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RESUMEN EJECUTIVO

La aplicacion de estrategias de gamificacion en la educacién y principalmente en el
desarrollo de habilidades de comprension lectora, nacen de la necesidad de incluir
nuevas e innovadoras estrategias y recursos didacticos que permitan motivar a los
estudiantes hacia el aprendizaje. En la actualidad, aln se utiliza en las aulas de clase
estrategias caducas Yy tradicionales que causan aburrimiento y desinterés en los
estudiantes. La investigacion titulada “La gamificacion en el desarrollo de
habilidades de comprension lectora para estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa Pedro Fermin Cevallos” tiene con objetivo principal desarrollar las
habilidades de comprension lectora en los estudiantes de bachillerato a través de un
juego de mesa con actividades de gamificacion a fin de lograr un mayor y mejor
rendimiento academico de los educandos; asi como también, conocer a profundidad
los beneficios de aplicar esta estrategia durante el proceso de ensefianza —
aprendizaje. Para ello se ha planteado una metodologia con enfoque cuantitativo,
porque esta directamente relacionada con el proceso de ensefianza aprendizaje de
la comprension lectora con el apoyo de estrategias de gamificacion que permitan
analizar la realidad, descubrir los verdaderos problemas y caracteristicas de la
poblacion a investigar tomando como base la revision bibliografica realizada en el
marco teodrico y en la encuesta aplicada a los estudiantes como medio de recoleccion
de informacion. A partir de esto, se disefiaron diferentes estrategias de gamificacion
adaptadas a la comprension lectora. Los usuarios valoraron la factibilidad y
aplicabilidad del juego de mesa como recurso para mejorar el proceso de ensefianza
—aprendizaje, al tratarse de una metodologia de facil manejo y que puede adaptarse
a las diferentes necesidades tanto de los docentes como de los estudiantes.
Finalmente, se concluye que el uso de estrategias de gamificacién, ayudan en el
desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas en los educandos influyendo
directamente en su aprendizaje, manteniendo una participacion activa y mejorando
su motivacion.

DESCRIPTORES: aprendizaje, comprension lectora, estrategias, gamificacion,
motivacion.
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THEME: GAMIFICATION IN THE DEVELOPMENT OF READING
COMPREHENSION SKILLS FOR HIGH SCHOOL
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ABSTRACT

The application of gamification strategies in education and mainly in the
development of reading comprehension skills arises from the need to include new
and innovate strategies, and didactic resources to motivate students to learn.
Currently, outdated and traditional strategies that cause boredom and disinterest in
students are still being applied in the classroom. The research entitles “Gamification
in the development of reading skills for high school students at "Unidad Educativa
Pedro Fermin Cevallos"”. The main aim is to develop reading comprehension skills
in high school students through a board game with gamification activities in order
to achieve a higher and better students’ academic performance, as well as knowing
in depth the benefits of applying this strategy during the teaching-learning process.
Thus, a methodology with a quantitative approach has been proposed because it is
directly related to the teaching-learning process of reading comprehension, with the
support of gamification strategies that allow us to analyze the reality by discovering
the real problems and characteristics of the population to be researched; based on
the literature review that was carried out in the theoretical framework and in the
survey applied to students as a means of collecting data. Thereafter, different
gamification strategies adapted to reading comprehension were designed. Users
valued the viability and feasibility of the board game as a resource to improve the
teaching-learning process through a user-friendly methodology and can be adapted
to the different needs of both teachers and students. Finally, it is concluded that the
use of gamification strategies helps in the development of cognitive and
metacognitive skills in students, directly influencing their learning, keeping an
active participation and improving their motivation.

KEYWORDS: gamification, learning, motivation, reading comprehension,
strategies.
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INTRODUCCION

Importancia y Actualidad

El presente trabajo de investigacion esta dentro de la linea de Innovacion
Educativa, siendo la sub-linea el aprendizaje por cuanto la gamificacién como
estrategia de aprendizaje nos permite, a través de juegos en espacios no lidicos y
con el uso y aprovechamiento de recursos tecnoldgicos disponibles, mejorar la
motivacion y activar la mente de los educandos, cambiando también los métodos

tradicionales de ensefianza que hoy en dia causan aburrimiento y falta de interés.

La investigacion es pertinente como lo indica la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2019):
“considera que la educacion es un derecho humano para todos, a lo largo de toda la
vida, y que el acceso a la instruccion debe ir acompafiado de la calidad” partiendo
del paradigma que la Educacion transforma vidas y a la vez permite mejorar la
calidad y desenvolvimiento profesional a nivel de vida de los habitantes del mundo
en su lucha constante por tratar de eliminar la pobreza y promover el desarrollo
sostenible de los pueblos, como lo indica la Organizacién de las Naciones Unidas
a fin de alcanzar el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (ONU, 2020) “Garantizar
una educacion de calidad inclusiva y equitativa, y promover las oportunidades de

aprendizaje permanente para todos” .

A nivel nacional, la Constitucion de la Republica del Ecuador en el Titulo
I1, Capitulo primero sobre los Principios de aplicacion de los derechos, articulo 16
literal 2 manifiesta que: “Todas las personas, en forma individual y colectiva, tienen

derecho a: el acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacion”;



en el Capitulo Segundo Derechos del buen vivir, Seccion Quinta Educacién
Articulo 26 en donde se menciona que “La educacion es un derecho de todas las
personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado [...]”;
articulo 27 “La educacioén se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia [...]” asi como en el articulo 28 “La educacién
respondera al interés publico y no estara al servicio de intereses individuales y
corporativos [...]”, por ultimo, tenemos en el Titulo VII: Régimen del buen vivir
Capitulo primero: Inclusion y equidad articulo 347 literal 8 “Incorporar las
tecnologias de la informacion y comunicacién en el proceso educativo y propiciar
el enlace de la ensenanza con las actividades productivas y sociales” (Constitucion

de la Republica del Ecuador, 2008).

Asi también dentro del Plan Nacional de Desarrollo 2017 — 2021 se
establece que “la educacion es un derecho de todas las personas y una obligacion
ineludible del Estado, Ecuador acogio las aspiraciones de transformar el sector y
plante6 como objetivo la construccidn de un sistema educativo de acceso universal,
de excelente calidad” afirmando en este sentido que “la educacion es la base del
desarrollo de la sociedad”. En el &mbito educativo se establece el acceso a los
diferentes niveles de educacion (inicial, basica, bachillerato y superior) de manera
inclusiva, participativa y pertinente, para toda la poblacion del territorio nacional
sin excepciones (Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo, 2017, p. 25,
49).

De igual forma la Ley Orgénica de Educacion Intercultural manifiesta en el
Titulo 1, Articulo 2 literal h) “Al interaprendizaje y multi aprendizaje 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”; literal q)
“Motivacion se promueve el esfuerzo individual y la motivacion de las personas
para el aprendizaje, asi como el reconocimiento y valoracion del profesorado [...]”;

literal s) “Flexibilidad la educacion tendra una flexibilidad que le permita adecuarse



a las diversidades y realidades locales y globales [...]”; en el Capitulo Segundo que
trata de las obligaciones del estado respecto del Derecho a la Educacién Articulo 6
literal e) “Asegurar el mejoramiento continuo de la calidad de la educacion”; literal
j) “Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la informacion
y comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con
las actividades productivas o sociales” (Ley Organica de Educacion Intercultural,
2011).

Al ser la educacién un derecho de todos y todas, el estado, la sociedad y la
familia deben garantizar y velar su cumplimiento aunando esfuerzos por brindar
una educacion de calidad, desarrollar sus competencias y mejorar el nivel de vida

de la sociedad con procesos pedagdgicos eficaces y de vanguardia.

Dentro del Curriculo 2016 para Bachillerato General Unificado se integra
temas relacionados con “revoluciones liberales, la expansion, el desarrollo y sus
limitaciones, la declaracion de los Derechos, asi como con los usos de la lengua y
de las variedades linguisticas, las transformaciones de la cultura escrita en la era
digital y sus implicaciones”, es asi que existen horas adicionales a discrecion para
Bachillerato en Ciencias, que permiten incluir asignaturas que se consideren
pertinentes de acuerdo con el Proyecto Educativo Institucional y dentro de este
ambito se encuentra la asignatura de Razonamiento verbal y Comprension lectora
(Ministerio de Educacion, 2016).

Al comprender la importancia de formar personas capaces de analizar y
comprender textos de manera auténoma, el Ministerio de Educacion ha creado el
Bloque 3 Lectura, estableciendo como destrezas fundamentales la aplicacion de
estrategias de comprension lectora: cognitivas y metacognitivas, que ayuden a los
estudiantes en su formacion y construccién de su propio conocimiento con la
utilizacion de diferentes recursos, fuentes de informacién y su relacion con el

entorno (Ministerio de Educacion, 2016).



Basandose en ello el Area de Lengua y Literatura se plantea los siguientes

objetivos generales (Ministerio de Educacion, 2016):

e Leer de manera autbnomay aplicar estrategias cognitivas y metacognitivas
de comprension, segun el proposito de lectura.

e Seleccionar textos, demostrando una actitud reflexiva y critica con respecto
a la calidad y veracidad de la informacién disponible en diversas fuentes
para hacer uso selectivo y sistematico de la misma.

e Evaluar, con sentido critico, discursos orales relacionados con la actualidad

social y cultural para asumir y consolidar una perspectiva personal.

Al analizar la normativa vigente que enmarca el contexto educativo del pais
y si queremos brindar una educacion de calidad, es necesario generar grandes
cambios en la forma de ensefiar, dejando atras estrategias caducas que solo causan
aburrimiento y desinterés en los estudiantes, asi pues, la funcién del docente es
guiar de manera activa y participativa en la construccién del conocimiento logrando
despertar en los educandos su espiritu investigador, critico, reflexivo y creativo que
con el apoyo de estrategias de aprendizaje, recursos y metodologias innovadoras

permitiran alcanzar los objetivos deseados.

Es asi que, uno de los recursos y estrategias mas efectivas al momento de
ensefar es el juego, como lo afirma Gallardo-Lopez y Gallardo (2018), “el juego es
un importante vehiculo que tienen los nifios para aprender y asimilar nuevos
conceptos, habilidades y experiencias. Por ello, el juego es una herramienta
pedagdgica primordial en educacion” (p. 49). Sobre esa base, no basta solo con
ensefiar, sino que es indispensable que el docente aprender a ensefiar y tenga

predisposicion al cambio.

En la Unidad Educativa "Pedro Fermin Cevallos" del Canton Cevallos
perteneciente al Sistema de Educacion Fiscal, se ha evidenciado que los estudiantes
muestran un gran desinterés por aprender; por cuanto, ain se utiliza herramientas

caducas que generan un aprendizaje memoristico e irreflexivo que no permiten



desarrollar la habilidad lectora, comprensiva y reflexiva de los educandos, que
repercute grandemente al momento de rendir las pruebas y evaluaciones; asi
también, se ha podido ver que el alumno adopta una actitud pasiva o de simple
receptor de informacidn, cuando en realidad deberia existir una relacion activa y

dindmica entre docente - estudiante.

