion aportada por los datos recabados” (p. 563). Evidentemente la validez
depende de la precision con la que el estudio capta y refleja la realidad que se
pretende estudiar, esto significa que los datos deben ser consistentes, relevantes y

objetivos. En la investigacion, es importante asegurar que los instrumentos
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empleados sobre la gamificaciéon para animacion a la lectura sean validos,
entendidos por los participantes, de manera que los datos recopilados sean
confiables, confidenciales, lo que fomentard la sinceridad y honestidad en sus

respuestas, mejorando la valides de los resultados.

En esta seccion se destaco la relevancia de contar con instrumentos validos
y precisos para la recopilacion de datos. Los mismos que fueron validados por
juicios de expertos en el campo de la gamificacion para animaciéon a la lectura
(anexo 5, 6 y 7). Estos expertos, cuentan con amplia experiencia tanto en la teoria
como en la practica, garantizando que las herramientas aplicadas sean apropiadas y
capaces de medir de manera efectiva la influencia de la gamificacion para la
animacion a la lectura de los alumnos de sexto afio jornada vespertina, de la Unidad

Educativa “Once de Noviembre”.

La confiabilidad es una herramienta que asegura que los resultados
recolectados sean confiables y no haya variaciones significativas. Para Mata (2020)
“La confiabilidad de un instrumento responde a la estabilidad de los datos obtenidos
y la anulacién de riesgos de variacion entre los distintos casos y momentos de
aplicacion” (p. 2). Por consiguiente, la confiabilidad asegura la estabilidad,
homogeneidad de los resultados obtenidos y evita diferencias significativas al

aplicarlos.

Para garantizar la confiabilidad de la investigacion sobre la gamificacion
para la animacion a la lectura, es esencial utilizar instrumentos bien disefiados, que
certifiquen que los resultados sean validos, es por ello que se empled el método

Alfa de Cronbach, para Rodriguez y Reguant (2020) “Es una formula general para
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estimar la fiabilidad de un instrumento en el que la respuesta a los items es
dicotomica o tiene mas de dos valores” (pag. 6). Dicho de otro modo, este método

evalua si el instrumento utilizado es confiable.

El método mencionado por el autor es utilizado para evaluar la fiabilidad de
un cuestionario, lo cual se refiere a la consistencia con la que dicho cuestionario
mide lo que se pretende evaluar. En el estudio se aplico el coeficiente de alfa de
Conbrach con el fin de valorar la confiabilidad del instrumento aplicado a
estudiantes y docentes, que tiene como objetivo medir de manera precisa la
influencia de las estrategias de gamificacion en la animacion a la lectura. La formula

del alfa de Cronbach es la siguiente:

Para conocer si un instrumento es confiable se debe aplicar la tabla de
fiabilidad del coeficiente de Conbrach, la misma que muestra cuando mas alto sea
el coeficiente (06.0 a 1.00), mas confiable sera el instrumento, si el resultado es
menor a 0.59 indica que el instrumento de medicidn tiene problemas de fiabilidad,
por lo que es necesario revisar y mejorar el instrumento, ya que no es recomendable

utilizar el instrumento con baja fiabilidad en una investigacion. Ver tabla 7.

Tabla 7.

Rango de fiabilidad del coeficiente de Cronbach
Rango del coeficiente Valoracion de la fiabilidad
0,53 a menos Confiabilidad nula
0,54 a0,59 Confiabilidad baja
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0,60 a 0,65 Confiable

0,66 a 0,71 Muy confiable
0,72a0,99 Excelente confiabilidad
1,00 Confiabilidad perfecta

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Zamora (2024)

Para el andlisis del coeficiente alfa de Conbrach se utiliz6 el programa
estadistico SPSS, en el cual muestra una fiabilidad de 0.873, lo que indica que el
instrumento utilizado es confiable y esta interrelacionado de manera coherente, lo
que posibilita una medicion adecuada de la influencia de la gamificacion para la
animacion a la lectura en nifios de sexto grado. Asimismo, asegura que los datos
recopilados sean fiables y puedan ser utilizados para la interpretacion y analisis de
los resultados. Ver la apreciacion en la tabla 8.

Tabla 8.
Estadistica de fiabilidad

Alfa de Conbrach N° de elementos

0.873 15
Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Datos de la encuesta

Seguidamente, se puede apreciar la tabla 9 sobre la operacionalizacion de
variables en gamificacion y animacion a la lectura, la cual es una herramienta
fundamental para investigar la influencia de estas estrategias en el aprendizaje de
los alumnos. Esta tabla descompone las variables en dimensiones e indicadores
concretos, medibles, facilitando el proceso de evaluacion y proporcionando

parametros concretos para interpretar los resultados obtenidos.
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Tabla 9.

Operacionalizacion de las variables

Objetivo General: Analizar el uso de la gamificacion y su influencia en la
animacion de la lectura en estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa “Once
de Noviembre”, jornada Vespertina.

Variable Objetivo Dimension Indicador Items Metodologia
especifico

Gamificacion *Identificar las Metodologica Ludica 1,2 Enfoque:
estrategias  de Cuantitativo
gamificacion Interactiva 3,4 Disefio: No
para el Pedagogica experimental
desarrollo  de Participati 5 Técnica:
habilidades de va Encuesta
animacion a la Estrategias 6,7,8  Instrumento:
lectura. Dindmica Cuestionario
*Describir las Poblacion:
estrategias  de 145
gamificacion Muestra: 42
para el
desarrollo de la
animacion a la
lectura en los
estudiantes de
sexto afio.

Animaciéona *Proponer la Cognitiva Creativo 9,10,

la lectura gamificacion 11
para la
animacion a la Emocional Social 12
lectura a los
estudiantes de Motivacié 13,14
sexto afio de la Acciones n
Unidad pedagdbgicas
Educativa Curiosidad 15
“Once de
Noviembre”,
jornada
Vespertina.

Elaborado por: Pumasunta (2025)
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Analisis de los resultados

El analisis de resultados es un resumen objetivo de la recopilacion de datos
obtenidos mediante el instrumento de evaluacion. Tal como lo plantea Mora (2023)
“Es proporcionar sentido a la informacion obtenida, procesandola y organizandola
para explicar, predecir e interpretar el fendmeno en estudio y dar respuesta al
problema planteado” (p. 116). En otras palabras, el analisis de resultados es un
proceso que ayuda convertir los datos en informacion util y significativa,
permitiéndonos comprender mejor la investigacion. Por lo tanto, al procesar y
organizar la informacion, se puede explicar si la gamificacion realmente fomenta el
interés por la lectura, el tiempo que dedican a la actividad, los niveles de
comprensién alcanzados por los estudiantes y la capacidad para relacionar los
contenidos leidos.

En este apartado, se procedid a la aplicacion del instrumento de recoleccion
de informacion como es el cuestionario a los estudiantes y docentes, en este caso es
el pre test, dicho enfoque facilitd obtener la informacion directa sobre las
percepciones y vivencias de los alumnos, lo que es esencial para entender su
contexto educativo. Posteriormente se realizo la organizacion y revision de los datos
obtenidos, para luego proceder a la tabulacion de tablas y graficos mediante el
programa SPSS. Una vez organizado los datos fueron, llevados a cabo un analisis
descriptivo para calcular frecuencias y porcentajes. Seguidamente, se detallan los

hallazgos derivados de la aplicacion del cuestionario al alumnado:

Pregunta 1.  El juego de roles facilita la comprension de los textos y mejora el

interés por la lectura?
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Tabla 10.
Juego de roles facilita comprension de textos

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Neutral 8 19%
En desacuerdo 13 31%
Totalmente en desacuerdo 21 50%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 8.
Juego de roles facilita comprension de textos
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
Analisis

La gréfica estadistica revela una marcada tendencia negativa: el 50% de los
encuestados se muestra "Totalmente en desacuerdo" y un 31% "En desacuerdo", lo
que indica una percepcion generalizada de que los juegos de roles no facilitan la
comprension lectora ni mejoran el interés por la lectura. Asimismo, el 19% se
mantiene neutral, posiblemente debido a la falta de experiencia previa con esta

estrategia, mientras que ningin estudiante expresé estar de acuerdo con su

efectividad.
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Interpretacion

De la muestra consultada, se observa que un 81% combinando los que estan
totalmente en desacuerdo y los que estdn en desacuerdo, perciben el juego de roles
como una estrategia que no les ayuda en la comprension de textos, lo cual puede
deberse a su falta de familiaridad con esta actividad. Para Zambrano et 4l (2024)
“El juego de roles es una actividad ludica y pedagodgica que involucra la
representacion de situaciones o personajes por parte de los participantes, quienes
asumen roles especificos” (p. 296). Esto permite inferir que los estudiantes no
conocen como funciona esta estrategia. El 19% se mantuvo neutral, lo que indica
que, aunque no lo consideran negativo, tampoco lo perciben como beneficioso.
Pregunta 2. ;Participar en actividades ludicas basadas en el juego de roles le ayuda

a desarrollar el habito lector?

Tabla 11.
Participacion en actividades ludicas
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Neutral 3 7%
En desacuerdo 9 21%
Totalmente en desacuerdo 30 2%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 9.
Participacion en actividades ludicas
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre
Analisis

La mayoria de los participantes, un 72%, no creen que participar en
actividades ludicas basadas en juegos de roles contribuya al desarrollo del héabito
lector. De manera similar, el 21% de los participantes expresan su desacuerdo. Por

otro lado, el 7% adopta una postura neutral. En contraste, no hay participantes que

estén de acuerdo o totalmente de acuerdo con lo manifestado.

Interpretacion

Un contundente 72% de los encuestados manifiestan una opinién
desfavorable, pues consideran que las actividades recreativas centradas en juegos
de roles no aportan al fomento del habito lector. Para Dominguez et al (2019) “El
habito de lectura es esencial, ya que fortalece el pensamiento 16gico para aprender
a lo largo de la vida, fomenta un interés continuo por el conocimiento, enriquece la
mente, expande el vocabulario y mejora las interacciones personales” (p. 95). Esto
permite percibir que los estudiantes tienen una vision predominantemente negativa
hacia el uso de juegos de roles como herramienta para fomentar el habito lector. En

contraste el 7% se muestra neutral sobre el impacto de los juegos de roles en el
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desarrollo de la practica de lectura, posiblemente debido a la falta de experiencia o

a la percepcion de que su efectividad depende del contexto.

Pregunta 3. ;Se siente mas comprometido con la lectura cuando se emplean

estrategias interactivas como la batalla de preguntas?

Tabla 12.
Comprometido con la lectura
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 1 2%
Neutral 8 19%
En desacuerdo 15 36%
Totalmente en desacuerdo 18 43%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 10.
Comprometido con la lectura
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la

U.E "Once de Noviembre
Analisis
En funcién de la informacion recabada, se puede deducir que la mayor parte

de los estudiantes el 79% manifiesta su desacuerdo con la afirmacion de que las

batallas de preguntas incrementan su compromiso con la lectura. Dentro de este
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porcentaje, un 43% expresa estar totalmente en desacuerdo, mientras que el 36%
indica simplemente estar en desacuerdo. Por otro lado, un 19% de los estudiantes
adopta una postura neutral, sin inclinarse ni a favor ni en contra de la afirmacion,
mientras que un reducido 2% sefiala estar de acuerdo con dicha idea. Este panorama
revela que las batallas de preguntas, al parecer, no logran captar el interés esperado

para fomentar el habito lector en la mayoria de los participantes.

Interpretacion

El claro desacuerdo expresado por el 79% de los estudiantes evidencian que
la mayoria no percibe las batallas de preguntas como un medio efectivo para
aumentar su interés por la lectura. Este resultado sugiere que dicha estrategia podria
no estar alineada con sus preferencias o que la interaccion ofrecida no resulta
suficientemente motivadora. Por otro lado, Benoit (2020) mencionan que “El uso
de la pregunta es sustancial porque propicia la reflexion, el planteamiento de
problemas o hipotesis. Favorece, ademas, la expresion oral y/o escrita, la
comunicacion entre estudiantes, su atencion y la creacion de un ambiente favorable
de aprendizaje” (p. 100). EI 19% que se posiciona de manera neutral podria estar
reflejando una falta de experiencia con esta metodologia o considerar que su

efectividad depende de factores externos.

Pregunta 4. ;La interaccion generada en las batallas de preguntas promueve la

lectura?
Tabla 13.
Batallas de preguntas promueve la lectura
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%

88



Neutral 2 5%

En desacuerdo 12 28%
Totalmente en desacuerdo 28 67%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 11.
Batallas de preguntas promueve la lectura
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre

Analisis

A partir de los datos recopilados, el 95% de los encuestados opina que las
batallas de preguntas no contribuyen a promover la practica lectora. En detalle, el
67% se declara totalmente en desacuerdo, mientras que el 28% manifiesta estar en
desacuerdo. Por otro lado, apenas un 5% adopta una postura neutral, lo que sugiere
que esta estrategia no logra generar el impacto deseado en la mayoria de los
participantes. La falta de interés o la desconexion entre las batallas de preguntas y
las necesidades de los estudiantes podrian explicar este resultado. Este analisis
invita a considerar la necesidad de innovar en las estrategias para estimular la

aficion por la lectura.
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Interpretacion

El 95% de los encuestados percibe que las batallas de preguntas no son
efectivas para fomentar la lectura, probablemente debido a una aplicacion
inadecuada por parte de los docentes, quienes suelen priorizar la competencia y la
memorizacion sobre un analisis profundo o el disfrute lector. Esto también podria
vincularse al desconocimiento de que las preguntas cumplen una funcion esencial
al enfocar la atencidon en los aspectos clave del texto, promoviendo un enfoque
transaccional que refuerza la conexion entre autor, obra y lector, constituyéndose
en un instrumento fundamental en el entorno educativo, segin Magne y Galvan
(2025). La limitada neutralidad del 5% confirma la tendencia hacia una opinion

negativa sobre esta metodologia.