De tal manera, el presente estudio permitird a los jovenes someterse a un
proceso de aprendizaje basado en actividades que propicien entornos
motivacionales, contribuyendo en el desarrollo de sus habilidades y mejoramiento

del rendimiento académico.

Justificacion

En la actualidad del proceso de ensefianza aprendizaje no puede basarse en
estrategias caducas y rutinarias, el uso de la pizarra ya no es suficiente para llamar
la atencion e interés de los estudiantes, como docentes debemos ser conscientes de
que los tiempos han cambiado y también la tecnologia ha evolucionado, se debe
eliminar la brecha generacional y convertir las aulas en un ambiente mas dindmico

y relajado que nos permita interactuar de manera activa entre docente y estudiantes.

En las aulas universitarias de Barcelona — Espafia, expertos en educacion
manifiestan que la mayoria de estudiantes universitarios consideran a la educacion
tradicional como algo aburrido y sin sentido; asi también, recalcan que hay
diferentes aspectos que deben ser tomados en cuenta durante el proceso de
ensefianza aprendizaje: motivar a la accion, mejorar las habilidades e influir en el
comportamiento con la aplicacion de la gamificacion, promover una competencia
sana y amigable entre los estudiantes que conlleven a la mejora en la adquisicion

de conocimientos (Contreras y Eguia, 2017).

Por otro lado en la Universidad de Jaén — Espafia y City of London School
los autores de la investigacion titulada Gamificacidn en educacién: una panoramica

sobre el estado de la cuestion manifiestan que “la gamificacion esta siendo utilizada



tanto como una herramienta de aprendizaje en diferentes areas y asignaturas, como
para el desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos y el estudio
autonomo” (Ortiz-Coldn et al., 2018, p.5). Asi, la gamificacion ayuda a transformar
los comportamientos orientdndolos a mejorar su predisposicion a aprender y

construir su propio conocimiento.

En el &mbito latinoamericano se han llevado a cabo varias investigaciones
sobre la gamificaciony la comprension lectora como la realizada por la Universidad
de Pereira — Colombia, en donde (Ducuara, 2018a) en las conclusiones de su
articulo el Fortalecimiento de la comprensién lectora en ciencias naturales a través
de la gamificacién manifiesta que:

Las dificultades en la competencia lectora, es uno de los problemas de la

educacion que requiere mayor profundizacion, para desarrollar estrategias

eficaces en la generacion de aprendizajes significativos. La gamificacion
es considerada como una estrategia didactica motivacional que promueve

el trabajo activo y la participacion de los educandos. (p. 65)

El problema de la comprensién lectora en los estudiantes se viene
acarreando desde varios afios atrds y a través de la aplicacidn de estrategias de
gamificacion en las aulas de clase se busca cambiar esa perspectiva y la forma de

ver a la comprension lectora atrayendo su atencion e interaccion.

Por otro lado, segun el informe Educacién en Ecuador Resultados de la
prueba PISA para el Desarrollo emitido por el Instituto Nacional de Evaluacion
Educativa de Ecuador (INEVAL, 2018) indica que el Ecuador ain debe trabajar
incansablemente y de manera continua para fortalecer el Sistema Educativo; en el
area de lectura, las destrezas a desarrollar en los educandos se basan principalmente
en ver informacion y reconocer la idea principal, comprender relaciones o
interpretar su significado de forma bésica. Los resultados obtenidos en PISA-D nos
permiten realizar un analisis de las estrategias de aprendizaje que actualmente se

utiliza en las aulas de clase y a la vez incorporar practicas innovadoras que ayuden



a mejorar el aprendizaje de los estudiantes y la calidad de la educacién a nivel
Nacional (INEVAL, 2018).

La mayor parte de docentes a nivel nacional utilizan estrategias que no estan
acordes al avance tecnoldgico y social; por esta razén, la gamificacién nos permitira
a través de juegos, retos alcanzables y recompensas, motivar y activar la mente de
los educandos y desarrollar en ellos el gusto por la lectura sin convertirse en una

obligacion.

En la Unidad Educativa “Pedro Fermin Cevallos” del cantén Cevallos,
Provincia de Tungurahua, existe la necesidad de desarrollar las habilidades de
comprensién lectora de los estudiantes por medio de la incorporacion de nuevas
metodologias de ensefianza aprendizaje, como lo es la gamificacion; ya que nos
permite aprender a través de juegos e incorporar elementos motivacionales y de
recompensa que ayudaran a mejorar el proceso de ensefianza obteniendo resultados
positivos tanto en el rendimiento académico como en el desarrollo personal de los

educandos.

La propuesta surge en un modelo de resolucion de problemas basada en una
necesidad definida y se pretende cubrir por medio de la innovacion. Los estudiantes
constituyen el punto de partida para el trabajo a desarrollarse y para llegar a
identificar el problema se ha realizado un diagnostico de la situacion actual de los
estudiantes, evidenciandose a través de la observacion naturalista y la aplicacion de
una prueba de base estructurada, que los educandos no entienden ni comprenden lo
que deben realizar; es mas, la lectura lo realiza de manera inconsciente y
memoristica, es aqui en donde se pretende aprovechar todos los beneficios que nos

proporciona la gamificacién como estrategia de aprendizaje.

Los beneficiarios de la presente investigacion son, sin duda alguna, los
estudiantes de la institucion educativa, por cuanto les permitird experimentar
nuevas formas de aprender que a la vez les ayudard a mejorar su comunicacion,

comprensién y andlisis de toda la informacién que llegue a sus manos. De igual



manera se considera a los docentes como beneficiarios indirectos, a quienes nos
permitira salir de nuestra zona de confort y experimentar nuevas formas de ensefiar,
haciendo de las horas clases una experiencia enriquecedora para estudiantes y

docentes.

Planteamiento del problema

La deficiencia en las habilidades de compresién lectora de los estudiantes
es originada principalmente por la falta de motivacion e interés hacia el aprendizaje,
lo cual no les permite desarrollar sus destrezas académicas y personales,
llevandolos en muchos casos al abandono y despreocupacion de sus
responsabilidades que repercute en el bajo rendimiento académico. En este sentido,
se considera a la lectura y al saber comprender su contenido, como la base para el

aprendizaje y por ende para su desarrollo en el ambito educativo, cultural y social.

La utilizacion de herramientas o estrategias caducas y sin ninguna
innovacion, afectan significativamente el desarrollo del pensamiento de los
educandos, por cuanto el conocimiento debe estar estrechamente vinculado con la
realidad, con los conocimientos que posee el estudiante y relacionarlos con los

nuevos conocimientos.
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Gréfico N° 1. Arbol de Problemas
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Investigacion propia (2020)



De lo expuesto surge la interrogante:

¢Como contribuir al desarrollo de habilidades de compresion lectora en los

estudiantes de bachillerato?

Objeto de investigacion: La gamificacion.
Campo de investigacion: Desarrollo de habilidades de comprension lectora en

estudiantes de bachillerato.

Objetivos
General
e Desarrollar estrategias por medio de la gamificacion para el mejoramiento
de las habilidades de comprension lectora en los estudiantes de primero de

Bachillerato General Unificado.

Especificos
e Fundamentar tedricamente los aspectos generales de la gamificacion y la

relacion con la comprension lectora en el desarrollo de habilidades en los
estudiantes de primero de Bachillerato General Unificado.

e Determinar el nivel y las habilidades de comprension lectora de los
estudiantes de primero de Bachillerato General Unificado.

e Disefar estrategias por medio de gamificacion para desarrollar habilidades
de comprension para estudiantes de primero de Bachillerato General

Unificado.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la Investigacion

Los antecedentes investigativos relacionados con el campo y objeto de
estudio de la presente investigacion se obtuvieron de una profunda revision

bibliogréfica de los cuales se citan los siguientes.

En primer lugar, Oliva (2016) en su investigacion titulada “La gamificacion
como estrategia metodoldgica en el contexto educativo universitario” concluye
diciendo que una correcta y eficiente aplicacion de la gamificacion puede
convertirse en una herramienta altamente motivadora, en donde tanto estudiantes y
docentes logren alcanzar los objetivos de aprendizaje plateados mediante el juego
y el cumplimiento de retos que cada vez deben ir aumentando el nivel de dificultad.
Asi también, la gamificacion contribuye a mejorar la retentiva, la atencion y
concentracion de los educandos permitiéndoles desarrollar habilidades y actitudes

positivas logrando un aprendizaje significativo.

En la misma linea, Vélez (2016) en su articulo “La Gamificacion en el
aprendizaje de los estudiantes universitarios” a traves de la observacion
(metodologia cualitativa) logré identificar que:

Los estudiantes del grupo con clase magistral tienen lapsos de atencién que

oscilan entre 15 y 30 minutos, después de ese tiempo pierden el interés y

acuden a los dispositivos maviles, mientras que, el grupo con el método de
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gamificacion tiene lapsos de atencidn entre los 30 minutos y los 45 minutos,
tiempo superior al otro grupo; ademas, si bien acuden a dispositivos
moviles, lo hacen como herramienta de consulta'y no solo como distraccion.
Ademas, indica que los estudiantes manifiestan que les gusta mas la clase
de componentes dinamicos (gamificacion) que las clases magistrales. (p. 32)

Este estudio permite corroborar que en la actualidad la gamificacion es
considerada como una nueva estrategia de aprendizaje que en los Ultimos afios se
ha desarrollado a pasos agigantados y tiene por objetivo crear ambientes no ludicos
en donde prima la educacion sobre la base del juego con la aplicacién de diferentes
técnicas que permite a los educandos aprender de una forma diferente, divertida y
principalmente recibir una recompensa por dicho trabajo, lo cual influye de manera

positiva en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Monguillot et al. (2015) en su investigacion demuestran el impacto del uso
de la gamificacion como estrategia de aprendizaje en la asignatura de educacion
fisica aplicada a 99 estudiantes de segundo curso de tres centros educativos de
Barcelona, obteniendo como resultado que:

e EI 75 % del alumnado ha obtenido un siete 0 més en la nota de la unidad
lo que permite afirmar que los objetivos de la unidad se han conseguido
ampliamente.

e Elalumnado ha valorado de forma muy positiva el uso de la gamificacién
como estrategia motivacional para el aprendizaje (p. 77).

Una vez finalizado el estudio, los autores concluyen que “la gamificacion se
consolida como una estrategia de aprendizaje emergente para la educacion del siglo
XXI que favorece la motivacion e interés del alumnado por aprender” (p. 79).

Asi también Valda y Arteaga (2015) evaluaron el impacto que causaria en
los estudiantes de la Universidad La Salle — Bolivia la implementacion de una
estrategia de gamificacion. Basandose en los datos tomados antes y después de su

implementacién, obtuvieron como resultado de manera casi inmediata un
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incremento significativo en la participacion de los usuarios y también en el uso de
los recursos, llegando a concluir que:
Una estrategia de gamificacion debe basarse en los objetivos que se quieren
alcanzar, debe existir un anélisis previo del publico al que se quiere llegar y
cudl es su contexto. El éxito de la estrategia dependera de los mecanismos

que sean utilizados. (p. 79)

Por otro lado, en la investigacion realizada por la Universidad Auténoma de
San Luis Potosi, de la Ciudad de México, sus autores Benitez et al. (2014)
trabajaron con un disefio correlacional de tipo experimental con pre-prueba y post-
prueba y consideran que el uso de entornos virtuales de aprendizaje son un recurso
positivo para la ensefianza de diferentes asignaturas y al ser la comprensién lectora
una tarea dificil, concebida de esta manera por los estudiantes, se requiere de la
aplicacion de nuevas estrategias de aprendizaje para lograr una verdadera
interaccion docente — estudiantes que permita activar sus conocimientos previos y

a partir de ellos construir un nuevo conocimiento que perdure en el tiempo.

En el d&mbito nacional Crespo (2018) en su trabajo de investigacion
“Gamificacion y el razonamiento verbal en los estudiantes de bachillerato” (Tesis
de maestria), Universidad Técnica de Ambato — Ecuador, recomienda:

e El uso de la gamificacion para las clases de razonamiento verbal en los
estudiantes de Tercero de Bachillerato, las cuales motivan al estudiante
para realizar un mejor aprendizaje significativo.

e Fortalecer la utilizaciéon de herramientas tecnoldgicas mediante la
aplicacion de la gamificacion en el razonamiento verbal de los
estudiantes, tomando en consideracion la apertura que existe por parte de

los educandos para esta nueva forma de aprendizaje. (p. 51)

En la misma linea Rodriguez (2019) en su tesis de grado previo a la
obtencion del titulo de Magister en Innovacién en Educacion de la Pontificia
Universidad Catolica del Ecuador, titulada “Uso de la gamificacion como estrategia

metodolodgica en la ensefianza de investigacion en ciencia y tecnologia” tiene como
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objetivo mejorar la motivacion hacia el aprendizaje en los estudiantes en la materia
de investigacion en ciencia y tecnologia mediante el uso de la herramienta
gamificada Kahoot, obteniendo como resultado:
En la evaluacion como punto mas importante se detalla que si existio
diferencia significativa entre el pretest y postest, en tres de las seis
dimensiones. Concretamente las dimensiones en las que se observan
diferencias significativas son: la motivacion intrinseca, la motivacion
extrinseca y el valor de la tarea, aspectos que tienen mucho que ver con las

caracteristicas de la herramienta gamificada Kahoot. (p. 46)

El autor concluye diciendo que mediante la utilizacion de la herramienta
kahoot en la asignatura “se pudo mejorar la motivacion hacia el aprendizaje en los

educandos, aumentando su concentracion y la actitud en la clase” (p. 49).

En el repositorio de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica se encuentra
la investigacion realizada por Chasi (2020) con el tema “Estrategias de
gamificacion para el aprendizaje de fisica” obteniendo como resultado:

e Antes de la aplicacion de la gamificacion: aproximadamente el 50 % de
estudiantes tienen un promedio de 5 sobre 10, lo que significa que no
alcanzan los aprendizajes requeridos.

e Después de la aplicacion de la gamificacion: se evidencia una mejoria
significativa, las notas se encuentran sobre 8 puntos; en cuanto a los
promedios generales, se ve una mejora de 7,02 a 9,00 lo que significa que
ha existido una excelente asimilacion de los contenidos. (p. 39)

Finaliza su investigacion concluyen que “la gamificacion ha permitido
mejorar el aprendizaje de los estudiantes del primer curso lo que se refleja en sus
excelentes calificaciones que permitira al final del afio lectivo aprobar el curso y ser

promovido en la asignatura de Fisica” (p. 39).
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Después de analizar las investigaciones realizadas por diferentes autores a
nivel macro, meso y micro, se puede concluir que la implementacion de nuevas
estrategias de aprendizaje, como lo es la gamificaciéon, contribuira
significativamente en el desarrollo personal, académico y social de los educandos,
por cuanto a través del juego en entornos no ludicos se desarrollara su
automotivacion y se despertara el interés por participar activamente en clase y

construir conocimientos que perduren en el tiempo.

Desarrollo Tedrico del Objeto y Campo

La investigacién propuesta presenta una necesidad de desarrollar las
habilidades de comprension lectora en los estudiantes a través de la interaccion con
las mecénicas propias de los juegos con base a la aplicacion del modelo interactivo

propuesto por el autor Cassany.

Tomando en cuenta que el desarrollo de habilidades de comprension lectora
es de vital importancia para las personas tanto para poder desenvolverse en la vida
diaria como para realizar actividades tan simples como lo es acatar o cumplir
instrucciones dadas de la manera correcta, emitir juicios y criterios con bases y

desempefarse como entes productivos en la sociedad.
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Grafico N° 2. Gamificacion
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Investigacion propia (2020)

Kapp (2012) en su obra The Gamification of Learning and Instruction:
Game-based Methods and Strategies for Training and Education sefiala que la
gamificacion es “la utilizacién de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento,
para atraer a las personas, incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver
problemas” (p. 9). Lo que permite a los estudiantes participar de manera activa en

su aprendizaje y ser el propio constructor de esos conocimientos.
El autor Ramirez (2014) manifiesta que “gamificar es aplicar estrategias

(pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos,

con el fin de que las personas adopten ciertos comportamientos” (p. 27). En
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consecuencia, permite influir de manera positiva en el comportamiento de los

educandos a fin de lograr cambiar su perspectiva y manera de ver su aprendizaje.

En esta misma linea Zichermann y Cunningham (2011) en su obra
Gamification by Design definen a la gamificacion como “un proceso relacionado
con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y

resolver problemas” (p. 11).

Basandose en lo manifestado por los autores que anteceden, se puede
concluir que la gamificacion es capaz de crear y propiciar entornos en donde los
estudiantes puedan aprender a partir de la experiencia y de una manera autbnoma,
con la aplicacién de estrategias de gamificacion acorde al entorno y necesidades de
los mismos. EIl objetivo principal de la gamificacion, como lo manifiesta Diaz y
Troyano (2013) es “influir en el comportamiento de las personas,
independientemente de otros objetivos secundarios como el disfrute de las personas

durante la realizacion de la actividad del juego” (p. 3).

Uno de los propdsitos de la aplicacion de la gamificacion en el aula de clases
es influir en el comportamiento y lograr un compromiso (Sierra y Fernandez-
Sanchez, 2019) del estudiante con su proceso de aprendizaje siendo €l quien genere
su propio conocimiento y disfrute al hacerlo a través de la exploracion,
participacion e interaccion constante dejando a un lado el desinterés provocado por

clases aburridas y rutinarias (Oliva, 2016).

La gamificacion nos abre las puertas a un mundo nuevo a una nueva forma
de ensefiar y aprender en donde, mediante el uso de los elementos y mecéanicas del
juego podremos cambiar las clases rutinarias y tradicionales por entornos no ladicos
que incentiven el aprendizaje, logrando una participacion activa y que los

conocimientos permanezcan por un largo tiempo en la mente de los estudiantes.

Las razones por la que Mikel (2016) considera que el aprendizaje a través

del juego en entornos no ludicos puede funcionar, son las siguientes:
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e Aumenta la autonomia.

e Tiene una retroalimentacion constante.

o Permite fallar para aprender.

¢ Resultan divertidos.

e Permite un aprendizaje mas significativo reteniendo mas en la memoria
debido a que son més atractivos que una clase tradicional.

e Generan competitividad a la vez que colaboracion.

e Activa la motivacion por el aprendizaje.

De acuerdo con lo que antecede, la gamificacion cumple con lo expuesto y
principalmente con la motivacién tomando en cuenta que una persona motivada
rinde y trabaja de mejor manera y en especial los jévenes que hoy en dia estan
estrechamente vinculados con la tecnologia, factor que debe ser utilizado en

beneficio de si mismos durante el proceso de ensefianza aprendizaje.

Los autores Hernandez-Horta et al.,, (2018) en su investigacion
“Aprendizaje mediante juegos basados en principios de gamificacion”, manifiestan
que:

La gamificacidn es un excelente auxiliar para modificar las actitudes de los

estudiantes pertenecientes al modelo de aprendizaje por competencias,

brindandoles una herramienta divertida, e innovadora para el desarrollo y

evaluacion de sus competencias a través de retos, misiones, y mas elementos

de juego. (p. 33)

La gamificacion y los recursos propios de los juegos seran el medio para
atraer y estimular al estudiante o jugador a descubrir y experimentar nuevas formar
de generar conocimientos, de acuerdo con su contexto, en donde se convierta en el

actor principal y responsable del cumplimiento de sus propios objetivos.
Los elementos presentes en el juego como las insignias, puntos, niveles y

avatares hacen que los jovenes se interesen por el juego y que cada dia les dediquen

mas tiempo, con la ayuda de este modelo gamificado se logrard influenciar
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positivamente en los educandos y mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje
desarrollando las habilidades y destrezas planteadas y obtener el comportamiento

que buscamos en ellos (Diaz y Troyano, 2013).

En el &mbito educativo la gamificacion brinda la oportunidad de aprender a
partir de los errores en un entorno atractivo en donde se dispone de una
retroalimentacion inmediata y la oportunidad de cometer errores sin ser criticados

0 mal vistos por los demé&s y a la vez superarlos por motivacion propia.

Gamificacion y educacion

Teixes (2014) en su libro titulado Gamificacion: fundamentos y
aplicaciones, manifiesta que:

La gamificacion en la educacién y la formacion es la aplicacion de recursos

de los juegos (disefio, dindmicas, elementos, etc.) para modificar los

comportamientos de los alumnos para que el resultado de la accion

educativa o formativa sea efectivo para ellos, para el impartidor y para el

promotor de ésta. (p. 108)

La aplicacion de la gamificacion a nivel educativo proporciona beneficios
tanto para los estudiantes como para los docentes, permitiendo incidir en su

motivacion al momento de cambiar conductas y realizar tareas.

Segun Beltran et al. (2018) “En la educacion, la gamificacion esta ganando
un espacio importante, es utilizada como técnica para motivar a los estudiantes en
su proceso de aprendizaje” (p. 98). Es asi, que la aplicacién de la gamificacién en
el desarrollo de habilidades de comprension lectora en los estudiantes es la clave
para dejar a un lado los pretextos y el desinterés por no aprender, permitiéndoles
emitir juicios y criterios con bases y no solo repitiendo lo que escuchan de otras

personas.
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El uso de la gamificacion como estrategia de aprendizaje permite aplicar los
elementos del juego en contextos no ludicos, como una herramienta facilitadora del
aprendizaje aprovechando el entretenimiento y distraccion como una manera de
generar conocimientos duraderos y la posibilidad de obtener una retroalimentacion

inmediata basandose en los logros alcanzados (Sierra y Fernandez-Sanchez, 2019).