Pregunta 5. ;Las competencias sanas en el aula le motivan a participar activamente

en las actividades de animacion a la lectura?

Tabla 14.
Competencias sanas motiva participar

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 16 38%
De acuerdo 18 43%
Neutral 7 17%
En desacuerdo 1 2%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
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Figura 12.
Competencias sanas motiva participar
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la

U.E "Once de Noviembre”
Analisis

los datos reflejados en la tabla y el grafico, el 81% de los estudiantes
reconoce que las competencias sanas resultan motivadoras, distribuyéndose este
porcentaje en un 43% que esta de acuerdo y un 38% que esta totalmente de acuerdo.
Mientras tanto, el 17% mantiene una posicion neutral, sin expresar una inclinacion
clara, mientras que solo un 2% refleja que algunos no perciben esta estrategia como

apropiada o favorable dentro del &mbito educativo.

Interpretacion

El 81% de los estudiantes, manifiestan sentirse motivados a participar en
actividades de lectura cuando se incorporan dindmicas basadas en la competencia
sana y la colaboracion. Este entorno promueve el interés por la lectura y estimula
el aprendizaje activo resultando fundamental para su desarrollo académico, ademas
de fortalecer un espiritu competitivo saludable. En este sentido, Torres (2022)
sefala que “La competitividad se incorpora en el proceso de aprendizaje, no con la

intencion de fomentar la adversidad ni de menospreciar al oponente, sino como un
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incentivo para promover un aprendizaje significativo.” (p. 3). Por otro lado, el 17%
que se posiciona de manera neutral podria indicar que su motivacion depende de
factores, como las caracteristicas individuales de los estudiantes o las condiciones

especificas en que se implementa la estrategia.

Pregunta 6. ;Cuando la lectura se presenta a través de una historia o contexto

narrativo, se siente mas motivado a participar?

Tabla 15.
Lectura a través de historias
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 14%
De acuerdo 10 24%
Neutral 6 14%
En desacuerdo 8 19%
Totalmente en desacuerdo 12 29%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 13.
Lectura a través de historias
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"



Analisis

Segun las respuestas recopiladas, las opiniones de los encuestados muestran
una notable division. Un 48% expresa su desacuerdo con la idea de que la lectura a
través de historias incrementa la motivacion, distribuyéndose este porcentaje en un
29% que esta totalmente en desacuerdo y un 19% que simplemente se declara en
desacuerdo. Por otro lado, un 38% manifiesta estar de acuerdo con la afirmacion,
lo que evidencia una significativa proporcion de apoyo a esta estrategia, mientras
que el 14% adopta una postura neutral, sin inclinarse hacia ninguna de las

posiciones.

Interpretacion

Aunque muchos estudiantes disfrutan de la lectura en un contexto narrativo,
los resultados muestran que un 48% no estan de acuerdo en que la narrativa,
incentive a participar. Esto podria deberse a que cada alumno posee un ritmo de
aprendizaje diferente o a que las historias utilizadas no siempre logran la
motivacion. Para Santamaria y Vega (2022) “La motivacion es el motor
fundamental que debe poseer todo docente, para el aprendizaje de la lectura donde
el estudiante aprende movido por impulsos personales y por la satisfaccion de saber,
dominar o hacer algo” (p. 493). Por otro lado, el 38% indica que se siente mas

motivado a leer cuando la actividad implica el uso de una historia.

Pregunta 7. ;Las actividades de lectura que incluyen una historia o un hilo

narrativo fomentan la creatividad y comprension del texto?
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Tabla 16.
Lectura de Historias fomentan creatividad y comprension

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 7%
De acuerdo 2 5%
Neutral 12 29%
En desacuerdo 7 17%
Totalmente en desacuerdo 18 43%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 14.
Lectura de Historias fomentan creatividad y comprension
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Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Analisis

La mayoria de los estudiantes, es decir el 60% no percibe que las actividades
con narrativas fomenten su creatividad y comprension. De este grupo, el 43% esta
totalmente en desacuerdo, mientras que el 17% en desacuerdo. Esto evidencia que,
para una gran mayoria, la narrativa no es suficiente para cultivar estas habilidades.

Por otro lado, un 28% se mantiene neutral, lo que podria reflejar indiferencia o falta



de experiencias significativas con este tipo de actividades. Solo un 12% considera

que las narrativas si fomentan la creatividad y comprension.

Interpretacion

Para la mayoria, la inclusion de narrativas en las actividades de lectura no
es suficiente para estimular la creatividad ni mejorar la comprension. Esto indica
que la forma en que se desarrollan estas actividades puede no estar aprovechando
el potencial de la narrativa para estimular las capacidades interpretativas y
creativas. Segun Iruri y Villafuerte (2022) “La narrativa se convierte en un proceso
de ensefanza-aprendizaje, el mismo que se da mediante imagenes, figuras,
simbolos, historias que revelan experiencias internas y evocan emociones en los
lectores; ayudando a mejorar la expresion oral, lectura y escritura de los
estudiantes.” (p. 3). Ademas, el 28% que adopta una postura neutral indica que
algunos estudiantes no han experimentado actividades narrativas disenadas de

manera efectiva.

Pregunta 8. ;Las actividades de lectura basadas en “Las pistas del conocimiento”

hacen que el aprendizaje sea mas dindmico y entretenido?

Tabla 17.
Aprendizaje dinamico y entretenido
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 7 17%
De acuerdo 6 14%
Neutral 8 19%
En desacuerdo 7 17%
Totalmente en desacuerdo 14 33%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
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Figura 15.
Aprendizaje dinamico y entretenido
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Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
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Analisis

Con base en los resultados obtenidos, se observa que la mayoria no percibe
que “Las pistas del conocimiento” contribuyan significativamente a un aprendizaje
dinamico y entretenido, con un 50% en desacuerdo, total o parcial. En contraste, un
31% de los encuestados opina positivamente sobre esta afirmacion, mientras que
un 19% mantiene una postura neutral, lo que refleja diversidad en las perspectivas

y oportunidades para explorar mejoras.

Interpretacion

La efectividad de las pistas del conocimiento ha generado opiniones
diversas entre los participantes. Mientras el (33%) consideran que esta estrategia
hace que el aprendizaje sea mas dinamico y motivador otros no perciben un cambio
significativo en su experiencia educativa (50%). Esta diferencia podria deberse a la
forma en que las actividades se implementan o a la necesidad de ajustar las

metodologias activas para responder mejor a los intereses y necesidades
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individuales de los estudiantes. En este contexto, Rivera (2024) expresa que “Las
metodologias activas contribuye al incremente de la comprension lectora que
conlleva al desarrollo de habilidades, capacidades y actitudes que coadyuvan al
logro de aprendizajes significativos” (p. 3), asegurando que sean relevantes y estén

alineadas con los objetivos de aprendizaje.

Pregunta 9. ;La lectura en voz alta con actividades interactivas te ayuda a recordar
mejor la informacion del texto?

Tabla 18.
Lectura en voz alta
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 19 45%
De acuerdo 19 45%
Neutral 4 10%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 16.
Lectura en voz alta
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Analisis

Seglin los resultados de la encuesta, se determind que el 90% de los
estudiantes coincide en que la lectura en voz alta acompafada de actividades
interactivas contribuye significativamente a mejorar la retencion de informacion.
De este grupo, el 45% indico estar totalmente de acuerdo, mientras que otro 45%
manifestd estar de acuerdo. No obstante, un 10% de los encuestados se mantiene
neutral frente a esta estrategia. Estos resultados resaltan la importancia de seguir
fortaleciendo y adaptando las metodologias activas para hacerlas mas inclusivas y

efectivas en el aula, optimizando asi los procesos de aprendizaje y participacion.

Interpretacion

La lectura en voz alta, en combinacion con actividades interactivas, se
percibe como una herramienta sumamente efectiva para reforzar la retencion de
informacion. Esta practica no solo impulsa la comprension y el recuerdo del
contenido, sino que también transforma la lectura en una experiencia mas activa 'y
participativa. De acuerdo con Gavilanes et 4l (2022) la lectura en voz alta, al activar
diversos canales sensoriales y fomentar la interaccion, optimiza la codificacion y el
almacenamiento de la informacién en la memoria a largo plazo. Sin embargo, el
10% de los estudiantes que mantiene una postura neutral podria deberse a su
limitada participacion en esta metodologia, lo que evidencia la necesidad de
involucrar a todos los estudiantes y mejorar la difusion de estas estrategias para

garantizar su efectividad y alcance.

Pregunta 10. ;Cree usted que la lectura en voz alta en grupo, acompafiada de
actividades ludicas, le motiva a leer con mas entusiasmo?
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Tabla 19.
Lectura en voz alta en grupo motiva a leer

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 5%
De acuerdo 3 7%
Neutral 8 19%
En desacuerdo 8 19%
Totalmente en desacuerdo 21 50%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 17.
Lectura en voz alta en grupo motiva a leer
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Analisis

La mayoria de los encuestados, equivalente al 69%, no percibe que la lectura
en voz alta en grupo aumente su motivacion. De este grupo, el 50% esté totalmente
en desacuerdo y el 19% en desacuerdo, un 12% considera que esta estrategia
fomenta su motivacion, mientras que el 19% mantiene una postura neutral. Este

panorama sugiere que esta actividad podria no estar cumpliendo con las

expectativas de los estudiantes en términos de impacto motivacional. Es posible que
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esto se deba a factores como la forma en que se implementa, la falta de dinamismo
en la metodologia o diferencias individuales en los estilos de aprendizaje.

Interpretacion

Segtn los resultados de la encuesta la lectura en voz alta en grupo no es
considerada, por el 69% de los estudiantes como una estrategia que fomente de
manera significativa su interés por leer. Esto podria deberse a que las dinamicas
propuestas no resultan lo suficientemente atractivas. Para Gavilanes et al (2022)
“La lectura en voz alta en grupo lleva al encuentro, a compartir, mejorar las
relaciones grupales; crear vinculos de amistad y fraternidad, al socializar las
opiniones y puntos de vista” (p. 80). Esta practica fortalece la empatia entre pares.
Por otro lado, el 19% que se muestra neutral indica una falta de experiencias con
esta metodologia, lo que pone de manifiesto la importancia de redisefiar las
actividades para hacerlas mas inclusivas, relevantes y conectadas con las

necesidades de los estudiantes.

Pregunta 11. ;Le resulta més entretenido y motivador participar en la lectura

cuando se incluyen actividades ladicas como desafios o competencias?

Tabla 20.
Las actividades Ludicas con desafios son entretenidas
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 5 12%
De acuerdo 13 31%
Neutral 9 21%
En desacuerdo 5 12%
Totalmente en desacuerdo 10 24%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
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Figura 18.
Las actividades Ludicas con desafios son entretenidas

Totalmente de acuerdo

Totalmente en
desacuerdo 12%
24%
En desacuerdo De acuerdo
12% 31%

Neutral
21%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Analisis

Seglin los datos evidenciados, el 43 % de los encuestados coincide en que
incorporar actividades ludicas, como desafios o competencias, convierte la lectura
en una experiencia mas amena y estimulante. Por otro lado, el 21% adoptd una
postura neutral, mientras que el 36% expresé su desacuerdo total y parcial. Estos
resultados sugieren que, aunque existe una percepcion positiva, también hay un
porcentaje de estudiantes que no experimenta el mismo nivel de motivacién o
entusiasmo con este tipo de actividades.
Interpretacion

Se puede evidenciar que el 43% consideran que la inclusion de actividades
ludicas, como desafios y competencias, aumenta el entretenimiento y la motivacion
en la lectura. Sin embargo, el 36% se mantiene en que estas estrategias no logran
captar su interés, ni se sienten motivados, esto puede depender de factores como el

disefio del juego o conexidn con los intereses y necesidades del alumnado. Para
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Candela y Benavides (2020) “Las actividades ludicas llevadas al aula se convierten
en una herramienta estratégica introduciendo al nifio al alcance de aprendizajes con
sentido en ambientes agradables de manera atractiva y natural desarrollando
habilidades” (p. 78). Mediante estas practicas, se despierta no solo la curiosidad
innata de los nifios, sino también se promueve el desarrollo de habilidades, sociales
y cognitivas en un ambiente positivo.

Pregunta 12. ;Le gustaria que las actividades de animacion a la lectura incluyeran

juegos en los que puedas escoger los libros que vas a leer?

Tabla 21.
Elegir libros para leer
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 19 45%
De acuerdo 10 24%
Neutral 9 21%
En desacuerdo 2 5%
Totalmente en desacuerdo 2 5%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 19.
Elegir libros para leer
En desacuerdo

Neutral
21%
Totalmente de

5%
acuerdo
' 45%

De acuerdo
24%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Totalmente en desacuerdo
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Analisis

Seglin los resultados de la tabla, el 69% de los encuestados expresa su
interés en que las actividades de animacion a la lectura incluyan juegos donde
puedan elegir los libros que van a leer. De este grupo, el 24% estd de acuerdo y el
45% totalmente de acuerdo. Por otro lado, un 21% se mantiene neutral, lo que
podria reflejar indiferencia o falta de experiencia con este tipo de dindmicas.
Finalmente, el 10% esta total o parcialmente en desacuerdo, posiblemente porque
prefieren otro tipo de estrategias o porque no consideran que la seleccion libre de

libros influya en su motivacion lectora.

Interpretacion

Un poco més de la mitad de los estudiantes, especificamente el 69%, valora
la posibilidad de elegir los libros en actividades de animacion a la lectura, lo que
sugiere que la autonomia juega un papel clave en su motivacion. La autonomia en
la eleccion de lectura puede aumentar el interés y el compromiso de los estudiantes,
pero es importante ofrecer una guia y apoyo para asegurar que las elecciones sean
adecuadas, Villoria y Mendoza (2023). En cambio, el 21 % expresan de manera

neutral, prefiriendo las clases tradicionales.

Pregunta 13. ;La lectura guiada con actividades gamificadas, como desafios o

recompensas, hace que la lectura sea mas interesante?

Tabla 22.
Lectura guiada con gamificacion
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 5%
De acuerdo 0 0%
Neutral 10 24%
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En desacuerdo 16 38%

Totalmente en desacuerdo 14 33%

Total 42 100%
Elaborado: Pumasunta (2025)

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 20.
Lectura guiada con gamificacion
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Analisis

Los datos revelan el 71% esta en desacuerdo total o parcial con la
afirmacion, lo que podria reflejar una preferencia por estrategias mas tradicionales.
Mientras que el 24% se muestra neutral, es decir que no tienen una opinién clara y
consideran que la gamificacion no influye en su interés por la lectura de manera
positiva o negativa. No obstante, el 5% de los encuestados considera que la lectura
guiada, acompaifiada de actividades gamificadas, hace que la experiencia sea mas
interesante.

Interpretacion

El grafico estadistico evidencia que la mayoria de los encuestados, el 71%

consideran que la lectura guiada, incluso con actividades gamificadas, no logra
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hacer la lectura interesante, esto puede deberse a que estas dindmicas, no estan
alineadas a los intereses de los estudiantes. Para Salina y Cevallos (2024) “La
utilizacion de estrategias gamificadas en el aula como recurso didéctico desde una
perspectiva multimodal, contribuye al fortalecimiento de los procesos de lectura,
comprension, aprendizaje, motivacion e interés en los estudiantes” (p. 116). No
obstante, este enfoque no siempre es efectivo para todos los individuos, dado que
el 24% de los participantes se muestran neutrales porque no perciben una diferencia

significativa en comparacion con los métodos tradicionales.

Pregunta 14. ;El docente utiliza actividades ludicas en lecturas guiadas que le

ayudan a disfrutar de la lectura?

Tabla 23.
Lecturas guiadas ayudan disfrutar de lecturas
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 2%
De acuerdo 2 5%
Neutral 8 19%
En desacuerdo 17 41%
Totalmente en desacuerdo 14 33%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 21.

Lecturas guiadas ayudan disfrutar de lecturas
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
Analisis

El grafico pone de manifiesto que una gran mayoria de los encuestados,
especificamente un 74%, que incluye tanto a aquellos que estan en desacuerdo
como a los que estan totalmente en desacuerdo, no percibe que los docentes
implementen actividades ludicas que fomenten el disfrute de la lectura guiada.
Apenas un 7% se muestra de acuerdo o totalmente de acuerdo, lo que indica que
esta practica es considerada poco habitual. Por otro lado, un 19% adopta una postura

neutral, lo que sugiere que no han tenido suficientes experiencias con actividades

ludicas como para formarse una opinion clara.

Interpretacion

El 74% expresa un desacuerdo total y parcial respecto a la idea de que las
actividades ludicas aplicadas a la lectura guiada contribuyan a disfrutar de este
proceso. Pegalajar (2021) “Es crucial que los educadores comprendan como los
estudiantes perciben la gamificacion, ya que esta percepcion influye directamente
en la efectividad de la estrategia” (p. 178). Este dato pone de relieve la existencia
de una percepcion critica hacia la efectividad de estas estrategias para generar una
experiencia mas amena y placentera en el &mbito lector. Por otro lado, el 19% que
se muestra neutral refleja una ambigiiedad, sugiriendo que estos alumnos pueden
no haber tenido experiencias significativas que les permitan evaluar el efecto de

dichas actividades.

Pregunta 15. ;Cree que los juegos de lectura organizados por el docente despiertan

la curiosidad para explorar nuevos textos?
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Tabla 24.
Juegos de lectura despierta la curiosidad

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 19 45%
De acuerdo 12 29%
Neutral 8 19%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 3 7%
Total 42 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 22.
Juegos de lectura despierta la curiosidad
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
Analisis

Los juegos de lectura impulsados por el docente despiertan la curiosidad en
la mayoria de los estudiantes, ya que el 56% de ellos muestra algtiin grado de interés,
un 27% se situa en una postura neutral, lo que podria reflejar la necesidad de un
enfoque mas atractivo. Ademas, el 17% que expresa desacuerdo destaca la
importancia de diversificar las estrategias pedagdgicas para adaptarse a las distintas

preferencias y estilos de aprendizaje. Esto es esencial para garantizar que cada

alumno pueda conectar de manera significativa con la experiencia de la lectura.
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Interpretacion

El 56% de los estudiantes que muestra interés en los juegos de lectura
guiados por el profesor evidencia un deseo intrinseco de dinamismo y participacion
activa en su aprendizaje. Segun Velazco y Roldn (2024) “La participacion activa
de los estudiantes es una herramienta potente para desarrollar la autonomia, mejorar
el razonamiento, internalizar valores, ayudar en la adquisicion de habilidades
comunicativas” (p. 2576). Sin embargo, un 17% manifiesta desacuerdo, lo que
demuestra un desinterés hacia este tipo de actividades. Es posible que estos

estudiantes se inclinen mas hacia métodos de enseflanza mas tradicionales.

A continuacion, se exponen los resultados obtenidos de la aplicacion del

cuestionario a docentes:

Pregunta 1. ;En su planificacion de estrategias de gamificacion, para el desarrollo

de habilidades de animacion a la lectura, utiliza el juego de rol?

Tabla 25.
Estrategias de gamificacion como juegos de rol
Alternativas Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 1 50%
Totalmente en desacuerdo 1 50%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la U.E
"Once de Noviembre"
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Figura 23.
Estrategias de gamificacion como juegos de rol
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Analisis

Segun los resultados de este item, se observa que el 50% de los docentes
afirma estar totalmente en desacuerdo y el otro 50% indica estar en desacuerdo con
respecto al uso de estrategias gamificadas, como el juego de roles, para el desarrollo
de habilidades de animacion a la lectura. Estos datos reflejan una falta de adopcion
o aplicacion de técnicas innovadoras y participativas en las practicas pedagogicas
actuales.
Interpretacion

Se puede apreciar una ausencia significativa en la aplicacion de estrategias
gamificadas para el desarrollo de habilidades de animacion a la lectura como los
juegos de roles. El hecho de que el 50% de los docentes esté "totalmente en
desacuerdo" y el otro 50% "en desacuerdo" con el uso de estas estrategias pone en
evidencia una desconexion entre las metodologias contemporaneas recomendadas
para el aula. Por un lado, esta resistencia o falta de adopcion podria derivarse de un
desconocimiento sobre las estrategias gamificadas. Para Simba et al (2019) las

estrategias de gamificacion consisten en transformar las clases monotonas en
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experiencias de aprendizaje significativas, convirtiendo los contenidos teodricos
tradicionales en dindmicas educativas atractivas que despierten el interés de los
estudiantes y fomenten su compromiso.

Pregunta 2. ;Cree usted que las estrategias de gamificacion, incluyendo el juego
de roles, son efectivas para aumentar el interés, la motivacion y la participacion

activa de los estudiantes en actividades de animacion a la lectura?

Tabla 26.
Juegos de roles es efectivo para participacion activa
Alternativas Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Neutral 1 50%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 1 50%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 24.
Juegos de roles es efectivo para participacion activa
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
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Analisis

La encuesta muestra opiniones divididas sobre la eficacia de las estrategias
de gamificacion, incluyendo el uso de juegos de roles, para fomentar el interés, la
motivacion y la participacion activa de los estudiantes en actividades relacionadas
con la animacién a la lectura. El 50% de los encuestados mantiene una postura
neutral y el otro 50% manifiesta un completo desacuerdo con esta estrategia de
gamificacion.
Interpretacion

Los porcentajes expuestos revelan una evidente division y cierto nivel de
incertidumbre entre los encuestados respecto a la eficacia de las estrategias de
gamificacion, en particular los juegos de roles, para fomentar la lectura. El hecho
de que el 50% se mantenga neutral indica que una parte considerable de los
participantes carece de una postura clara o definida al respecto. Mora y Camacho
(2019), mencionan que esta metodologia permite a los estudiantes interpretar
diferentes personajes, lo que transforma su manera de aprender. En contraste, el
50% que manifiesta desacuerdo refleja un rechazo hacia los juegos de roles como
recurso para incentivar el habito lector. Esto sugiere una percepcion desfavorable,
posiblemente influenciada por prejuicios que asocian lo ludico con un juego o
inapropiado para cumplir objetivos educativos.
Pregunta 3. ;Considera usted que las batallas de preguntas son una estrategia
efectiva de gamificacion para fomentar el desarrollo de habilidades de animacion a

la lectura?
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Tabla 27.
Batallas de preguntas fomentan habilidades de lectura

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 1 50%
De acuerdo 1 50%
Neutral 0 0%

En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 25.
Batallas de preguntas fomentan habilidades de lectura
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Elaborado: Pumasunta (2025)

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Analisis

Con base en los instrumentos aplicados, se evidencia que el 50% de los
encuestados esta totalmente de acuerdo y el otro 50% de acuerdo en que las batallas
de preguntas representan herramientas altamente efectivas y valiosas. Estas
dinamicas no solo fomentan el desarrollo de habilidades lectoras, sino que también
contribuyen significativamente al enriquecimiento del vocabulario y al
fortalecimiento de otras competencias relacionadas con la lectura, como la

comprension critica, la agilidad mental y la capacidad de razonamiento.
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Interpretacion

En consonancia a la evidencia estadistica porcentual, 50% estan totalmente
de acuerdo y el 50% estan de acuerdo, esto quieres decir que la mayoria de los
docentes consideran que las batallas de preguntas son estrategias efectivas de
gamificacion para fomentar habilidades de animacion a la lectura, como lo
menciona Rosero y Medina (2021) son actividades interactivas y recreativas que
promueven tanto el aprendizaje como la implicacion activa de los estudiantes en el

proceso educativo.

Pregunta 4. ;Cree usted que la actividad interactiva generada en las batallas de

preguntas mejora la comprension de los textos por parte de los estudiantes?

Tabla 28.
Actividades interactivas mejora la comprension de textos
Alternativas Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 2 100%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 26.
Actividades interactivas mejora la comprension de textos
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre".

Analisis

Como lo expresa la grafica el 100% de los encuestados estan de acuerdo en
que las actividades interactivas mejoran la comprension de textos. Este resultado
sugiere una percepcion positiva sobre la efectividad de esta estrategia. La ausencia
de posturas neutrales o en desacuerdo indica un consenso entre los participantes en
cuanto a los beneficios de las actividades interactivas para fortalecer la comprension

lectora, lo que respalda su uso como una herramienta pedagdgica eficaz en el aula.

Interpretacion

El 100% de docentes concuerda en que las actividades interactivas, como
las batallas de preguntas, son estrategias efectivas para fortalecer la comprension
de textos en los estudiantes. Estas dinamicas no solo favorecen un aprendizaje mas
profundo y significativo, sino que también potencian habilidades esenciales como
el andlisis, la reflexion y la capacidad de establecer conexiones entre conceptos.
Segtin Fuertes et 4l (2023) “Las actividades interactivas son efectivas y facilitan la
comprension del aprendizaje debido a la interaccion estudiante con el contenido”

(p- 277). Esto permite un aprendizaje significativo.

Pregunta 5. ;Considera que la gamificacion a través de competencias sanas genera

un ambiente positivo y participativo en las actividades de animacion a la lectura?

Tabla 29.
Competencias sanas genera ambientes positivos
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Alternativas Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 1 50%
De acuerdo 1 50%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 27.
Competencias sanas genera ambientes positivos
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Analisis

El 50% de los docentes manifiesta estar totalmente de acuerdo en que la
gamificacion promueve competencias saludables, creando un ambiente positivo y
favoreciendo la participacion en las actividades de animacion a la lectura. De igual
forma, el otro 50% también estd de acuerdo con esta afirmacion, mientras que no
se registra ningun desacuerdo entre los encuestados. Estos resultados evidencian un
consenso unanime sobre la eficacia de la gamificacion como estrategia para

fomentar dindmicas constructivas y motivadoras en el ambito educativo.
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Interpretacion

El 50% de los encuestados afirma estar totalmente de acuerdo en que esta
estrategia resulta altamente efectiva, destacando los cambios positivos en la actitud
y el compromiso de los estudiantes. Estos resultados reflejan un consenso absoluto
entre los docentes acerca de la eficacia de la gamificacion para fomentar
competencias saludables y un entorno positivo en la animacién a la lectura. Segin
Espinosa (2024), las competencias saludables integran el disfrute de la practica con
la valoracion de la igualdad, centrandose en el analisis del comportamiento humano
y las estrategias de resolucion de problemas. De manera similar, el otro 50% de los

encuestados expresa su acuerdo con la efectividad de esta estrategia.

Pregunta 6. ;La gamificacion basada en la narrativa ayuda a los alumnos a

comprender mejor los textos y a desarrollar su imaginacion?