Parra-Gonzalez y Segura-Robles (2019) consideran que “la gamificacion
representa una herramienta poderosa para ayudar a motivar a los alumnos en la clase
y con ello facilitar el proceso de ensefianza — aprendizaje. Consiste en el uso de
elementos, disefios o estructuras de juegos en contexto no-ludicos” (pp. 114-115).
Basandose en ello, es necesario aplicar este tipo de estrategias innovadoras en las
aulas de clase a fin de ayudar y apoyar al estudiantado en el logro de sus objetivos
y por ende en su desarrollo emocional, al recibir una recompensa o premio por el

cumplimiento de retos de manera individual o grupal.

Sobre la gamificacion en el ambito educativo los autores Garcia-Ruiz et al.
(2018) sefialan que “es una metodologia de disefio de actividades de aprendizaje,
que incluye experiencias y elementos de juego, buscando el disfrute y las emociones
positivas por parte de los estudiantes, ademas de mejorar significativamente el

aprendizaje” (p. 72).

Sin duda alguna, en el &mbito pedagdgico la gamificacion constituye una
herramienta poderosa en el proceso de ensefianza aprendizaje, que actualmente se
la esta utilizando a nivel nacional y mundial, haciendo énfasis en la adquisicion de

conocimientos significativos y la participacion activa de los involucrados.
Papel del docente

En el actual mundo cambiante, en donde los estudiantes tienen acceso la
informacion y la tecnologia, el docente es quien debe buscar estrategias y recursos

innovadores que sean capaces de transformar sus métodos de ensefianza tanto

dentro y fuera del aula de clase. El papel del docente es convertir las clases tipicas
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y aburridas en entornos divertidos simplificando las tareas dificiles y complejas,
entendidas asi por los estudiantes, guiando a los alumnos en la adquisicion de
habilidades, destrezas, actitudes y comportamientos que contribuyan en la

construccion de un aprendizaje significativo y valedero (Beltran et al., 2018).

En este contexto, las clases deben estar centradas en los estudiantes y como
lo manifiesta Noriega (2017), “la gamificacion esta centrada en el alumno porque
puede ajustarse a las necesidades de cada individuo y motivarles a hacerse cargo de
su propio aprendizaje” (p. 2). Es asi que, el docente es quien debe aplicar las
estrategias de gamificacion de acuerdo con los objetivos planteados y previo al

analisis del entorno de sus estudiantes, siendo este el principal protagonista.

Basandose en lo que antecede, el docente es el encargado de guiar a los
estudiantes en la construccion y reflexion de su propio conocimiento, creando en
ellos el sentido de responsabilidad y aceptacion de las consecuencias de sus propias
acciones, propiciar entornos divertidos que, aunados a su esfuerzo y trabajo
cooperativo, el aprendizaje se convierta en una actividad no forzada y puedan

disfrutar de ella.

Papel del estudiante

El papel que cumple el estudiante en la aplicacion de estrategias innovadoras
como lo es la gamificacion es la de actor principal en la construccion y adquisicion
del conocimiento y este tipo de estrategia le permite participar de manera activa en
actividades planteadas por el docente en entornos no ludicos, permitiéndole
experimentar nuevas emociones y sensaciones a fin de alcanzar metas y retos,
acceder a puntos, premios o reconocimientos. Es asi que, Herberth (2017) sefiala
las ventajas que tiene aplicacion de estrategias de gamificacion para los estudiantes:

e Busca premiar y reconocer el empefio académico que pone el estudiante

durante el abordaje de su proceso formativo.

e El uso de la gamificacion en la clase universitaria le ayuda al estudiante

a identificar facilmente sus avances y progresos de su propio aprendizaje.
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e Cuando el estudiante no pone el esmero y el suficiente empefio para
mejorar su rendimiento académico, la gamificacion le ayuda a mejorar
su desempefio mediante el acercamiento de tecnologias y dindmicas
integradoras.

e La gamificacion como estrategia metodolégica intenta proponerle al
estudiante una ruta clara sobre cdmo puede mejorar la comprensién de
aquellas materias académicas que se le dificultan en mayor medida,
debido al cambio de paradigma que supone desarrollar clases

gamificadas. (p. 33)

Elementos de la Gamificacién

Para una correcta aplicacion de la gamificacion como estrategia de
aprendizaje Kapp (2012) sefiala que es necesario tomar en cuenta su estructura en
forma de piramide (V. Grafico N° 3) compuesta por tres niveles: mecanicas,
dindmicas y componentes, las mismas que son compartidas por el punto de vista de

(Zichermann y Cunningham, 2011) y asi también lo hace (Werbach y Hunter,

2012).

Dinamicas

J A W

Mecanicas

Componentes

Gréfico N° 3. Elementos de la Gamificacién
Elaborado por: Pazmifio, A.

Fuente: (Kapp, 2012; Werbach & Hunter, 2012; Zichermann &
Cunningham, 2011)
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Dinamicas del juego

Las dinamicas (V. Grafico N° 4) estan relacionadas con las motivaciones
internas, deseos y necesidades que tienen las personas para la consecucion de los
objetivos planteados (Naranjo y Gutierrez, 2018); es decir, son la estructura
implicita del juego (Ortiz-Colén et al., 2018). Para Valda y Arteaga (2015) las
dindmicas del juego responden a la pregunta “;Por qué el ser humano desea
participar en una actividad ladica?” (p. 68). Entre las dinamicas mas importantes se

detallan las siguientes:

Recompensa

Restricciones

Progreso

Grafico N° 4. Dinamicas del juego
Elaborado por: Pazmifio A.
Fuente: (Werbach y Hunter, 2012)

« Emociones: Curiosidad, tristeza, competencia, felicidad, frustracion.

« Narrativa: Historia coherente que ayude al jugador sobre la mision a
realizar.

» Restricciones: Limitaciones 0 compromisos que despiertan su interés.

» Progreso: Para el jugador es importante conocer su crecimiento y
progreso.

» Estatus: Como una necesidad innata el ser humano necesita ser
reconocido.

» Recompensa: Obtener un beneficio merecido por el trabajo realizado.
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Las dindmicas ayudan a determinar en qué momento se debe conceder al o
los jugadores los elementos que forman parte de las mecéanicas del juego y estan
estrechamente relacionadas con la motivacion intrinseca y con los deseos basicos
de las personas: reconocimiento, consecucion de objetivos, capacidad de expresion,
etc. (Teixes, 2014).

Mecanicas del juego

Las mecanicas del juego se encuentran en el centro de la piramide y refleja
los procesos y reglas (V. Grafico N° 5) que se presentan en el desarrollo del juego
y su intencidn es generar cierta adiccién y compromiso por desarrollarlo y cumplir

los retos planteados (Oriol, 2015).

En el disefio de un sistema gamificado es de vital importancia la
incorporacion de los niveles o insignias encargados de motivar y a la vez generar
un compromiso en el jugador al ver que su progreso en el juego avanza y por ende
su conocimiento (Diaz y Troyano, 2013).

Para Gaitan (2013) dentro de las mecanicas del juego se destacan las

siguientes:

Acumula-
cion de
puntos

Escalando

Feedback R
niveles

Obtencion
de
premios

Misiones

o retos

Clasifica-

Desafios .
ciones

Grafico N° 5. Mecanicas del juego
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: (Gaitan, 2013)

24



e Acumulacién de puntos: son valores numéricos que se asignan al
finalizar determinadas acciones y se acumulan a medida que se los
realiza.

e Obtencién de premios: el cumplimiento y superacién de cada reto o
nivel otorga premios que se deben ir coleccionando.

e Clasificaciones: la clasificacion se lo realiza a los mejores de la lista 0
ranking en funcion de los puntos alcanzados u objetivos logrados.

e Desafios: retos entre jugadores en donde el mejor gana puntos o premios.

e Misiones o retos: se trata de conseguir, resolver o superar un objetivo
planteado sea de manera individual o grupal.

e Feedback: retroalimentacion, respuesta a una accion realizada y a la

forma como lo esta haciendo.

Componentes del juego

En la base de la piramide se encuentran los componentes del juego (V.
Gréafico N° 6) es decir los elementos basicos de su estructura (Valda y Arteaga,
2015) y son el complemento de las dindmicas y mecanicas. Ortiz-Colon et al. (2018)
indican que “los componentes son las implementaciones especificas de las
dinamicas y mecanicas” (p. 4).

Para Werbach y Hunter (2012) los componentes del juego mas destacados

son.

Avatares

Colecciones

Grafico N° 6. Componentes del juego
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: (Werbach y Hunter, 2012)
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e Logros: alcance de los objetivos previamente establecidos.

e Auvatares: representacion del personaje que identifica al jugador.

¢ Insignias: son un tipo de melladas para premiar un logro alcanzado.

¢ Niveles: es considerado como un elemento motivador por cuanto indica
el avance del jugador y a la vez va aumentando su dificultad.

e Colecciones: recolecciéon de elementos conseguidos durante el juego
como medallas e insignias.

e Equipos: grupo de jugadores que trabajan juntos en busca de un

beneficio en comun.

Tipos de jugadores

Previo a la aplicacion de una estrategia de gamificacién es necesario
clasificar a los jugadores (V. Grafico N° 7), es decir a los estudiantes de acuerdo
con sus intereses y motivaciones con la finalidad de crear un ambiente atractivo que
les despierte la atencion y obtener los resultados deseados, clasificandose en los
siguientes grupos (EduTrends, 2016; Kim, 2015):

Explorado-
res

Revoluciona-

rios Pensadores

TIPOS DE
JUGADORES

Socializa-

Triunfadores
dores

Filantropos

Grafico N° 7. Tipos de Jugadores
Elaborado por: Pazmifio A.
Fuente: (EduTrends, 2016; Kim, 2015)
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e Exploradores: les gusta experimentar y conocer cosas nuevas, son
personas muy activas.

e Pensadores: se caracterizan por ser creativos y les gusta utilizar sus
conocimientos y aplicar diferentes estrategias para llegar a la respuesta.

e Socializadores: este tipo de jugadores son muy sociables y les gusta
trabajar de manera colaborativa.

e Filantropos: les gusta ayudar a los demas sin recibir nada a cambio.

e Triunfadores: Su proposito es superar todos los retos y ganar, se enfocan
en los juegos competitivos.

e Revolucionarios: les gusta ser admirados y respetados por los demas al

realizar cosas extrafias en el juego.

Motivacion y gamificacion

En el actual mundo educativo es necesario e imprescindible contar con
herramientas que permitan modernizar el proceso de ensefianza — aprendizaje
(Martinez, 2017) y mantener una motivacion activa que desarrolle una
predisposicion y conducta para aprender y trabajar por la consecucion de los

objetivos propuestos de manera autdbnoma y responsable (Naranjo, 2009).