Tabla 30.
La gamificacion con narrativa desarrolla la imaginacion
Alternativas Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 1 50%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 1 50%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 28.
La gamificacion con narrativa desarrolla la imaginacion
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Analisis

Seglin la grafica estadistica el 50% estd de acuerdo en que la gamificacion
con narrativa tiene un impacto positivo en la imaginacion. Mientras que la otra
mitad, el 50% de los encuestados, quienes no creen que la gamificacion con
narrativa desarrolle la imaginacion, esto puede deberse a diversas razones, como
experiencias negativas o la percepcion de que otras metodologias son mas efectivas.
Interpretacion.

En contrataste al grafico estadistico el 50% de docentes reconocen que las
estrategias ludicas basadas en historias pueden estimular la creatividad y la
capacidad para generar nuevos escenarios mentales. Segiin Reinoso et al (2024) “las
estrategias ludicas transforman el proceso de aprendizaje, haciendo que sea mas
interactivo, motivador y efectivo” (p. 6396). Esto permite inferir que estimulan
habilidades cognitivas como la creatividad, la motivacioén y el compromiso de los
estudiantes, al convertir el aprendizaje en una experiencia dindmica y significativa.
Por el contrario, el 50% de docentes consideran que las narrativas opinan que las
narrativas no tienen un impacto significativo en la mejora de la comprension

lectora.
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Pregunta 7. ;Cree usted que la creacion de personajes e historias dentro de la

gamificacion motiva a los estudiantes a desarrollar el habito de la lectura?

Tabla 31.
Las historias gamificadas desarrolla habito de lectura
Alternativas Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 1 50%
De acuerdo 1 50%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la

U.E "Once de Noviembre"

Figura 29.
Las historias gamificadas desarrolla habito de lectura
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la

U.E "Once de Noviembre"
Analisis

De los resultados obtenidos se puede distinguir que el 50% de los profesores
estan totalmente de acuerdo en que la creacion de personajes e historias dentro de
la gamificacion motiva a los estudiantes a desarrollar el habito de la lectura. Por

otra parte, el 50% restante de los docentes también manifiesta estar de acuerdo con
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la afirmacion mencionada, lo que refuerza el consenso general sobre los beneficios
de la gamificacion en el ambito educativo.
Interpretacion

Los datos muestran un impacto positivo de la gamificacion en el fomento
del habito lector. La totalidad de los docentes encuestados (100%) manifestaron
estar de acuerdo, ya sea de manera total o parcial, con la afirmaciéon de que la
creacion de personajes e historias dentro de la gamificacion motiva a los estudiantes
a leer con mayor frecuencia. Este hallazgo preliminar indica que la incorporacion
de elementos narrativos y la personalizacion de la experiencia, inherentes a la
gamificacion, podrian ser estrategias prometedoras para estimular el interés por la

lectura en los estudiantes.

Pregunta 8. ;Cree usted que la estrategia de pistas del conocimiento dinamiza las

actividades de animacion a la lectura al convertirlas en un reto interactivo para los

estudiantes?

Tabla 32.

Estrategias de pistas dinamiza las actividades de animacion a la lectura

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 1 50%
Totalmente en desacuerdo 1 50%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 30.
Estrategias de pistas dinamiza las actividades de animacion a la lectura
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Totalmente en En desacuerdo

desacuerdo 50%
50%
De acuerdo
0%
Totalmente de
acuerdo N%%}ral
0% 0

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
Analisis

Se observa una notable divergencia de opiniones respecto a la efectividad
de las estrategias de pistas para impulsar las actividades de animacion a la lectura.
Los resultados indican que el 50% de los encuestados no esta de acuerdo con esta
afirmacion, mientras que el otro 50% expresa un desacuerdo total. Esta situacion
sugiere una percepcion mayormente negativa sobre la utilidad de las estrategias en
este contexto.
Interpretacion

La percepcion de los docentes sobre el uso de la estrategia de pistas para
promover la animacion a la lectura resulta notablemente negativa. De acuerdo con
los datos obtenidos, el 100% de los educadores se posicionan en desacuerdo y en
total desacuerdo, argumentando que dicha metodologia no logra transformar la
lectura en un desafio interactivo para sus estudiantes. Sin embargo, ignoran que esta
técnica es efectiva para incentivar al habito lector. Segin Santamaria y Lopez

(2024) “Las pistas estan para ayudar a los jugadores a aprender y mejorar sus

habilidades de resolucion de problemas guiandolos, en lugar de proporcionar las
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respuestas directamente. Ademds, las pistas también pueden evitar que los

estudiantes se sientan frustrados mientras juegan” (p. 17).

Pregunta 9. ;Cree usted que la lectura en voz alta, acompafiada de dindmicas

ludicas, mejora la comprension lectora de los estudiantes?

Tabla 33.
Lectura en voz alta mejora la comprension lectora
Alternativas Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 1 50%
Totalmente en desacuerdo 1 50%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 31.
Lectura en voz alta mejora la comprension lectora

Neutral
0

Totalmente en

En desacuerdo
desacuerdo

0,
50% 50%
De acuerdo Totalmente de
0% acuerdo
0%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
Analisis
La grafica revela una percepcion desfavorable entre los encuestados con

respecto a la afirmacion de que la lectura en voz alta, acompafiada de dindmicas
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ludicas, mejora la comprension lectora de los estudiantes. El 50% de los
participantes manifesto estar en desacuerdo y el 50% restante se mostré totalmente
en desacuerdo, lo que indica una falta de consenso sobre los beneficios de esta
préctica para la comprension lectora.
Interpretacion

Los datos muestran un marcado negativismo hacia la lectura en voz alta
combinada con dindmicas ludicas. EI 100% de los encuestados, no perciben mejoras
en la comprension lectora a través de esta practica. Este fendémeno podria
relacionarse con dindmicas poco atractivas o mal estructuradas entre la actividad y
el desarrollo de habilidades de comprension y la falta de capacitacion adecuada para
los docentes en la implementacion de estas estrategias activas. Segun Chica (2023)
“Las estrategias activas ayudan a alcanzar objetivos genéricos de educacion tales
como: la motivacion o el interés por el aprendizaje” (p. 77). En este contexto es
importante redisefiar las practicas pedagogicas, con el fin de despertar el interés en

los estudiantes.

Pregunta 10. ;Considera usted que el uso de dinamicas gamificadas en la lectura

en voz alta ayuda a captar la atencion de los estudiantes por mas tiempo?

Tabla 34.
Uso de dinamicas gamificadas en voz alta capta la atencion
Alternativas Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 2 100%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la U.E
"Once de Noviembre"
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Figura 32.
Uso de dinamicas gamificadas en voz alta capta la atencion

Totalmente en En desacuerdo

desacuerdo 100%
0%
Totalmente de
acuerdo
De acuerdo 0%
0%
Neutral
0%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
Analisis

Los resultados revelan un rechazo total hacia la idea de que el uso de
dindmicas gamificadas en voz alta logra captar la atencion, ya que el 100% de los
encuestados manifiestan un desacuerdo. La total ausencia de respuestas positivas o
neutrales sugiere que los participantes no consideran efectivas estas dindmicas para
atraer su interés. Este resultado da a conocer la falta de experiencia sobre como
implementar dindmicas gamificadas de manera efectiva en la lectura en voz alta.
Interpretacion

Se puede evidenciar que el 100% de los docentes consideran que la
estrategia empleada carece de elementos innovadores que logren captar la atencion
del alumnado. Ademas, consideran que, al no incluir formas nuevas o dindmicas,
la estrategia no logra adaptarse a las necesidades o intereses actuales del alumnado,
lo que limita su efectividad. Para Vitonera (2024) “Los elementos ludicos no solo
hace que el aprendizaje sea mas atractivo, sino que también facilita una conexion

mas profunda entre el contenido académico y las vivencias individuales de los

estudiantes” (p. 23). Es asi que al integrar enfoques creativos no solo fomenta el
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aprendizaje, sino que conecta la lectura con las experiencias personales, lo que

enriquece el proceso educativo.

Pregunta 11. ;Considera usted que la lectura en voz alta, combinada con

actividades de juego, contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas?

Tabla 35.
Lectura en voz alta desarrolla habilidades cognitivas
Alternativas Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 1 50%
De acuerdo 1 50%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 33.
Lectura en voz alta desarrolla habilidades cognitivas
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
Analisis
La Figura 33 muestra un fuerte consenso positivo sobre la contribucion de

la lectura en voz alta combinada con actividades de juego al desarrollo de
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habilidades cognitivas, evidenciado por un 50% de los encuestados que estan
totalmente de acuerdo y otro 50% que estdn de acuerdo. La ausencia total de
respuestas negativas o neutrales sugiere que los participantes perciben esta
estrategia como altamente efectiva para el desarrollo cognitivo. Este resultado
indica que la combinacion de lectura en voz alta y juegos crea un ambiente de
aprendizaje estimulante y beneficioso.
Interpretacion

Los resultados indican que el 100% de los encuestados estan de acuerdo, en
que la lectura en voz alta, combinada con actividades de juego fortalecen el
desarrollo de habilidades cognitivas. Tal como lo sefiala Mego y Saldafia (2021)
“Las habilidades cognitivas son operaciones del intelecto por lo cual el sujeto es
capaz de asimilar para ser utilizado en cualquier momento la informacion,
contenido o habilidad para desarrollarlo en otro momento de la vida” (p. 192). La
combinacion de la lectura en voz alta con actividades ludicas no solo fomenta el
desarrollo intelectual, sino que también promueve la capacidad de los estudiantes
para aplicar de manera practica los conocimientos adquiridos en diversas etapas de
su vida.
Pregunta 12. ;Considera usted que la gamificacion mediante la eleccion de textos

favorece el desarrollo de emociones positivas hacia la lectura en los estudiantes?

Tabla 36.
Eleccion de textos desarrolla emociones positivas en lectura
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 1 50%
Neutral 1 50%
En desacuerdo 0 0%
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Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 2 100%
Elaborado: Pumasunta (2025)

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 34.
Eleccion de textos desarrolla emociones positivas en lectura
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
Analisis

La grafica estadistica pone de manifiesto una division de opiniones respecto,
a si la gamificacion a través de la seleccion de textos promueve emociones positivas
hacia la lectura entre los estudiantes. Segun los datos, el 50% de los encuestados se
muestra de acuerdo y otro 50% se sitiia en una posicion neutral. La ausencia de
respuestas negativas sugiere que la eleccion de textos no genera emociones
desfavorables; sin embargo, la falta de un consenso claro indica que esta estrategia
no es percibida como igualmente efectiva por todos.
Interpretacion

La percepcion acerca de la efectividad de la gamificacion en la lectura

muestra una notable variabilidad entre los participantes. Por un lado, el 50% opina
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que la eleccion de textos gamificados fomenta emociones positivas hacia la lectura.
Segtin Chica et 4l (2022) “La lectura en los nifios desempefia un papel fundamental
en su desarrollo cognitivo, emocional y social” (p. 3329). No Obstante, el otro 50%
se mantiene en una postura neutral, lo que sugiere que esta estrategia no afecta de

manera uniforme a todos los estudiantes.

Pregunta 13. ;Cree usted que la lectura guiada dentro de una estrategia gamificada

aumenta la motivacion de los estudiantes hacia la lectura?

Tabla 37.
Lectura guiada mediante gamificacion aumenta motivacion
Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 1 50%
Totalmente en desacuerdo 1 50%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la

U.E "Once de Noviembre"

Figura 35.
Lectura guiada mediante gamificacion aumenta motivacion
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la

U.E "Once de Noviembre"
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Analisis

La grafica estadistica revela una percepcion negativa generalizada respecto
a la efectividad de la lectura guiada en el marco de una estrategia gamificada para
incrementar la motivacion de los estudiantes hacia la lectura. Un 50% de los
encuestados se manifiesta en desacuerdo, lo que indica que no consideran que esta
combinacion resulte eficaz en la motivacion estudiantil. Por otra parte, el restante
50% se declara totalmente en desacuerdo, lo que refuerza atin mas esta percepcion
desfavorable y sugiere una firme conviccion de que la lectura guiada gamificada no
contribuye a aumentar la motivacion. Cabe destacar que ningin encuestado se
posiciona en las categorias de totalmente de acuerdo, de acuerdo o neutral, lo que
enfatiza la ausencia de respaldo hacia esta estrategia para fomentar la motivacién
en la lectura.
Interpretacion

En la grafica se puede observar una percepcion negativa, el 100% de los
encuestados generalizada respecto a la efectividad de la lectura guiada como parte
de una estrategia gamificada destinada a aumentar la motivacion de los estudiantes
hacia la lectura. Como afirma Troya et al (2024) “La lectura guiada no solo
incrementa la comprension lectora, sino que también favorece la participacion y
motivacion de los estudiantes” (p. 879). En este contexto, es fundamental replantear
la aplicacion de estrategias gamificadas, ajustindolas a las necesidades y

caracteristicas del alumnado para optimizar su impacto positivo en el aprendizaje.