Es aqui en donde la gamificacion toma importancia al ser una nueva
estrategia de aprendizaje que se esta aplicando en el ambito educativo teniendo
excelentes resultados en los diferentes niveles de educacion y en varios paises a

nivel mundial.

El éxito de la aplicacién de estrategias de gamificacion en el ambito
educativo depende en gran medida de encontrar la forma correcta y oportuna de
motivar a los estudiantes y establecer aquellos factores que determinan su

comportamiento (Farias y Pérez, 2010).
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El superar los diferentes retos 0 misiones propuestas en el juego crea en el
estudiante/jugador un sentimiento de satisfaccion, logro y éxito lo cual le anima a
seguir avanzando y desarrollar en ellos comportamientos y actitudes que les ayude

a cumplir los objetivos planteados (EduTrends, 2016; Llorens-Largo et al., 2016).

Por otro lado (Gil y Prieto, 2019; Ortiz-Colén et al., 2018) consideran que
se debe tomar en cuenta dos tipos de motivacion (V. Grafico N° 8) en los jugadores:

la motivacion intrinseca y la motivacion extrinseca.

MOTIVACION

INTRINSECA

e Nace en la persona
y lo activa hacia lo
que le interesa y
atrae.

e Se siente a gusto y
comodo al realizar

la actividad.

EXTRINSECA

e Es provocada desde
fuera del
organismo.

e Consiste en premiar
a los alumnos,
como las
recompensas.

Grafico N° 8. Tipos de motivacion

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: (EduTrends, 2016; Ortiz-Col6n et al., 2018)

Motivacion intrinseca

Naranjo (2009) sefiala que “la motivacion intrinseca se refiere a aquellas
situaciones donde la persona realiza actividades por el gusto de hacerlas,
independientemente de si obtiene un reconocimiento o no” (p. 166). Hace referencia
a la parte subjetiva del estudiante en donde los estimulos motivaciones provienen
del interior de las personas y estd sobre cualquier recompensa externa o material

que pueda obtener al realizar un trabajo o actividad.

La motivacion intrinseca esta también relacionada con el deseo de las

personas por ser cada dia mejores y por el placer que sienten al realizar actividades
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gue son de su gusto; sin embargo, son muy pocos los adolescentes que tienen este
tipo de motivacion porque siempre buscan recibir una recompensa a cambio de
algo, considerando de vital importancia mantener motivados de manera intrinseca
a los estudiantes para lograr su autorrealizacion, crecimiento personal y el deseo

interno por aprender (Dominguez y Pino-Juste, 2014; Noriega, 2017).

Motivacion extrinseca

La motivacion extrinseca se relaciona con los beneficios o incentivos
externos que se puede obtener al cumplir o desarrollar ciertas actividades. En este
sentido, muchos estudiantes acuden a las aulas y cumplen con sus obligaciones solo
por las recompensas 0 halagos que van a recibir, dejando a un lado el verdadero

interés por aprehender los conocimientos y mejorar su rendimiento académico.

Tanto la motivacion extrinseca como la intrinseca son importantes en el
ambito educativo como lo manifiestan Beltran et al. (2018):

La combinacion de ambos tipos puede producir un nivel mas adecuado de

motivacion, por lo que ambas influyen mucho en el disefio de un sistema

gamificado. Para obtener buenos resultados, debemos ordenar los elementos

en busca de la motivacion intrinseca, siempre con un adecuado balance de

motivacion extrinseca. (p. 101)

Con base en lo que antecede se puede concluir que la educacion que
actualmente se dicta en las aulas de clase no debe basarse Unicamente en aspectos
tedricos ni en saber explicar bien la asignatura o exigirles que aprendan por
aprender. Hoy en dia se necesita despertar su atencion y crear un verdadero interés
por el estudio, se requiere orientar al educando hacia la responsabilidad y verdadero

compromiso con su propio aprendizaje.

Todos los aspectos antes descritos y en funcién a las motivaciones e

intereses del alumnado Werbach y Hunter (2012) mencionan que “La gamificacion
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se implementa mejor en seis pasos, cada uno de los cuales comienza con la letra D”
(p. 86):

Definir los objetivos de aprendizaje.

Delimitar las conductas que se desea lograr.

Describir a los jugadores.

Disefiar ciclos de actividades.

No olvidar la diversion.

o g k~ w nhE

Implementar las herramientas adecuadas.
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Comprension lectora

Estratégias de
aprendizaje

Niveles de la Estrategias de
comprension comprension

lectora

COMPRENSION
LECTORA

\
‘ Antes de la lectura J

Momentos Modelo
‘ Durante la lectura } de la lectura interactivo

-
| Después de la lectura J

Grafico N° 9. Comprension Lectora
Elaborado por: Pazmifio, A. (2020)
Fuente: Investigacion propia

lectora

L Cognitivas |

( Metacognitivas |

La base para el desarrollo de habilidades de comprension lectora es sin duda

alguna la lectura, sin embargo en el ambito educativo esta actividad se ha limitado

a tomar en cuenta la velocidad lectora y la memorizacion mas no ha comprender lo

que se lee y convertirlo en una fuente inagotable de conocimientos (Moreno, 2005).

El desenvolvimiento de las personas en el &mbito politico, social, cultural

estd determinado por la capacidad de descifrar e interpretar diferentes codigos

escritos, textos, contenidos y la clave para este proceso es la lectura. La lectura esta

inmersa en cada una de las actividades que realizamos para tiempos de ocio y

diversion como para el aprendizaje y conocimiento (Garcia et al., 2018; Solé, 1995).

Garcia et al. (2018) en su investigacion sobre la comprensién lectora y el

rendimiento escolar, sostienen que:
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El proceso de lectura debe asegurar la comprension a través de la puesta en
marcha de diferentes acciones que permitan a quien lee activar sus
conocimientos previos para construir ideas sobre el contenido, organizarla
informacion relevante, detenerse cuando lo requiera e incluso regresar y

reflexionar. (p. 158)

Varios factores como el éxito o fracaso en el ambito escolar dependen en
gran medida de las capacidades lectoras que tenga el estudiante, es por esto que la
lectura es wun instrumento de aprendizaje muy valioso que influye
significativamente en el crecimiento intelectual de las personas, proporcionando

herramientas y habilidades para defenderse en la vida cotidiana.

Con base a este enfoque se considera a la lectura como la base primordial
del aprendizaje en cada uno de los niveles de educacién, permitiendo ser personas
reflexivas, criticas y principalmente aporta en del desarrollo de la imaginacion,
creatividad, mejor nuestro Iéxico, forma de hablar y de interrelacionarnos con los

demas.

La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Economico (OCDE,
2007) quien es responsable del Programa Internacional para la Evaluacion de
Alumnos (PISA, 2018) define a la comprension lectora como “La capacidad que
tiene un individuo de comprender, utilizar y analizar textos escritos con objeto de
alcanzar sus propias metas, desarrollar sus conocimientos y posibilidades y

participar en la sociedad” (p.13).

De acuerdo con Snow (2002) en su libro Reading for Understanding sefiala:
“We define reading comprehension as the process of simultaneously
extracting and constructing meaning through interaction and involvement
with written language. We use the words extracting and constructing to
emphasize both the importance and the insufficiency of the text as a

determinant of reading comprehension” (p. 11).
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“Definimos a la comprension lectora como el proceso simultaneo de
extraccion y construccion de significado a partir de la participacion y la
interaccion con el lenguaje escrito. Utilizamos las palabras extraer y

construir para enfatizar tanto la importancia como la insuficiencia del texto”
(p. 11).

Jiménez (2014) menciona que: “La comprension lectora es la capacidad de
un individuo de captar lo mas objetivamente posible lo que un autor ha querido
transmitir a través de un texto escrito” (p. 71). A pesar de que esta capacidad esta
presente en todos los seres humano, la diferencia es que unos la tienen mas
desarrollada que otros y esto se da por la practica diaria, motivacion, predisposicion
para aprender y mejorar sustancialmente sus habilidades linguisticas y

comunicativas.

A partir de lo dicho Solé (2012) enfatiza que la comprension lectora se basa
sobre tres ejes principales: “Aprender a leer, leer para aprender en cualquier ambito
académico o cotidiano a lo largo de toda nuestra vida y aprender a disfrutar de la
lectura” (p. 50). Cuando logremos hacer de la lectura una actividad divertida y no
obligada, estaremos formando a verdaderos lectores y proporcionando la llave a la

puerta del conocimiento.

En consecuencia, el desarrollo de habilidades de comprensién lectora en los
educandos les permitira a mas de adquirir nuevos conocimientos, interactuar con
las demas personas, mantener conversaciones sobre diversos temas y

principalmente insertarse en el medio laboral y social sin ningun impedimento.

En el &mbito educativo el desarrollo de habilidades de comprension lectora
como lo indican Nufez-Valdés et al. (2019) “resultan fundamentales, ya que estas
son la base y a la vez proporcionales al desempefio en otras asignaturas y, mas
importante aun, son habilidades para la vida” (p. 3). Este es el momento en que a

los educandos se les debe motivar a tomar conciencia de lo importante que es el
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saber leer para aprender y hacerle frente a la vida real con las mejores armas y el

poder en las manos (Cassany et al., 2001).

Estrategias de aprendizaje

Con la finalidad de mejorar y lograr una educacion de calidad en donde los
educandos adquieran conocimientos significativos es ineludible la busqueda y
aplicacion de estrategias de aprendizaje que ayuden a mejorar el entorno en donde
se desarrolla la clase y permitan mantener motivados a los estudiantes con el
propdsito de que dichos conocimientos perduren en el tiempo (Mendoza y Mamani,
2012).

Freiberg et al. (2017) definen a las estrategias de aprendizaje como
“actividades que el estudiante realiza durante la situacion de aprendizaje con el
propdsito de influir sobre los procesos cognoscitivos y afectivos, permitiéndole
alcanzar un determinado fin” (p. 540). Las estrategias de aprendizaje son
utilizadas para que los estudiantes puedan comprender de mejor manera los

contenidos tedricos y que estos sean captados facilmente.

Escanero et al. (2017) menciona una clasificacion de estrategias de
aprendizaje que facilitan significativamente la adquisicion del conocimiento,
entre las que se destacan: estrategias de repaso proponen un aprendizaje
asociativo, las estrategias de elaboracion se dirigen a la construccion de
significados y finalmente las estrategias de organizacion que aplica en
aprendizajes escritos u orales porque genera metaconocimiento y reflexién (pp.
91, 92).

En este punto cumple un papel primordial la labor del docente quien debe
concentrar toda su atencion y predisposicion a encontrar lo modos y medios
necesarios para llegar con los conocimientos hacia el estudiantado y de esta manera

cumplir con los objetivos de aprendizaje planteados, como lo dice Londofio y
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Calvache (2010) “el maestro tiene como funcion facilitar y orientar el aprendizaje

guiando, asesorando y coordinado las actividades de los alumnos”.

Rojas (2011) manifiesta que “debemos orientar nuestras estrategias a que el
estudiante no se limita a REPETIR o reproducir los conocimientos, ya que el
aprendizaje ser& REPETITIVO. Pero si selecciona, organiza y elabora los
conocimientos, el aprendizaje pasa a ser CONSTRUCTIVO y SIGNIFICATIVO”
(p. 183). Aprender, consiste en utilizar estrategias que llamen la atencion y en donde
los estudiantes se conviertan en entes activos del aprendizaje y no solo en simples

observadores.

Estrategias de comprension lectora

La comprensidn lectora es un proceso que necesita de la participacién activa
del lector y a su vez de la interaccidn entre este y el contenido de la lectura; es aqui,
en donde toman importancia las estrategias lectoras que deben ser aplicadas y
desarrolladas por los docentes durante el proceso de ensefianza, permitiendo
apropiarse del conocimiento y construir nuevos aprendizajes. Al respecto Millan
(2010) senala:

Para construir el significado, hay que ensefiar al sujeto a explorar el texto, a

navegar en él y a utilizar estrategias que le permitan construir el sentido del

documento. Las estrategias, en general, son formas de ejecutar una habilidad
determinada. En el caso de la lectura, esas maneras organizadas de actuar se

transfieren al texto. (p. 122)

Con base a lo que antecede, se ha identificado dos estrategias que ayudan al
desarrollo de habilidades de comprension lectora y del pensamiento: estrategias
cognitivas y metacognitivas (V. Grafico N° 10). Segun Gaskins y Thorne (1999)
citado por Santiago et al. (2007) ““Las cognitivas ayudan a los estudiantes a lograr
las metas de su empresa cognitiva, las estrategias metacognitivas les ofrecen

informacion sobre el avance hacia sus metas” (p. 32).
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Estrategias cognitivas

Santiago et al. (2007) sefiala que “Las estrategias cognitivas estan asociadas
a los procesos mentales que supone la realizacion de una actividad cognitiva, estos
son: centrar la atencién, recoger informacion, ensayar, recordar, analizar, elaborar-
generar, organizar-integrar, evaluar, monitorear” (p. 32). La comprension lectora
implica el desarrollo de estas habilidades y el uso efectivo de las estrategias
cognitivas permitiendo al lector alcanzar los objetivos de la lectura planteados y

tener una vision mas amplia del texto.

Las estrategias cognitivas mas relevantes dentro de la comprension lectora
segun Gutierrez-Braojos y Salmeron (2012) son las siguientes:

e Interpretar frases y parrafos

e Comprender bien el texto

e Compartir y usar el conocimiento

e Reconocer y comprender las palabras

Estrategias metacognitivas

La metacognicion segun Rios (1991) citado por Millan (2010) permite
“promover en el estudiante el uso consciente, deliberado, sistemético y oportuno de
las estrategias necesarias para el éxito académico, porque en la medida en que el
estudiante tenga mas control consciente sobre sus propias acciones cognitivas,
lograra un aprendizaje mas efectivo” (p. 124). Gutierrez-Braojos y Salmeron (2012)
“La metacognicion hace referencia al conocimiento sobre el propio conocimiento y

la regulacion de los procesos cognitivos” (p. 185).

De esta manera las estrategias metacognitivas permiten al lector percibir su
propio avance en el proceso de comprension lectora tomando en cuenta sus
emociones, actitudes y aptitudes, aplicando las estrategias mas idoneas para su

propio aprendizaje. Millan (2010) considera que:
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El proceso metacognitivo presenta dos dimensiones: la del cémo y la del
qué: la del qué se vincula con el conocimiento que se posee sobre las
posibles operaciones mentales o estrategias que se pueden utilizar en un
texto, para lograr su comprension; y la del como se refiere a como utilizar
esas estrategias, para garantizar el éxito en la comprension de la lectura. (p.
124)

Elosua (1993) describe tres estrategias metacognitivas que “tienen que ver

con planificar la tarea, supervisar su ejecucion y evaluar el proceso y el resultado”

(Santiago et al., 2007, p. 32).

¢ Planificacion

Elosta (1993) manifiesta que “Planificar las actividades cognitivas consiste
en prever las actividades cognitivas ante las demandas de la situacion,
asignando los recursos cognitivos disponibles como atencion,

concentracion, organizacion de las actividades” (p. 6).

e Supervision

La segunda fase consiste en verificar si se estd cumpliendo o no con lo
planificado. Para Elosta (1993) “Son estrategias metacognitivas que tratan
de comprobar si la actividad se esta llevando a cabo segun lo planificado,
constatando las dificultades que aparecen, las causas de las mismas, las

estrategias que se utilizan y su efectividad” (p. 6).

e Evaluacion

Finalmente, en la fase de evaluacion el lector analiza todos los procesos que
realizo durante la lectura y los resultados obtenidos, detectando aquellos en
los que tiene problemas o dificultad y realizar los refuerzos necesarios a fin
de desarrollar las destrezas y habilidades requeridas. En este punto el rol del
docente es de vital importancia en la formacién de lectores competentes

como lo sostiene Elosua (1993):
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La ensefianza-aprendizaje de estrategias cognitivas y metacognitivas

requiere un profesorado con informacién y formulacion en este campo

de la cognicion y metacognicion; pero también un profesorado con

entrenamiento y préctica en el autoconocimiento y andlisis de los

procesos Yy estrategias que el profesorado mismo utiliza al leer y sobre

todo un profesorado comprometido con su practica educativa y que sabe

reflexionar a partir de la practica. (p. 15)

El cambio en los procesos de aprendizaje depende en gran medida del

compromiso y responsabilidad que tenga el docente, éste debe proporcionar a los

educandos las herramientas necesarias para solventar los problemas que se les

presente al momento de la lectura y de esta manera contribuir en mejorar su nivel y

desempefio en la comprension lectora.

ACTIVIDADES

MOMENTOS DE

ESTRATEGIAS
METACOGNITIVAS

Ve

COGNITIVAS LA LECTURA
- 4 N\ I
 Formular objetivos
 Formular hipotesis
. Activar COﬂOCimientOS PRELECTURA PLAN'F'CAR
previos
\. J \_ J L J
« |dentificar temas 4 N\ ( )
« |dentificar ideas
principales DURANTE LA SUPERVISAR
« Formalizar la LECTURA
\_ comprension ] ) L y
] N\ ' j N\ 4 N\
* Resumir DESPUES DE LA EVALUAR
« Parafrasear LECTURA

Gréfico N° 10. Estrategias cognitivas y metacognitivas
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: (Santiago et al., 2007)
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ACTIVIDADES
METACOGNITIVAS

Analizar la  tarea
(propésito,  extension
grado de dificultad).
Planificar la ejecucion
de la tarea (definicion
de tiempo de ejecucion,
de estrategias).

Determinar los
conocimientos que se
poseen con respecto a la
tarea. ldentificar puntos
clave de la tarea. Tomar
notas, subrayar, hacer
preguntas, releer.
Elaborar resimenes y

esquemas que den
cuenta del texto.
Analizar errores

cometidos y plantear
soluciones.



Modelo interactivo como estrategia de aprendizaje

Cassany et al. (2001) propone la aplicacion del modelo interactivo para el
desarrollo de habilidades de comprension lectora en donde “la comprension del
texto se alcanza a partir de la interrelacion entre lo que el lector lee y lo que ya sabe
sobre el tema” (p. 204). Lo que permite a los educandos interrelacionar los
conocimientos previos sobre el tema con los nuevos adquiridos logrando de esta

manera el éxito académico y la insercién social.

Sobre el modelo interactivo las autoras del libro “Ensefiar a leer, ensefar a
comprender” Colomer y Camps (2000) afirman que:

En los modelos interactivos el lector es considerado como un sujeto activo

que utiliza conocimientos de tipo muy variado del escrito y que reconstruye

el significado del texto al interpretarlo de acuerdo con sus propios esquemas

conceptuales y a partir de su conocimiento del mundo. (p. 35)

Este modelo situa al estudiante en primer lugar, es el protagonista principal
de la historia por cuanto le permite construir su propio conocimiento y la posibilidad

de convertirse en lectores autbnomos.

El modelo interactivo propuesto por Cassany, Colomer y Camps persigue
una serie de objetivos entre los que se puede citar los detallados en la investigacion
de Tabash (2009):

e Desarrollar habilidades para construir el significado de los textos, es
decir para comprenderlos al anticipar su contenido, formularles
preguntas, formar imagenes mentales, comentarlo, resumirlo, etc.

e Desarrollar la lectura critica en los nifios y nifias al estimular el
procesamiento de la informacion de los textos, la conceptualizacion y la
confrontacidn de sus planteamientos con los de los otros.

o Desarrollar el gusto por la lectura, al generar un ambiente grato, acogedor
y afectivo y evidenciar que la lectura puede ser una fuente de aprendizaje

y de satisfaccion.
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e Desarrollar la expresion oral, al promover la interaccion sistemética de
los nifios y nifias alrededor de los textos.
e Desarrollar competencias de escritura o produccion de textos.

e Desarrollar la conciencia linguistica de los nifios. (p. 224)

A partir de lo que antecede se concluye que muchos docentes en las aulas
de clases lo Unico que realizan o ensefian es a descifrar codigos escritos mas no a
entender y comprender lo que dice el texto y para lograr una verdadera comprensién
de los textos es vital el apoyo y uso de estrategias de aprendizaje innovadoras

durante el proceso de ensefianza y una de ellas es la gamificacion.

El modelo interactivo es considerado como el mas completo y
principalmente permite alcanzar una verdadera comprension lectora por la
interaccion que existe entre lo que el lector conoce sobre el tema y lo que lee. Es
asi que, Cassany et al. (2001) propone un esquema grafico a fin de explicar el
proceso de la comprension lectora con base al modelo interactivo (Grafico N° 11),
el mismo que consta de 6 pasos (pp. 204-206):

e Paso 1.- El proceso de la comprension lectora se pone en marcha al
momento en el que el lector se imagina sobre lo que va a leer: el tema,
tipo de texto. En esta etapa entrega en juego la toda informacién
almacenada en nuestra memoria y que hemos acumulado durante nuestra
vida.

e Paso 2.- Con la expectativa generada y la informacion previa obtenida
sobre la lectura, el lector esta en la capacidad de formular hipotesis sobre
el texto.

e Paso 3.- El siguiente paso consiste en determinar los objetivos de la
lectura y estan relacionados con la situacion comunicativa o con lo que
se pretende lograr con la misma.

e Paso 4.- La decodificacion del texto, que es el acto de leer y consiste en
centrar toda la atencion del lector en la decodificacion de la informacion
de manera ordenada y concentrada a fin de que perdure en su mente y

pueda entender lo que viene a continuacion.
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e Paso 5.- En este punto el lector debe tener la capacidad de asimilar toda
la informacion proporcionada por el texto con el objeto de validar o
rechazar la hipoétesis planteada con antelacion. Cassany et al. (2001)
afirma que el “proceso de formular y verificar hipétesis es la esencia de
la comprension, es la interaccion entre lo que ya sabemos y 10 nuevo que
nos dice el texto. Es un proceso instantaneo y activo, que trabaja durante
toda la lectura” (p. 205).

e Paso 6.- Cassany et al. (2001) indica que “el proceso lector trabajara
hasta construir un significado completo y estructurado que sera como un
espejo o una copia mental del texto leido” (p. 206). Con la consecucion
del objetivo planteado y la capacidad de mentalizar lo leido, termina el

proceso interactivo de la lectura propuesto por Cassany.