Pregunta 14. ;Considera usted que integrar elementos ludicos en la lectura guiada

favorece a un ambiente dindmico y estimulante para la lectura?
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Tabla 38.
Elementos ludicos estimula la lectura

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 1 50%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 1 50%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 36.
Elementos ludicos estimula la lectura
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
Analisis

La Figura 36 muestra una clara division de opiniones sobre si la integracion
de elementos ludicos en la lectura guiada favorece un ambiente dinamico y
estimulante, con un 50% de acuerdo y un 50% totalmente en desacuerdo. La
ausencia de respuestas neutrales indica posturas definidas. Este resultado sugiere

que la efectividad de los elementos ludicos en la lectura guiada varia entre los

encuestados. La falta de consenso total podria reflejar diferencias en las
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preferencias de aprendizaje o en la implementacion de las estrategias ludicas. Dada
la muestra reducida, los resultados deben interpretarse con cautela.
Interpretacion

Los resultados del cuestionario aplicado a docentes sobre la integracion de
elementos ludico en la lectura guiada, el 50% estan de acuerdo y el otro 50 % en
total desacuerdo que este tipo de estrategias guiada favorece a un ambiente
dindmico y estimulante para la lectura. Esta polarizacion podria ser el resultado de
diversas diferencias en la formacion de los docentes, asi como en la percepcion de
la gamificacion y en la adecuacion de estas estrategias a las necesidades particulares
de los estudiantes. Segun la investigacion realizada por Troya et 4l (2024) “La
lectura guiada es una herramienta valiosa para el desarrollo de habilidades de
lectura en el &mbito educativo” (p. 883).
Pregunta 15. ;Considera que la implementacién de juegos de lectura promueve la
curiosidad de los estudiantes al invitarles a resolver acertijos o enigmas vinculados

con los textos?

Tabla 39.
Juegos de lectura promueve la curiosidad
Alternativas Frecuencia Porcentaje

Totalmente de acuerdo 1 50%
De acuerdo 1 50%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 2 100%

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

Figura 37.
Juegos de lectura promueve la curiosidad
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Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"
Analisis

Segun la grafica estadistica el 50% de los docentes estan totalmente de
acuerdo en que la implementacion de juegos de lectura promueve la curiosidad de
los alumnos al invitarles a resolver acertijos o enigmas vinculados con los textos.
Por otro lado, el 50% también estan de acuerdo en que esta estrategia es efectiva.
Asimismo, estiman que este enfoque pedagdgico tiene el potencial de desempeiiar
un papel fundamental en el incentivo del interés por la lectura.
Interpretacion

Los resultados de la encuesta reflejan un acuerdo unanime: el 50% de los
encuestados manifiesta estar completamente de acuerdo 50%, mientras que la otra
mitad 50% coincide al mostrar conformidad en que el uso de juegos de lectura
despierta el interés de los estudiantes al resolver desafios y enigmas vinculados a
los textos. Este hallazgo evidencia que los educadores consideran los juegos de
lectura como una herramienta valiosa para fomentar tanto la curiosidad como el
interés en la lectura. Para Diaz et 4l (2024) “El juego como estrategia ludica,
utilizando la lectura tales como: cuentos, fabulas u otros pueden incentivar en los
nifios el deseo y la pasion por la lectura, desplegando la imaginacion, las relaciones

humanas, la comprension y con ello el pensamiento critico” (p. 137).
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CAPITULO 111

PROPUESTA

Nombre

La Cartografia de la Imaginacion: Explorando el mundo literario a través de la

gamificacion.

Definicion del tipo producto

Este producto se presenta como un proyecto de implementacion de
estrategias de gamificacion para fomentar la animacion a la lectura en estudiantes
de sexto afio de EGB. El objetivo principal es promover el interés, la comprension
y el disfrute de la lectura mediante el uso de herramientas gamificadas que se
alineen con las preferencias del alumnado. Al integrar dinamicas de juego en el
proceso educativo, se busca captar la atencidon de los participantes y motivarlos a

participar activamente en actividades lectoras.

La metodologia utilizada en el desarrollo del proyecto es el modelo ADDIE
(Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementaciéon y Evaluacion). Este modelo,
ampliamente reconocido en el ambito del disefio instruccional, permite estructurar
de forma eficiente las estrategias de aprendizaje, asegurando que el producto final
sea pertinente y adaptado a las necesidades de cada uno de los estudiantes. A través
de cada fase, se garantiza que las actividades sean atractivas, dindmicas y alineadas

con los objetivos de la planificacion micro curricular.
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La propuesta incluye actividades y materiales digitales que refuerzan la
animacion a la lectura. Se ha seleccionado la herramienta digital Escape room que
presenta cinco lecturas con temas atractivos como: terror, juego y aventuras,
disefiadas para captar el interés de los estudiantes, cada lectura esta acompanada de
retos que no solo promueven la reflexion y la comprension de los textos, sino que
también fomentan la colaboracion individual y grupal. Este enfoque colaborativo
refuerza el aprendizaje social y la interaccion dentro del aula. Ademas, la propuesta
integra estrategias de gamificacion que incentivan la motivacion a través de
recompensas, lo que fortalece el compromiso con la lectura. De este modo, se busca
que los estudiantes experimenten el aprendizaje de forma madas dindmica y

significativa.

Desde una perspectiva pedagdgica, esta iniciativa tiene como finalidad
incentivar la animacién a la lectura en el nivel medio, incorporando dinamicas
gamificadas que despierten el interés y la motivacion del estudiantado. Mediante
actividades ludicas y juegos interactivos, se pretende crear un entorno de
aprendizaje atractivo, donde los estudiantes disfruten del proceso lector mientras

desarrollan habilidades cognitivas y emocionales, (Windyana, 2024).

En este sentido, es importante mencionar que esta propuesta se fundamenta
en principios del constructivismo, permitiendo que los estudiantes sean
protagonistas de su propio aprendizaje, explorando y construyendo conocimiento a
través de la interaccidn con recursos digitales y estrategias innovadoras. Las
herramientas digitales seleccionadas proporcionan una base solida para la

implementacién de estrategias de gamificacion que no solo fomenten el interés por
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la lectura, sino que también desarrolla habilidades cognitivas y sociales en los

estudiantes, haciendo que el proceso de aprendizaje sea mas dindmico.

Objetivos

Objetivo General

Disefiar estrategias de gamificacion para la animacion a la lectura, que mejore el
interés, la comprension y disfrute de la lectura en los estudiantes de sexto afio de
EGB de la Unidad Educativa “Once de Noviembre” de la jornada vespertina.
Objetivos Especificos

o Elaborar misiones gamificaciones en Escape room que integren lecturas
interactivas, adaptadas a las preferencias de los estudiantes, que mejore la
comprension y aumente el interés por los textos.

o Crear retos colaborativos dentro de Escape room que favorezcan el trabajo
en equipo y el desarrollo de habilidades criticas, utilizando la gamificacion
para que la lectura sea mas atractiva y motivadora.

e Implementar un sistema de recompensas en ClassDojo que promueva la
participacion activa y reconozca los logros tanto individuales como
grupales, incentivando a los estudiantes a involucrarse de manera

significativa en las actividades lectoras.

Estructura de la propuesta

La propuesta se desarrollo utilizando la metodologia ADDIE, un modelo
estructurado que abarca las fases de Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion
y Evaluacion. Este enfoque permite crear estrategias de aprendizaje eficientes y
adaptadas a las necesidades especificas de los estudiantes, asegurando que el

proyecto sea pertinente y funcional en cada etapa de su implementacion.
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1. Analisis

En esta fase, se identifico la realidad de los estudiantes y docentes en cuanto a
las barreras y oportunidades en la aplicacion de estrategias de gamificacion para la
animacion de la lectura. Los resultados indicaron una baja motivacion estudiantil
hacia la lectura, ya que la mayoria no considera que los juegos de roles, las batallas
de preguntas o la gamificacion con desafios y recompensas sean efectivos para

fomentar el habito lector.

Sin embargo, valoran la lectura en voz alta cuando estd acompafiada de
actividades interactivas y prefieren tener autonomia en la eleccion de los libros. Por
otro lado, los docentes perciben de manera positiva las actividades interactivas para
mejorar la comprension lectora, pero solo la mitad incorpora el juego en sus
estrategias gamificadas. Ademads, reconocen la importancia de generar un ambiente
positivo para la animacién a la lectura, aunque la implementacion de la
gamificacion no es generalizada. Esto indica la necesidad de capacitaciones para
optimizar el uso de metodologias ludicas, asegurando su efectividad en el proceso
de ensenanza-aprendizaje.

2. Disefio

El disefio de la propuesta se fundamenté en la planificacion microcurricular de
6to grado EGB (ver Tabla 41), el cual establece los aprendizajes esperados y las
destrezas que los estudiantes deben desarrollar. A partir de estos lineamientos, se
estructuraron actividades gamificadas que potencian la comprension lectora, la
reflexion y la colaboracion, asegurando que se alinea con los objetivos educativos

y responda a las necesidades del grupo estudiantil.
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Tabla 40

Planificacion microcurricular de 6to EGB

Objetivo de aprendizaje

Destrezas con criterios de
desempefio

Indicadores de evaluaciéon

O.LL.3.11.
Seleccionar y disfrutar
textos literarios para
realizar
interpretaciones
personales y construir
significados
compartidos con otros
lectores.

Escuchar discursos
orales y formular juicios
de valor con respecto, y
participar de manera
respetuosa frente a las
intervenciones de los
demas. Ref. LL.3.2.1.

Escucha discursos orales
(conversaciones, didlogos,
narraciones, discusiones,
entre- vistas, exposiciones,
presentaciones), parafrasea
su contenido y participa de
manera respetuosa frente a
las intervenciones de los
demas. (I.LL.3.2.1.)

Comprender los
contenidos implicitos de
un texto mediante la
realizacion de
inferencias
fundamentales a partir
del contenido de wun
texto. Ref. LL.3.3.2.

Autorregular la
comprension de textos
mediante el wuso de
estrategias cognitivas de
comprension:

parafrasear, releer,
formular preguntas, leer
selectivamente,

consultar fuentes
adicionales. Ref.
LL.3.3.4.

Realiza inferencias
fundamentales y
proyectivo-valorativas,

valora los contenidos vy
aspectos de forma a partir de
criterios preestablecidos al
monitorear y autorregular su
comprension mediante el

uso de estrategias
cognitivas. (Ref.
I.LL.3.3.2))

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Obtenido a partir de la planificacion micro curricular de 6to EGB

Una vez definidos los objetivos de la planificaciéon micro curricular, se
procedid a seleccionar las herramientas digitales mas adecuadas para la
implementacion de estrategias de gamificacion. El proceso implico una evaluacion

cuidadosa y detallada de las herramientas digitales segun su potencial para fomentar
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la participacion activa y crear un ambiente de aprendizaje atractivo. Como
resultado, se eligieron las herramientas detalladas en la Figura 38.

Figura 38.
Herramientas digitales a utilizar

Escape room
- « Juego en equipo que permite resolver una serie de

pruebas y encontrar objetos con un objetivo comun,
L= g =l resolver enigmas, entre otros.

LT ¢ Se utilizo para la elaboracion de las cinco lecturas con
sus actividades interctivas.

« https://genially.com/es/plantillas/juegos/escape-room/

Classdojo

« Es una aplicacion que busca compartir los momentos de
aprendizaje de los nifios mediante mensajes, insignas y
los padres de familia se mantienen informados
constantemente

8 « Se utilizo para asignar las insignas y premios que van
adquiriendo en cada una de las lecturas

» https://www.classdojo.com/es-es/?redirect=true

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Informacion obtenida de las paginas oficiales de las herramientas
digitales

En este caso, se implemento la plataforma de Escape room, la cual resulto
ser una herramienta innovadora que facilit6 el desarrollo de juegos interactivos de
lectura, incluyendo misiones y retos basadas en temadticas variadas y atractivas
como aventuras, juego y terror, con el propdsito de incentivar el interés, fortalecer
habilidades cognitivas, pensamiento critico y trabajo en equipo. Las actividades
desarrolladas fueron:

e Actividad 1: Aventura de terror: La casa de las sombras

e Actividad 2: Las aventuras de Alex y Steve en Minecraft

e Actividad 3: La Isla Perdida
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e Actividad 4: La Gran Carrera de los Dinosaurios

e Actividad 5: El Misterio de la Clave Perdida

Para el sistema de recompensas, se empled la plataforma Classdojo, que
permite asignar puntos tanto de manera individual como grupal segin el desempefio
en cada lectura. Cada actividad completada otorga una insignia relacionada con la
tematica, al finalizar las cinco lecturas, se sumardn los puntos obtenidos para
determinar el total acumulado, el estudiante con mayor puntaje recibird un
reconocimiento como “Lector veloz”, destacando su participacion y constancia,
mientras que el grupo con la puntuacion mads alta serdn homenajeados como
“Monstritos lectores” en la cartelera del aula, promoviendo asi la lectura
colaborativa y el trabajo en equipo.

3. Desarrollo

La propuesta incluye cinco actividades de lectura, cada una acompafnada de un
texto y diversos retos que los estudiantes deben superar. Estas dindmicas les
permiten sumergirse en experiencias de relatos de aventura, juego y terror, las
cuales pueden desarrollarse de forma grupal o individual con el proposito de
fomentar habilidades sociales, evaluar la comprension lectora y animar a la lectura
mediante el uso de actividades ludicas. Ademas, estas actividades otorgan puntos y,
al finalizar cada actividad, es posible asignar insignias a través de la aplicacion

ClassDojo.

Actividad 1: Aventura de terror: La casa de las sombras

Esta actividad combina la lectura con el trabajo en equipo y la gamificacion

para fomentar la comprension lectora de manera dindmica y envolvente. Los
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estudiantes leeran un relato de suspenso sobre un grupo de amigos que se aventura
en una casa abandonada y enfrentan un misterio paranormal. A medida que avanzan
en la historia, deberan responder preguntas que evaliian la comprension del texto.
Cada respuesta correcta les permitira seguir avanzando en la trama y resolver el
caso, con el objetivo final de encontrar los recuerdos del fantasma. La actividad
puede desarrollarse en equipos, promoviendo el debate y el pensamiento critico,
mientras los participantes suman puntos y recompensas a través de la herramienta
digital ClassDojo. Al equipo ganador se le asigna la insignia: +1 punto por Trabajo
en equipo. La actividad se encuentra en el siguiente enlace:

https://view.genially.com/67dccd9212233¢9020f0d0f6/interactive-content-la-casa-

de-las-sombras

Figura 39.
Presentacion de la lectura

AVENTURA DE TERR

LA CASA DE LAS

" RECUPERAR LO QUEAL
"4~ FANTASMA HA PERDIDO P
QUE PUEDA DESCANSAR EN
2

@ty

EDUCATION

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially
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Figura 40
Lectura de la Casa de las Sombras

Introduccidn

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially

Figura 41
Pregunta de comprension de la lectura de la Casa de las Sombras

iComo se llama la casa abandonada que encontraron los
amigos?

La mansién La casa de La casa el
encantada las sombras terror

©) sty

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially
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Figura 42
Reto para avanzar a la siguiente fase de la Casa de las Sombras

la llave

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially

Figura 43.

Insignia Trabajo en equipo

« Clase Animacién alalectura ® o ©
Aula Historia de la Clase Chats Calendario Dejo Islands Neo hay familias conectadas Opcic
& Deshacer ultima # Agregarnota Estudiantes  Grupos
. (2
e
Qe o
Afadir grupo

g.ﬂ. Super lectores < ©
o +1 por Trabajo en equipo (==

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Plataforma ClassDojo
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Actividad 2: Las aventuras de Alex y Steve en Minecraft

La actividad estd estructurada en capitulos donde los estudiantes deben
cumplir retos especificos para avanzar. En el primer capitulo, deben atravesar un
bosque oscuro usando antorchas. En el segundo, deben convertir lava en obsidiana
para cruzar un rio. En el tercer, deben evitar a un Enderman cavando un tanel, en el
cuarto, deben resolver un enigma en un templo para obtener el tesoro de la Aldea
Perdida. Cada capitulo tiene preguntas de comprension que deben responder
correctamente para continuar, de lo contrario, pierden la oportunidad de avanzar. El
estudiante que culmine de forma exitosa el juego y en menor tiempo tendra una
insignia de + 2 puntos por Explorador valiente. La actividad se encuentra en el
siguiente enlace:

https://view.genially.com/67de1437659fe04cdc6c3 17 c/interactive-content-

breakout-videojuego

Figura 44
Presentacion del videojuego

S AVENTURAS D E O s 1T
S T EV E EN HINECRAMFIT
apitulo | E1l ysque Oscuro
Alex y Steve, dos valientes exploradores, se
despertaron en un mundo lleno de bloques y
criaturas extrafias. Su mision era encontrar la
Aldea Perdida, un lugar legendario repletfo de
riquezas y secrefos. Sin embargo, para llegar
alli, primero debian atravesar un denso bosque
OosScuro.

La visibilidad era casi nula debido a los altos

Arboles y las sombras. Sabian que en este bosque

habitaban zombis y criaturas peligrosas, por lo
que debian actuar con cautela. Alex revisod su
inventario y encontro madera, anforchas 4y una

espada de hierro. Decidid que lo mejor era
iluminar su camino con anforchas para eviftar que
los monstruos aparecieran.

Después de avanzar con cuidado, enconfraron una
rPequefia cueva donde decidieron pasar la noche y
Planificar su siguiente movimiento.

CONTINUAR

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially
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Figura 45
Misiones a cumplir

MISIONES

Supera las misiones para obtener los
nimeros de la contrasefia

Pl

BARRAS

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially

Figura 46
Retos a cumplir

C) Sty Cumnes

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially
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Figura 47.
Insignia Explorador Valiente
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Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Plataforma ClassDojo

Actividad 3: La Isla Perdida

Los exploradores Sofia, Diego y Mateo descubren una cueva misteriosa en
la playa y, al tocar una concha dorada, son transportados a una isla desconocida.
Para regresar a casa, deben encontrar la Llave Dorada, enfrentando una serie de
retos. Primero, cruzan el rio de los cocodrilos usando solo numeros pares. Luego,
en la selva, descifran un mensaje en simbolos extrafos para obtener un mapa de los
monos. Mas adelante responden basadas en imagenes y finalmente, deben superar
al guardian de la cascada ordenando las escenas del cuento. Tras completar las
misiones, logran escapar de la isla y regresar a casa. La insignia que ganan en este

juego es + 1 punto por la Perseverancia.

La actividad se encuentra en el siguiente enlace:

https://view.genially.com/67dcd2899b7a9dcfefe48335/interactive-content-cuento-

la-isla-perdida
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Figura 48
Presentacion cuento La Isla Perdida

Escape room
La Isla
Perdida

Paw«vd?y
genially

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially

Figura 49
Introduccion del cuento La Isla Perdida
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Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially
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Figura 50
Misiones a cumplir en el cuento La Isla Perdida

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially

Figura 51.
Insignia Perseverancia
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Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Plataforma ClassDojo
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Actividad 4: La Gran Carrera de los Dinosaurios

En un valle lleno de dinosaurios sorprendentes, el Tyrannosaurus rex
propuso una carrera para ver quien era el mas rapido. Aunque el Velociraptor llego
primero y el pequefio Compsognathus lo sigui6 de cerca, cada dinosaurio demostro
una habilidad especial. El Diplodocus us6 su largo cuello para ver la meta, y el
Dilophosaurus prefiri6é observar en lugar de correr. Al final, comprendieron que lo
mas importante no era ganar, sino divertirse y aprender juntos. La insignia a ganar

es + 1 punto por Trabajado duro.

La actividad se encuentra en el siguiente enlace:

https://view.genially.com/67df670a659fe04cdc47781d/interactive-content-la-gran-

carrera-de-los-dinosaurios

Figura 52
Presentacion de La Gran Carrera de los Dinosaurios

Powered by, . :.‘ N~
genially, L -
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Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially
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Figura 53
Retos de La Gran Carrera de los Dinosaurios

PUERTA
DE FUEGO

LDUCATION

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially

Figura 54
Actividades de La Gran Carrera de los Dinosaurios

Encuentra la palabra escondida

LDLUCATION

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially
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Figura 55.
Insignia Trabajo duro
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Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Plataforma ClassDojo

Actividad 5: El Misterio de la Clave Perdida

En esta actividad, Sofia, Carlos y Matias encuentran un antiguo cofre con
un candado en el atico de su casa. Para abrirlo, deben resolver acertijos y descubrir
pistas ocultas en diferentes lugares. A medida que descifran nimeros y mensajes en
objetos del pasado, los participantes aprenden a usar el ingenio y el trabajo en
equipo para completar el desafio. Al final, descubren que el verdadero tesoro no es
solo lo que hay dentro del coftre, sino lo que aprenden en el camino. La insignia a
ganar es + 1 punto Ayudando a otros. La lectura se encuentra en este enlace:

https://view.genially.com/67d7225cccel fcf4337506d8/interactive-content-el-

misterio-de-la-clave-perdida
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Figura 56
Presentacion del cuento El Misterio de la Clave Perdida

empezar.

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially

Figura 57
Introduccion del cuento El Misterio de la Clave Perdida

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially
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Figura 58
Misiones del cuento El Misterio de la Clave Perdida
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Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Genially

Figura 59.
Insignia Ayudando a otros
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Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Plataforma ClassDojo
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Con el objetivo de fomentar un aprendizaje mas participativo, se empled la
plataforma Classdojo para asignar insignias y puntos a los estudiantes que
completen las actividades ludicas, tanto de forma individual como grupal. En
primer lugar, se configurd la cuenta en la plataforma, seguidamente se disefi6 la
clase animacion a la lectura y se registro a los estudiantes. Luego, se asignaron las
insignias en funciéon del desempefio y el cumplimiento de cada una de las
actividades realizadas. Este enfoque busca motivar a los participantes y que sean
ellos los protagonistas de su propio aprendizaje. Para que los estudiantes puedan
ingresar y visualizar las insignias como los puntos acumulados deben ingresar al

sitio web Classdojo, elegir la opcion “estudiantes™ y utilizar el codigo emitido por

el docente.
Figura 60
Pantalla de inicio de Classdojo
f,‘ ClassDojo Profesores Escuelas Recursosv IslasDojo Hola Natali Entra
Empleza como... l

@ © 6 O

Docente Padre/Madre Estudiante Director/adel
3 N > colegio
>

Més de 2 miliones de resefias

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Plataforma ClassDojo
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Figura 61
Pantalla de inicio de la clase animacion a la lectura
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Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Plataforma ClassDojo

Con el proposito de atender las necesidades de los estudiantes en la
seleccion de lecturas, se desarrolld una pagina web utilizando la plataforma Wixsite
que les brinda la posibilidad de elegir los textos de acuerdo a sus intereses,
promoviendo asi la autonomia y el compromiso con el aprendizaje. La pagina
ofrece acceso a varias lecturas. El enlace de la pagina es el siguiente:

https://natypumasunta.wixsite.com/my-site

Figura 62
Presentacion de la pagina Web

ACTIVIDADES INTERACTIVAS

PROMOVIENDO LA
LECTURA

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Plataforma Wixsite
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Figura 63
Presentacion de la pagina Web
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Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Plataforma Wixsite

Figura 64
Compilacion de las lecturas en la pagina Web

Actividades

La lsla
Perdida

LA CASA DE LAS

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Plataforma Wixsite

4. Implementacion

Las actividades se llevaron a cabo en el laboratorio de computacion de la

Unidad Educativa “Once de Noviembre”, durante las horas asignadas a la materia
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de Animacion a la Lectura. Se realiz6 una actividad semanal comenzando el 17 de
febrero del 2025 con la lectura “La casa de las sombras”, seguidamente el 24 de
febrero del 2025 por “La aventura de Alex y Steven en Minecraft”, el 03 de marzo
del 2025 “La isla perdida”, 10 de marzo del 2025 con “La gran carrera de los
dinosaurios” y finalmente el 17 de marzo de 2025 con “El misterio de la clave
perdida”. En cada lectura los estudiantes participaron activamente tanto de manera
individual como grupal, cada actividad tuvo un puntaje que se sumo para

determinar al final del periodo al estudiante y al grupo con los mejores resultados.

Al finalizar la propuesta, el estudiante con la mayor cantidad de puntos
recibio un reconocimiento como “Lector veloz” por su desempeiio individual.
Ademas, el grupo que acumuldé el mayor puntaje fue homenajeado como
“Mostritos Lectores” en la cartelera del aula por el trabajo en equipo realizado. De
esta forma, se busco incentivar el aprendizaje y la colaboracion, motivando a los
estudiantes a mejorar su rendimiento y disfrutar de la experiencia educativa. El uso
de recompensas, como el reconocimientos y homenaje, contribuyo a fortalecer su
compromiso con la lectura, alentandolos a participar activamente en las actividades

propuestas.

Evaluacion de la propuesta innovadora

Tras la aplicacion del pre test y el post test se recopilaron y analizaron los
estadisticos mas significativos con el objetivo de interpretar los resultados
obtenidos. A continuacion, se presenta la tabla 40 que resume la informacién
aplicada a los alumnos, en ambos instrumentos. Esta tabla tiene como finalidad
brindar una vision clara y detallada de los avances alcanzados por los estudiantes a
lo largo del proceso ensefianza- aprendizaje, permitiendo identificar las variaciones
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en el rendimiento académico antes y después de implementar la propuesta

educativa.

Tabla 41.

Resultados del Pre test y post test

Estudiantes Pre-test Post-test

E1l 3,73 7,06
E2 4,00 8,80
E3 6,53 9,20
E4 4,00 7,33
ES 7,33 9,33
E6 6,40 8,93
E7 4,00 8,27
ES8 4,53 8,00
ES 3,73 6,53
E 10 6,27 8,93
E1l1 3,73 6,80
E12 4,93 8,80
E13 7,60 8,13
E14 4,93 8,40
E 15 4,93 7,20
E 16 7,47 8,00
E17 6,93 8,53
E18 7,47 9,87
E19 6,27 8,67
E 20 4,67 9,20
E21 4,40 9,07
E 22 3,87 8,67
E 23 4,00 8,80
E24 6,40 9,20
E 25 4,13 8,27
E 26 3,87 7,73
E27 6,13 8,80
E 28 6,93 9,33
E 29 3,73 8,67
E 30 3,87 8,80
E31 5,73 9,20
E 32 6,13 8,80
E33 7,20 8,93
E34 5,87 8,40
E 35 4,93 6,40
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E 36 3,73 6,53

E 37 5,33 9,20
E 38 4,13 7,73
E 39 4,80 8,93
E40 4,80 6,53
E41 5,07 8,27
E42 6,00 7,33

Elaborado: Pumasunta (2025)
Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de sexto afio jornada vespertina de la
U.E "Once de Noviembre"

En el pretest, se puede identificar una calificacion maxima de 7,60 y una
minima de 3,73, lo que puso de manifiesto la necesidad de implementar una
propuesta orientada a promover la motivacion hacia la lectura en estudiantes de
sexto afno. Por el contrario, el post test reveld6 una mejora notable, con una
puntuaciéon maxima de 9,87 y una minima de 6,40. Estos resultados reflejan que la
mayoria de los participantes mejoraron su proceso lector, tras la aplicacion de la
propuesta educativa, demostrando su efectividad para potenciar el aprendizaje y el

interés por la lectura.