Grafico N° 11. Modelo interactivo de la lectura
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: (Cassany et al., 2001)

Momentos de la lectura
A partir de este modelo interactivo y para lograr una adecuada comprension

de textos es importante tomar en cuenta los tres momentos del proceso de la lectura:

antes de la lectura, durante la lectura y después de la lectura (Solé, 1995).
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Antes de la lectura o prelectura

Conocida también como la etapa de planificacion. En este momento el lector
puede tener una vision o idea general sobre el texto a leer y Millan (2010)
recomienda contestar las siguientes preguntas antes de la actividad “¢Para qué leo?
(Determinar los objetivos de la lectura), (Qué sé de este texto? (Activar el
conocimiento previo), ¢De qué trata este texto?, ;Qué me dice su estructura?
(Formular hipétesis y hacer predicciones sobre el texto)” (p. 120), garantizando de

esta manera la comprension lectora. Las estrategias a utilizarse en esta etapa son:

e Motivar a la lectura

Solé (1995) enfatiza que “Un factor que sin duda contribuye a que se
encuentre interesante leer un determinado material consiste en que éste le
ofrezca al alumno unos retos que pueda afrontarlos” (p. 79). La motivacion
hacia la lectura contribuye significativamente a que el estudiante desee
realizarlo, tomando en cuenta que una persona motivada tiene la capacidad

para hacerlo dejando de ver a la lectura como algo aburrido y sin sentido.

e Determinar el objetivo de la lectura
Al momento de iniciar el proceso de la lectura, es importante que el lector
se plantee el objetivo para el cual lee; es decir, el proposito con el cual la
persona realiza la lectura y que informacién pretende obtener de ella. Los
objetivos dependerdn de la intencién comunicativa, de las situaciones y
momentos de cada lector, Solé (1995) cita unos ejemplos de objetivos de la
lectura:

- Leer para obtener informacion precisa.

- Leer para seguir las instrucciones.

- Leer para obtener una informacion de caracter general.

- Leer para revisar un escrito propio.

- Leer por placer.

- Leer para comunicar un texto a un auditorio.

- Leer para practicar la lectura en voz alta.
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- Leer para dar cuenta de que se ha comprendido. (pp. 80-86)

e Activar conocimientos previos.

Esta etapa responde a la pregunta ¢ Qué sé yo de este texto? Hace referencia
a los conocimientos innatos o adquiridos por el lector respecto al tema y
ayuda a entenderlo e interpretarlo de mejor manera y a lograr una verdadera

comprension del texto (Santiago et al., 2007; Solé, 1995).

e Formular predicciones.

Para formular predicciones debemos basamos en aspectos que nos
proporciona el texto como son: titulo, imagenes, encabezados, experiencias
y conocimientos propios del lector y a partir de ello anticiparnos a lo que va
suceder en el mismo (Millan, 2010; Solé, 1995).

Durante la lectura

El segundo momento de la lectura corresponde a la supervision y esta
relacionado con el mismo proceso de leer y debe asegurar que el lector comprenda
lo que esté leyendo, a través de la construccion mental del texto, reconocimiento de
palabras, definicion de términos e interrelacion de la nueva informacion con sus
conocimientos previos (Gutierrez-Braojos y Salmerén, 2012). En este sentido
Ramirez et al. (2015) manifiestan que al proceso durante la lectura corresponde la
etapa de supervision, ademas “las estrategias que se emplean en esta etapa estan
orientadas a controlar la calidad del proceso que se estd desarrollando” (p. 217).
Las principales estrategias a utilizarse en esta etapa son:

e Plantear preguntas sobre lo que esta leyendo.

e Clarificar vocabulario.

e Descubrir informacion relevante.

e Parafrasear.
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Después de la lectura

Este Gltimo momento corresponde a la etapa de evaluacion y consiste en la
verificacion de los conocimientos nuevos adquiridos por el lector, con base a su
capacidad de analisis, sintesis e interpretacion del texto (Gutierrez-Braojos y
Salmeroén, 2012; Zabaleta et al., 2019). En esta etapa se puede verificar el nivel de
comprension del estudiante sobre un texto, para que a continuacion toda la
informacion captada sea interpretada y sintetizada con la utilizacion de diferentes
organizadores graficos y principalmente se determine la consecucion de los

objetivos planteados en la primera etapa.

Al respecto Solé (1995) sefiala tres estrategias que ayuda a medir el nivel de
comprensién lectora en los estudiantes:

o |dentificar la idea principal.

¢ Plantear y responder preguntas.

e Elaborar resimenes.

Niveles de la comprension lectora

Los autores Cassany et al. (2001) en su libro titulado “Ensefiar lengua”
expresan que para lograr una verdadera comprension lectora se debe trabajar en las
microhabilidades que se desprenden de ésta, las mismas que deben ser trabajadas
de manera independiente con la finalidad de que se logre una verdadera
comprension de lo que se ha leido. Los autores identifican nueve microhabilidades
fundamentales: percepcidn, memoria, anticipacioén, lectura rapida y lectura lenta,

inferencia, ideas principales, estructura y forma, leer entre lineas y autoevaluacion.

Gordillo y Florez (2009) consideran que “la comprension es producto de
una interaccion continua entre el texto escrito y el sujeto lector, quien aporta
intencionadamente sus conocimientos previos y sus capacidades de razonamiento

para elaborar una interpretacion coherente del contenido” (p. 97). Esta relacion
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permite que el estudiante desarrolle de manera eficiente una verdadera

interpretacion y comprension de la informacion recibida.

De esta interaccion (texto — lector) surge la necesidad de medir la
comprension lectora a través de tres niveles de comprension: Nivel de comprension
textual o literal, nivel de comprension inferencial y nivel de comprensidn contextual
o critico (Del Puerto et al., 2018; Garcia et al., 2018; Gordillo y Fldérez, 2009).

Nivel de comprension textual o literal

El nivel de comprensidn textual o literal se basa en identificar las frases y
palabras claves de la lectura, ademas es considerada como la habilidad que tiene el
lector para encontrar datos relevantes expuestos de manera literal en el texto siendo
este su objetivo principal (NUfiez-Valdés et al., 2019). Dentro de este nivel se debe
desarrollar dos capacidades fundamentales en los estudiantes o lectores: reconocer

y recordar (Pérez, 2005).

Los indicadores para evaluar el nivel de comprension textual o literal son:
ubicar personajes, encontrar la idea principal, analizar la relacién causa — efecto,

relacionar el todo con sus partes (Del Puerto et al., 2018).

Nivel de comprension inferencial

Nufiez-Valdés et al. (2019) manifiestan que el nivel de comprension
inferencial “es la habilidad de hacer inferencias de lo leido, es decir, son aquellas
interpretaciones y relaciones que se realizan de la informacién que no se encuentra
explicita en el texto” (p. 7). En este nivel el lector debe desarrollar la capacidad de
establecer relaciones entre las ideas del texto y obtener conclusiones (Garcia et al.,
2018).
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Algunos de los indicadores para evaluar el nivel de comprension inferencial
son: inferir ideas principales y secundarias, inferir rasgos de personajes, predecir

acontecimientos, inferir relaciones de causa y efecto (Gordillo y Florez, 2009).

Nivel de comprension contextual o critica

El nivel de comprensién contextual o critica trata de relacionar los
conocimientos previos del lector con la informacion obtenida del texto, por lo tanto
requiere de un alto nivel de analisis y sintesis que le permita al lector emitir juicios
sobre lo leido asi cdmo aceparlos o rechazarlos pero con argumentos y fundamentos
(Gordillo Flérez, 2009).

Algunos de los indicadores para evaluar el nivel de comprension critica son:
opinar sobre el texto, emitir juicios sobre la realidad, fantasia o valores, argumentar
las ideas del autor, valorar el lenguaje utilizado, indicar si esta de acuerdo o0 no con

las propuestas del autor (Pérez, 2005).

Con base el analisis teérico tanto del objeto como del campo de
investigacion, se concluye que el uso de estrategias de gamificacién en el desarrollo
de habilidades de comprensidon lectora han de convertirse en una oportunidad para
afianzar y alcanzar los conocimientos deseados en los educandos y que estos sean
duraderos, marcando la diferencia y siendo una pauta para cambiar la forma de

ensefiar dicha asignatura.
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CAPITULO Il
DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo por cuanto
Hernandez-Sampieri et al. (2014) manifiestan que “el enfoque cuantitativo utiliza
la recoleccion de datos para probar hipotesis con base en la medicion numéricay el
analisis estadistico, con el fin de establecer pautas de comportamiento y probar

teorias” (p. 4).

Behar (2008) indica que “la investigacion cuantitativa recoge informacion
empirica (de cosas 0 aspectos que se pueden contar, pesar o medir) y que por su

naturaleza siempre arroja nimeros como resultado” (p. 38).

La investigacion es cuantitativa porque esta directamente relacionada con el
proceso de ensefianza aprendizaje de la comprension lectora con el apoyo de
estrategias de gamificacion que permitan analizar la realidad, descubrir los
verdaderos problemas y caracteristicas de la poblacion a investigar tomando como
base la revision bibliografica realizada en el marco tedrico y en la encuesta aplicada

a los estudiantes como medio de recoleccion de informacion.
La metodologia seleccionada es la “Investigacion accion” por cuanto nos

permitird investigar, analizar y mejorar el problema existente en la Unidad

Educativa con base en los estudios realizados anteriormente y en donde el
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investigador se convierte en participante directo en la investigacion. Hernandez-
Sampieri y Mendoza (2018) consideran que “la finalidad de la investigacién-accion
es comprender y resolver problematicas especificas de una colectividad vinculadas

a un ambiente” (p. 552).

La investigacion —accidn nace de la necesidad de introducir cambios en el
ambito educativo con la participacion de manera activa y colaborativa de todos los
involucrados en el problema de investigacion en donde se debe analizar el contexto,
la realidad y la experiencia obtenida de esa realidad vivida, donde aquellos cambios
permitiran mejorar y desarrollar las habilidades de comprension lectora en los
educandos, por ende construir y adquirir nuevos conocimientos (Behar, 2008;
GoOmez, 2006).