La propuesta fue evaluada mediante un disefio de pretest y post-test, lo que
implico la aplicacion del cuestionario antes y después de la implementacion de la
propuesta. Para llevar a cabo esta fase, se utilizo6 el programa estadistico SPSS. Un
paso esencial en este proceso fue realizar una prueba de normalidad para

determinar la distribucion de los datos. La prueba de normalidad se evidencia en la

Tabla 42.
Tabla 42.
Prueba de Normalidad
Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre-Test 0,147 42 0,024 0,903 42 0,002

157



Post-Test 0,173 42 0,003 0,907 42 0,002

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Datos obtenidos del programa estadistico SPSS

Con base en los resultados obtenidos, se seleccion6 la prueba estadistica de
Shapiro-Wilk debido a que el tamafio de la muestra es menor a 50. Los andlisis
demostraron que los datos no siguen una distribucidon normal, ya que el valor de
significancia en el pre- test y post-test fue 0.002 en ambas. Por lo tanto, fue
necesaria la aplicacion de la prueba no paramétrica de Wilcoxon para la
comparacion de muestras relacionadas, permitiendo asi aceptar o rechazar la

hipotesis planteada. (Ver tabla 43 y 44).

Tabla 43.
Resumen de contraste de hipotesis

Hipotesis nula Prueba Sig.*? Decision
1 La mediana de Prueba de rangos con <,001 Rechace la
diferencias entre Pre  signo de Wilcoxon hipotesis nula.
test y post test es para muestras
igual a 0. relacionadas

a. El nivel de significacion es de ,050.
b. Se muestra la significancia asintética.

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Datos obtenidos del programa estadistico SPSS

Tabla 44.
Resumen de pruebas de rangos

Resumen de prueba de rangos con signo de Wilcoxon para muestras

relacionadas
N total 42
Estadistico de prueba 903,000
Error estandar 79,957
Estadistico de prueba estandarizado 5,647
Sig. asintotica (prueba bilateral) <,001

Elaborado por: Pumasunta (2025)
Fuente: Datos obtenidos del programa estadistico SPSS
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La prueba de Wilcoxon se utiliz6 para comparar los resultados del pretest y
post test, con el fin de evaluar la efectividad de la propuesta basada en gamificacion
para la animacién a la lectura de los estudiantes de sexto grado. Los resultados
revelan una diferencia estadisticamente significativa en el pre test y post test (Sig.
<.001). Esto llevo al rechazo de la hipdtesis nula (HO) y a la aceptacion de la
hipdtesis alterna (H1), confirmando que la gamificacion influye positivamente en
la animacion a la lectura de los estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa
“Once de Noviembre” jornada vespertina, mejorando su motivacion, participacion
y comprension lectora.

La implementacion de la herramienta digital Escape Room conjuntamente con
ClassDojo es una propuesta educativa innovadora disefiada para motivar a la
animacion de la lectura y crear ambientes dindmicos de aprendizaje para los
estudiantes, en virtud que es una forma de captar la atencion y despertar el interés
por la lectura. Por los resultados obtenidos se demostrd la efectividad de la
estrategia de gamificacion implementada. Los estudiantes mostraron una
participacion activa en las actividades propuestas, mejorando tanto su motivacion

como su comprension lectora.

Valoracion de la propuesta

La valoracion de la propuesta en este estudio tuvo como objetivo obtener
criterios de validez, pertinencia y viabilidad, asi como identificar las areas de
mejora que contribuyeron a la animacion de la lectura. Este proceso se llevo a cabo
mediante un analisis del procedimiento implementado, los resultados alcanzados y

el aporte que la propuesta brindo a la problematica relacionada con la animacién a
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la lectura a través de gamificacion en estudiantes de sexto afio de la Unidad

Educativa “Once de Noviembre”, jornada vespertina.

La intervencioén se centré en examinar el uso de la gamificacion y su
influencia sobre la motivacidon y participacion de los estudiantes en actividades
lectoras. Para evaluar su eficiencia, se empled un disefio de pre y post-test, mediante
la implementacion de cinco actividades de lectura estructuradas bajo los principios
de gamificacion. Estas actividades fueron aplicadas a los estudiantes y permitieron

medir las variaciones en su actitud y desempefio hacia la lectura.

El método elegido para la valoracion fue el Método 3: Validacion a través
de la aplicacion practica propuesto por el Manual de Estilo de Posgrado UTI, para
comprobar si la intervencion gamificada generé un cambio significativo en los
estudiantes con respecto al diagndstico inicial. Posteriormente a la implementacion
de las actividades, se recolectaron los datos correspondientes del pre y post-test, los
cuales fueron analizados con el programa estadistico SPSS, y se determiné el

impacto de la gamificacion sobre la animacion a la lectura.

El analisis de los resultados permitid observar si la propuesta fue efectiva
para incrementar el interés y la implicacion del alumnado en las tareas lectoras
ademas identificar areas susceptibles de mejora en la aplicacion de la gamificacion.
A partir, de los hallazgos, se establecieron las conclusiones y fortalezas de la
propuesta, como también se sugirieron ajustes para garantizar una implementacion

optima en el futuro.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se fundament6 tedricamente que la gamificacion es una estrategia didactica
basada en la incorporacion de dinamicas ludicas en el entorno educativo,
que ayuda a incrementar la motivacion, la participacion activa y el
compromiso de los estudiantes, lo que favorece procesos de aprendizaje mas
significativos. De igual manera, la animacion a la lectura se concibié como
un conjunto de estrategias pedagogicas orientadas a despertar el interés por
la lectura y fomentar el desarrollo del habito lector, adaptdndose a las
caracteristicas, necesidades e intereses del estudiantado.

Se identificaron las estrategias de gamificacion como el juego de roles, la
batalla de preguntas, el concurso de conocimientos, las pistas del
conocimiento, el juego de palabras y el concurso de deletreo, las cuales
resultaron fundamentales para fortalecer el interés y la motivacion hacia la
lectura. Estas dinamicas no solo incentivaron una participacion activa, sino
que también facilitaron el desarrollo de habilidades lectoras.

Se describieron las estrategias de gamificacion implementadas para el
desarrollo de la animacion a la lectura en los estudiantes de sexto ano,
basadas en lecturas de aventura, juego y terror. Estas incluyeron actividades
como el concurso de conocimientos, en el que los estudiantes respondieron
preguntas relacionadas con las lecturas, evaluando su comprension de forma
interactiva y competitiva. Ademas, las pistas del conocimiento consistieron
en resolver enigmas derivados de los textos, promoviendo el trabajo

colaborativo, el pensamiento critico y la reflexion sobre el contenido.
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Se propuso la gamificacion “La cartografia de la Imaginacion: Explorando
el mundo literario a través de la gamificacion” para animar la lectura en los
estudiantes de sexto afio. La propuesta incluyd actividades interactivas
basadas en lecturas de aventura, juego y terror, utilizando la plataforma
Escape Room como recurso didéctico para fortalecer la comprension y el
analisis textual. Ademas, se empled ClassDojo para asignar insignias y
puntos, incentivando la participacion activa del estudiantado. Esta
metodologia, fundamentada en el modelo ADDIE y el enfoque
constructivista, contribuy6 significativamente al aumento de la motivacion
lectora.

Se evaludo la propuesta mediante la aplicacion practica de su
implementacién, utilizando un pre y post test para verificar si la
intervencién generd un cambio significativo en los estudiantes. Los
resultados evidenciaron que la gamificacion fue una estrategia efectiva para
la animacién a la lectura en los estudiantes de sexto afio. La prueba de
Wilcoxon evidenci6 una mejora significativa en la motivacion,
participacion y comprension lectora tras la implementacion de la propuesta,
lo que valido su pertinencia en el contexto educativo.

Se analiz6 el uso de la gamificacion y su influencia en la animacion de la
lectura en estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de
Noviembre” jornada Vespertina, y se determind que esta estrategia influyo
positivamente en el fomento del hébito lector, demostrando ser una

herramienta eficaz en el proceso ensefianza aprendizaje.
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Recomendaciones

Los docentes continten incorporando estrategias de gamificacion en el aula
para fortalecer la motivacion y participacion de los estudiantes. Para ello, es
fundamental seleccionar dindmicas que se alineen con las necesidades e
intereses del estudiante, promoviendo asi una animacion a la lectura eficaz.
Diversificar y adaptar las estrategias ludicas, como el juego de roles, la
batalla de preguntas y el concurso de conocimientos, a distintos niveles y
contextos educativos. Esto permitira potenciar el interés por la lectura y
desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales en los
estudiantes.

Fortalecer el uso de metodologias basadas en la gamificacion, incluyendo
actividades que fomenten la competencia sana, la resolucion de problemas
y el trabajo en equipo. Estas estrategias pueden integrarse con diferentes
géneros literarios para enriquecer la experiencia lectora.

Optimizar el uso de herramientas digitales como Escape Room y ClassDojo
mediante una planificacion didactica estructurada, asegurando que estas
plataformas contribuyan de manera efectiva al fortalecimiento de la
comprension y el analisis textual.

Seguir investigando y evaluando la aplicacion de la gamificacién en
distintos niveles educativos, con el fin de consolidar su impacto en el
fomento del habito lector y en el desarrollo de la comprension lectora en

diversos contextos de ensefanza.
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ANEXOS

Anexo 1.- Autorizacion de la Autoridad

Latacunga, 6 de febrero del 2025

Lcda. Liliana Silva
VICERRECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “ONCE DE NOVIEMBRE”

Estimada Lcda.

Reciba un cordial y atento saludo, a la vez augurandole toda clase de éxitos en sus labores
diarias en beneficio de la institucion educativa. Por medio de la presente, me dirijo a usted
con el propdsito de solicitar de la manera mas comedida la autorizacion para llevar a cabo
la investigacién sobre "Gamificacion para la Animacién a la Lectura en los estudiantes

de Sexto Afio de EGB de la jornada vespertina, en dicha Institucion.

El proposito de este estudio se enmarca en el desarrollo de mi tesis para la obtencion del

titulo de Magister en Educacion, mencion Pedagogia en Entornos Digitales en la

Universidad Tecnolégica Indoamérica. El estudio seguiré una metodologia basada en tres

fases claves: en primer lugar, se aplicard un pretest para evaluar el nivel inicial de
motivacién y animacion a la lectura de los estudiantes. Posteriormente, se implementara
Genially y ClassDojo, integrando dindmicas de juego que fomenten la participacion
activa y el interés por la lectura. Finalmente, se realizard un postest para medir los
cambios o mejoras en el desempeiio y la actitud de los estudiantes hacia la lectura. A
través de esta investigacion, se busca evidenciar cémo la gamificacion puede convertirse
en una estrategia efectiva para fortalecer el habito lector y mejorar la comprension textual

en entornos educativos.

El estudio se desarrollara respetando los principios éticos de la investigacion educativa,

garantizando la confidencialidad de los participantes y evitando cualquier interrupcion en
la dindmica académica. Agradezco su tiempo y consideracion para evaluar esta solicitud

y quedo atenta a su respuesta.
Sin otro particular, me despido reiterando mi agradecimiento y quedo a su disposicion

para ampliar cualquier informacion necesaria.

atali Pumasu

Maestrante
0999888637




Anexo 2.-Concentimiento Informado de Padres de Familia

J J
‘ Email: distntolatacungad SHO0N e’ gmal com
— CONSENTIMIENTO INFORMADO
> ’
Yo, Fette ek ecs &J@% .+ portadorfa) de s

cédula de identidad N * ysus idad de representante legal
S e
mmdmm«mumceml(mo)mhmmmm
manificsto mi consentimiento para la participacion de mi representadola) en ef trabajo de
investigacion titulado *Gamificacion para la Animacion a la Lectura”, desarrollado en la
Unidad Educativa “Once de Noviembre™ por la maestrante Lic. Irma Natali Pumasunta
Bombén previo o la oblencion del titulo Magister en Educacion, mencion Pedagogla en
Entomos Virtuales en la Universidad Teenoldgica Indoaménca

Consciente de la importancia y responsabilidad que implica el éxito en la educacion,
............. autorizo la aplicacion de cuestionarios y la toma de fotografias relacionadas
con la investigacion, garantizando que esta se llevard a cabo con fines exclusivamente
académicos y respetando la privacidad ¢ integridad del estudiante.

Este documento garantiza que la participacion del estudiante es voluntana y que la
informacion recopilada serd utilizada Gnicamente con fines educativos.
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Anexo 3.- Cuestionario Dirigido a Estudiantes

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION: PEDAGOGIA EN
ENTORNOS DIGITALES.

CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES
OBJETIVO

Analizar el uso de la gamificacion y su influencia en la animacion de la lectura en
estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”, jornada
Vespertina.

Estimados estudiantes,

Les damos la bienvenida y agradecemos su participacion en esta encuesta. Su
opinién es fundamental para comprender sus experiencias sobre la gamificacion y
animacion de la lectura, les solicitamos responder con total sinceridad y honestidad,
ya que sus respuestas seran tratadas de manera confidencial, no hay respuestas
correctas o incorrectas, solo nos interesa conocer su perspectiva sobre el tema.
Agradecemos de antemano su colaboracion y tiempo dedicado a esta importante
iniciativa.

INSTRUCCIONES:
1. Leer detenidamente y seleccionar la respuesta correcta segun su
criterio.

2. La informacion proporcionada es confidencial y explicitamente
empleada para la investigacion.

Marque con una X la respuesta correcta en cada items.

Alternativas

Totalmen En Neutral De Totalm
N© It te en desacuer 3) acuerdo | ente de
ems desacuer do 4) acuerdo

do (1) 2 )
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LEl juego de roles facilita
la comprension de los
textos y mejora el interés
por la lectura?

(Participar en actividades
ludicas basadas en el juego
de roles le ayuda a
desarrollar el habito lector?

iSe siente mas
comprometido con la
lectura cuando se emplean
estrategias interactivas
como la batalla de
preguntas?

¢La interaccion generada
en las batallas de preguntas
promueve la lectura?

¢Las competencias sanas
en el aula le motivan a
participar activamente en
las actividades de
animacion a la lectura?

¢(Cuando la lectura se
presenta a través de una
historia 0 contexto
narrativo, se siente mas
motivado a participar?

¢Las actividades de lectura
que incluyen una historia o
un hilo narrativo fomentan
la creatividad y
comprension del texto?

¢Las actividades de lectura
basadas en "Las pistas del
conocimiento” hacen que
el aprendizaje sea mas
dinamico y entretenido?
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¢La lectura en voz alta con
actividades interactivas te
ayuda a recordar mejor la
informacion del texto?

10

¢Cree usted que la lectura
en voz alta en grupo,
acompafada de actividades
Iudicas, le motiva a leer
con mas entusiasmo?

11

¢ Le resulta mas entretenido
y motivador participar en
la lectura cuando se
incluyen actividades
lidicas como desafios o
competencias?.

12

¢(Le gustaria que las
actividades de animacion a
la lectura incluyeran juegos
en los que puedas escoger
los libros que vas a leer?

13

¢La lectura guiada con
actividades  gamificadas,
como desafios 0
recompensas, hace que la
lectura sea mas
interesante?

14

(El docente utiliza
actividades ladicas en
lecturas guiadas que le
ayudan a disfrutar de la
lectura?

15

¢Cree que los juegos de
lectura organizados por el
docente  despiertan la
curiosidad para explorar
nuevos textos?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 4.- Cuestionario Dirigido a Docentes

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION: PEDAGOGIA EN
ENTORNOS DIGITALES.

CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES

OBJETIVO

Analizar el uso de la gamificacion y su influencia en la animacion de la lectura en
estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de Noviembre” jornada
Vespertina.

Estimados docentes,

Es un honor dirigirnos a ustedes para invitarles a participar en una encuesta disefiada
para recopilar sus valiosas opiniones y experiencias sobre la gamificacion para
animacion a la lectura. Su contribucion es esencial para nuestro desarrollo y
fortalecimiento institucional. Le solicitamos responder las preguntas con total
honestidad.

INSTRUCCIONES:

1. Leer detenidamente y seleccionar la respuesta correcta segun su
criterio.

2. Lainformacion proporcionada es confidencial y explicitamente
empleada para la investigacion.

Marque con una X la respuesta correcta en cada items.

Alternativas

Totalmente En Neutral De Totalm
N | en desacuer 3) acuerdo | ente de
tems desacuerdo do 4) acuerdo

(1) @) ()
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(En su planificacion de

estrategias de
gamificacion, para el
desarrollo de
habilidades de

animacion a la lectura,
utiliza el juego de rol?

¢Cree usted que las
estrategias de
gamificacion,

incluyendo el juego de
roles, son efectivas para
aumentar el interés, la
motivacion y la
participacién activa de
los  estudiantes en
actividades de
animacion a la lectura?

¢ Considera usted que las
batallas de preguntas
son una  estrategia
efectiva de gamificacion
para fomentar el
desarrollo de
habilidades de
animacioén a la lectura?

¢Cree wusted que la
actividad interactiva
generada en las batallas
de preguntas mejora la
comprensién  de los
textos por parte de los
estudiantes?

¢Considera que la
gamificacion a través de
competencias sanas
genera un ambiente
positivo y participativo
en las actividades de
animacion a la lectura?

¢La gamificacion basada
en la narrativa ayuda a
los alumnos a
comprender mejor los
textos y a desarrollar su
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imaginacién?

¢Cree wusted que la
creacion de personajes e
historias dentro de la
gamificacion motiva a
los estudiantes a
desarrollar el habito de
la lectura?

¢Cree usted que la
estrategia de pistas del
conocimiento dinamiza
las  actividades de
animacion a la lectura al
convertirlas en un reto
interactivo para los
estudiantes?

¢Cree usted que la
lectura en voz alta,
acompariada de
dinamicas IGdicas,
mejora la comprension
lectora de los
estudiantes?

10

¢Considera usted que el
uso de  dindmicas
gamificadas en la lectura
en voz alta ayuda a
captar la atencion de los
estudiantes por mas
tiempo?

11

¢Considera usted que la
lectura en voz alta,
combinada con
actividades de juego,
contribuye al desarrollo
de habilidades
cognitivas?

12

¢Considera usted que la
gamificacion mediante
la eleccion de textos
favorece el desarrollo de
emociones positivas
hacia la lectura en los
estudiantes?
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13

¢Cree wusted que la
lectura guiada dentro de
una estrategia
gamificada aumenta la
motivacion  de  los
estudiantes hacia la
lectura?

14

¢Considera usted que
integrar elementos
ludicos en la lectura
guiada favorece a un
ambiente dinamico y
estimulante para la
lectura?

15

¢Considera que la
implementacion de
juegos  de lectura
favorece la curiosidad
de los estudiantes al
invitarles a resolver
acertijos 0 enigmas
vinculados con los
textos?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 5.- Validacion de Instrumento para recoleccion de datos ( Experto 1)

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

VALIDACION DE INSTRUMENTO PARA RECOLECCION DE DATOS
Proyecto de investigacion: Gamificacidn para la animacién a la lectura en

estudiantes de basica media.

Objetivo General
Analizar el uso de la gamificacion y su influencia en la animacion de la lectura en

estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de Noviembre” jornada
Vespertina.
Objetivos especificos

Fundamentar teéricamente la gamificacion y animacién a la lectura en el
proceso de aplicacion con los estudiantes de sexto afio de la Unidad
Educativa “Once de Noviembre”.

Identificar las estrategias de gamificacion para el desarrollo de habilidades
de animacién a la lectura.

Describir las estrategias de gamificacion para el desarrollo a la lectura en
los estudiantes de sexto afio.

Proponer la gamificacion para la animacion a la lectura a los estudiantes
de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”, jornada
Vespertina.

Evaluar la propuesta de la gamificacion para animacion a la lectura en
estudiantes de sexto afio.

Datos personales del especialista

Nombres y apellidos: Maria Gricelda Gallardo Comina

Nivel Académico: Magister en Educacion Bésica

Experiencia en el area: 10 afios

Instrumento de evaluacién: Cuestionario dirigido a Estudiantes

Criterios de Evaluacion del Instrumento
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Indicadores de Valoracién cualitativa .
evaluacion del - = "é
instrumento g |28 |®
& & |4
Valoracion cuantitativa 05 (1 (15 )2
1.-Claridad Esta formulado con lenguaje
apropiado X
2.-Objetividad Permite recabar datos o conductas
observables X
3.-Actualidad Corresponde al estado actual de los
conocimientos X
4.-Organizacion Existe una organizacion logica y
5.-Suficiencia Evalia las dimensiones de la variable
en cantidad y calidad. X
6.-Intencionalidad | Es adecuado para alcanzar los
objetivos del estudio. X
7.-Consistencia Basado en el aspecto tedrico,
cientifico y del tema de estudio. K
8.-Coherencia Con las variables, dimensiones e
indicadores. X
9.-Metodologia Responde al método, tipo, diseiio y
enfoque del estudio X
10.-Conveniencia | Permite un adecuado levantamiento
de la informacion ><
SUBTOTAL 3 /¢
TOTAL 79
Valoracién Valoracion cualitativa | Opinion de aplicabilidad

cuantitativa

Criterios | 17-20 Aprobado Valido-aplicar
de ><
evaluacion | 11-16 Observado No valido-
Subsanar
0-10 Rechazado No vilido-
Replantear

Fecha de validacion: 05 ddﬂfzof del ZW'S\

) I
<t nd: 7
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Anexo 6.- Validacion de Instrumento para recoleccion de datos ( Experto 2)

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

VALIDACION DE INSTRUMENTO PARA RECOLECCION DE DATOS
Proyecto de investigacion: Gamificacidn para la animacién a la lectura en

estudiantes de basica media.

Objetivo General
Analizar el uso de la gamificacion y su influencia en la animacion de la lectura en

estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de Noviembre” jornada
Vespertina.
Objetivos especificos

Fundamentar teéricamente la gamificacion y animacién a la lectura en el
proceso de aplicacion con los estudiantes de sexto afio de la Unidad
Educativa “Once de Noviembre”.

Identificar las estrategias de gamificacion para el desarrollo de habilidades
de animacién a la lectura.

Describir las estrategias de gamificacion para el desarrollo a la lectura en
los estudiantes de sexto afio.

Proponer la gamificacion para la animacion a la lectura a los estudiantes
de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”, jornada
Vespertina.

Evaluar la propuesta de la gamificacion para animacion a la lectura en
estudiantes de sexto afio.

Datos personales del especialista

Nombres y apellidos: Edwin Orlando Muso Lema

Nivel Académico: Magister en Gestion Educativa mencion Organizacion,
Direccion e Innovacion de los centros Educativos.

Experiencia en el area: 10 afios

Instrumento de evaluacion: Cuestionario dirigido a Estudiantes

Criterios de Evaluacion del Instrumento
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Indicadores de

Valoracion cualitativa

evaluacién del .E k| %
instrumento & %ﬁ % 3
A |&|a [&

Valoracién cuantitativa 05 |1 |15]2

1.-Claridad Esta formulado con lenguaje N

apropiado

2.-Objetividad

Permite recabar datos o conductas
observables

3.-Actualidad

Corresponde al estado actual de los
conocimientos

4.-Organizacion

Existe una organizacion logica

5.-Suficiencia

Evalia las dimensiones de la variable
en cantidad y calidad.

6.-Intencionalidad

Es adecuado para alcanzar los
objetivos del estudio.

7.-Consistencia

Basado en el aspecto tedrico,
cientifico y del tema de estudio.

8.-Coherencia

Con las variables, dimensiones e
indicadores.

~ |7~ A KN | A AR

9.-Metodologia

Responde al método, tipo, disefio y
enfoque del estudio

.

10.-Conveniencia

Permite un adecuado levantamiento
de la informacién

{

SUBTOTAL 1.5 14
TOTAL i4.%
Valoracion Valoracion cualitativa | Opinién de aplicabilidad
cuantitativa
Criterios | 17-20 Aprobado Valido-aplicar
de X
evaluacion | 11-16 Observado No valido-
Subsanar
0-10 Rechazado No vilido-
Replantear

Fecha de validacion: 05 de Marzo del 2025

a

)
Ulm
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Anexo 7.- Validacion de Instrumento para recoleccion de datos ( Experto 3)

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

VALIDACION DE INSTRUMENTO PARA RECOLECCION DE DATOS
Proyecto de investigacion: Gamificacidn para la animacién a la lectura en

estudiantes de basica media.

Objetivo General
Analizar el uso de la gamificacion y su influencia en la animacion de la lectura en

estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de Noviembre” jornada
Vespertina.

Objetivos especificos
e Fundamentar teéricamente la gamificacion y animacion a la lectura en el

proceso de aplicacion con los estudiantes de sexto afio de la Unidad
Educativa “Once de Noviembre”.

o Identificar las estrategias de gamificacion para el desarrollo de habilidades
de animacién a la lectura.

e Describir las estrategias de gamificacion para el desarrollo a la lectura en
los estudiantes de sexto afio.

e Proponer la gamificacién para la animacion a la lectura a los estudiantes
de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”, jornada
Vespertina.

e Evaluar la propuesta de la gamificacion para animacion a la lectura en
estudiantes de sexto afio.

Datos personales del especialista

Nombres y apellidos: Mg. Maria Clementina Guaman Chuquitarco
Nivel Académico: Magister en Pedagogia e Innovacion Educativa
Experiencia en el area: 15 afos de experiencia docente.

Instrumento de evaluaciéon: Cuestionario dirigido a Estudiantes

Criterios de Evaluacion del Instrumento
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Indicadores de Valoracion cualitativa s -
evaluacion del E 8 o §
instrumento & 'go g g
(a] )| M 4]
Valoracion cuantitativa 0511 115 |2
1.-Claridad Esta formulado con lenguaje
apropiado X
2.-Objetividad Permite recabar datos o conductas
observables X
3.-Actualidad Corresponde al estado actual de los
conocimientos X
4.-Organizacion Existe una organizacion légica X
5.-Suficiencia Evalta las dimensiones de la variable
en cantidad y calidad. X
6.-Intencionalidad | Es adecuado para alcanzar los
objetivos del estudio. X
7.-Consistencia Basado en el aspecto tedrico,
cientifico y del tema de estudio. Y
8.-Coherencia Con las variables, dimensiones e
indicadores. X
9.-Metodologia Responde al método, tipo, disefio y
enfoque del estudio X
10.-Conveniencia | Permite un adecuado levantamiento X
de la informacion
SUBTOTAL
TOTAL 19
Valoracion Valoracion cualitativa | Opinion de aplicabilidad
cuantitativa
Criterios | 17-20 Aprobado ¥ Valido-aplicar X
de
evaluacion | 11-16 Observado No valido-
Subsanar
0-10 Rechazado No valido-
Replantear

Fecha de validacion: 05 de Marzo del 2025

Fi




Anexo 8.- Fotografias de la aplicacion de la propuesta

&

4 BE' LOS DINOSAURIDS
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