El alcance que tendra la presente investigacion sera descriptivo, tal como
Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) manifiestan que los “estudios descriptivos
tienen como finalidad especificar propiedades y caracteristicas de conceptos,
fendmenos, variables o hechos en un contexto determinado” (p. 108). Este nivel
descriptivo como lo dice su nombre nos permite describir la realidad de los
estudiantes de bachillerato en las aulas y los problemas que enfrentan dia a dia en
el proceso de aprendizaje tomando como base investigaciones realizadas con

antelacion.

También es de tipo explicativo por cuanto se explica el porqué y el para qué
del objeto de estudio, ayuda a identificar las causas que originaron dicho problema
en donde se pretende encontrar una solucién al mismo (Arias, 2012; Cabezas et al.,
2018). Entre las principales causas encontradas en los estudiantes que no les
permiten desarrollar o tener una adecuada comprension lectora estan la falta de
motivacion y el uso de estrategias inadecuadas que convierten las clases en
actividades mondtonas y memoristicas, es por esto que se pretende apoyar el
proceso de ensefianza — aprendizaje con la aplicacion de estrategias de

gamificacion.
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Descripcion de la poblacion, muestra y el contexto de la investigacion

La investigacion se lleva a cabo en la Unidad Educativa “Pedro Fermin
Cevallos” del canton Cevallos, Provincia de Tungurahua siendo la poblacion de
estudio los educandos que cursan el Primer Afio de Bachillerato General Unificado.

De los 91 estudiantes que es la poblacion total, se ha realizado un muestreo
estratificado tomado como muestra para la presente investigacion a los 30 alumnos

que conforman el Primer Afio Paralelo “C” de Bachillerato General Unificado.

Cuadro N° 1. Poblacién y muestra de la investigacion

Poblacion Cantidad
Estudiantes de Primero “A” 29
Estudiantes de Primero “B” 32
Estudiantes de Primero “C” 30

Total 91

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Unidad Educativa “Pedro Fermin Cevallos” (2021)
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Operacionalizacion de variables

Cuadro N° 2. Operacionalizacion de la variable independiente: Gamificacion

Variable Independiente: Gamificacion

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
La gamificacion como Estrategias de Contenidos acordes a la 1. ;Considera que el material de apoyo utilizado en
estrategia educativa permite aprendizaje evolucion social y cultural clases por el docente es creativo? - Técnica:
. . . L 2. ¢Considera que la metodologia utilizada por el
aplicar los elementos del juego Nivel de creatividad docente es tradicional? Encuesta
en contextos no ladicos, como  Aprendizaje Nivel de aceptacion de 3.;Considera usted que la gamificacion contribuird en
una herramienta facilitadora significativo contenidos mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje? Instrumento:

del aprendizaje aprovechando Retroalimentacion

el entretenimiento y distraccion

Nivel de Refuerzo académico

4. ¢La retroalimentacion que recibe por parte del

docente es inmediata?

como una manera de generar Mecanica dejuegos

conocimientos duraderos y la
posibilidad de obtener una
retroalimentacion inmediata en ~ potivacion
base a los logros alcanzados
(Sierra y Fernandez-Sanchez,

2019).

Nivel de

estrategias de gamificacion en

aplicacion  de

la clase de comprensidn lectora
Nivel de interés y motivacion

hacia el aprendizaje

5. ¢Conoce o ha escuchado hablar sobre gamificacion
(¢aprendizaje utilizando elementos del juego?

6. ¢Se siente usted motivado y comprometido con su
aprendizaje?

7. ¢Le gustaria obtener una recompensa o premio por
sus trabajos o tareas?

Cuestionario

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Investigacion propia (2021)
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Cuadro N° 3. Operacionalizacion de la variable dependiente: Comprension Lectora

Variable Dependiente: Comprensién Lectora

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

TECNICAS E
INSTRUMENTOS

La comprension lectora es
la capacidad que tiene un
individuo de comprender,
utilizar y analizar textos

escritos con objeto de

alcanzar sus  propias
metas, desarrollar sus
conocimientos y

posibilidades y participar
en la sociedad (OCDE,
2007).

Comprensién

textual o literal

Comprension

Inferencial

Comprension

textual o critica

Porcentaje de estudiantes
que pueden identificar
palabras claves

Nivel de uso de medios
electronicos

Habilidades para hacer

inferencias

Capacidad de criticidad

8. ¢Habitualmente, le resulta facil comprender
una lectura?

9. ¢Con qué frecuencia se utiliza en clase medios
electronicos?

10. ¢Le resulta facil encontrar informacion

implicita en un texto?

11. ;Habitualmente, le resulta facil emitir
juicios con argumentos sobre la lectura?

12. ¢Le gustaria que el docente aplique
nuevas metodologias de ensefianza para el
desarrollo de habilidades de comprension

lectora?

Técnica:

Encuesta

Instrumento:

Cuestionario

Elaborado por: Pazmifio, A.

Fuente: Investigacion propia (2021)
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Proceso de recoleccién de los datos

Como lo manifiestan Cabezas et al. (2018) la encuesta “es una forma de
obtener informacion significativa de personas acerca de un problema propuesto,
para luego aplicar un analisis de tipo cuantitativo, alcanzar conclusiones que sean

coherentes con los datos recogidos” (p. 81).

Para la recoleccion de informacién se utilizé el método cuantitativo con la
aplicacion de una encuesta como técnica y el cuestionario como instrumento
tomandose como base la operacionalizacion de las variables (V. Anexo 1), dicha
encuesta consta de 12 preguntas y se la aplicé a los 30 estudiantes de Primero de
Bachillerato mediante la plataforma de Google Forms debido a la pandemia
COVID-19 que se atraviesa a nivel mundial.

Validacién del instrumento

El cuestionario utilizado fue validado mediante la aplicacion del coeficiente
de Alfa de Cronbach con los siguientes datos:
e NuUmero de items: 4 preguntas.
e Objeto de estudio: 10 estudiantes.
e Alternativas y escala de calificacion de cada pregunta:
Siempre: 5
Casi siempre: 4
Regularmente: 3
Casi Nunca: 2
Nunca: 1

Mediante el calculo del Alfa de Conbrach (V. Anexo 2) se obtuvo una
fiabilidad de 0,86 después de la aplicacion a los estudiantes de la Unidad Educativa
“Pedro Fermin Cevallos” que son el grupo de estudio y de acuerdo al coeficiente de
Alfa de Conbrach se encuentra en el rango > 0,8 lo que significa que el resultado es

bueno.
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Analisis e interpretacién de los resultados

Una vez elaborada, validada y aplicada la encuesta a la poblacion objeto de

estudio se procede de la siguiente manera:

Procesamiento de los cuestionarios.

Tabulacién de la informacion obtenida.

Anélisis de los datos obtenidos.

Elaboracién de cuadros y gréficos estadisticos para facilitar su
interpretacion.

Andlisis e interpretacion descriptiva de los resultados.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de la aplicacion de la

encuesta a los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Pedro

Fermin Cevallos”.
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Encuesta realizada a los estudiantes de Primero de Bachillerato General
Unificado de la U.E. “Pedro Fermin Cevallos”.

1. ¢Considera que el material de apoyo utilizado en clases por el docente es

creativo?

Cuadro N° 4. Material creativo utilizado por el docente

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 5 16
Casi siempre 5 17
Regularmente 0 0
Casi nunca 20 67
Nunca 0 0
Total 30 100

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

0%

16% Siempre
Casi siempre
17% Regularmente
67% Casi nunca

0%
° B Nunca

Gréfico N° 12. Material creativo utilizado por el docente
Elaborado por: Pazmifio, A.

Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

Analisis e interpretacion:
De 30 estudiantes encuestados el 67% considera que el docente casi nunca
utiliza material de apoyo creativo en las horas clase, mientras que el 16% y 17%

siempre y casi siempre utiliza material creativo.

El resultado evidencia que los docentes, cuando imparten clases su material
de apoyo es poco creativo lo que causa desinterés en los educandos como manifiesta
Oliva (2016) en donde expresa que los docentes deben hacer del aula de clase un
espacio en donde el estudiante desarrolle todo su potencial, habilidades y pueda

expresarse de manera abierta y divertida en post de construir un nuevo
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concomimiento, dejando a un lado las clases aburridas y rutinarias que aun se siguen

utilizando en los procesos de ensefianza aprendizaje.

2. ¢ Considera que la metodologia utilizada por el docente es tradicional?

Cuadro N° 5. Uso de métodos tradicionales

Frecuencia Numero Porcentaje
Si 20 67
No 10 33
Total 30 100

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

mSi

® No

Gréfico N° 13. Uso de métodos tradicionales
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

Analisis e interpretacion:

El 67% de los estudiantes encuestados consideran que la metodologia que
utiliza el docente es tradicional y el 33 % indica que no es tradicional.

La mayoria de estudiantes consideran que para la ensefianza de la
comprension lectora el docente aplica un método tradicional, Contreras y Eguia
(2017) en su investigacion manifiestan que la mayoria de estudiantes consideran a
la educacion tradicional como algo aburrido y sin sentido, que no permite el

desarrollo y adquisicion de nuevos conocimientos.

55



3. ¢Considera usted que la gamificacién contribuird en mejorar el proceso de

ensefianza aprendizaje?

Cuadro N° 6. Influencia de la Gamificacion en el aprendizaje

Frecuencia NuUmero Porcentaje
Siempre 14 47
Casi siempre 13 43
Regularmente 2 7
Casi nunca 1 3
Nunca 0 0
Total 30 100

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

3% 0%

M Siempre

m Casi siempre

1 Regularmente
Casi nunca

® Nunca

Graéfico N° 14. Influencia de la Gamificacién en el aprendizaje
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

Andlisis e interpretacion:

De los 30 estudiantes encuestados, el 47% y 43% consideran que siempre y
casi siempre respectivamente, la aplicacion de la gamificacion contribuird en
mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje, mientras que el 7% y 3% piensan
que regularmente y casi nunca.

De acuerdo a los resultados obtenidos, la mayor parte de los estudiantes
consideran la aplicacién de estrategias de gamificacion durante proceso de
ensefianza - aprendizaje como una herramienta facilitadora del conocimiento que
permitira mejorar su predisposicion y motivacion hacia el aprendizaje (Sierra y
Fernandez-Sanchez, 2019).
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4. ¢La retroalimentacion que recibe por parte del docente es de manera
inmediata?

Cuadro N° 7. Eficacia de la retroalimentacion

Frecuencia NuUmero Porcentaje
Siempre 3 10
Casi siempre 5 17
Regularmente 0 0
Casi nunca 12 40
Nunca 10 33
Total 30 100

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

H Siempre
I Casi siempre
Regularmente
0%
Casi nunca

B Nunca

40%

Grafico N° 15. Eficacia de la retroalimentacion
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

Analisis e interpretacion:

El 40% y 33% del total de los encuestados consideran que casi nunca y
nunca reciben una retroalimentacion por el docente de manera inmediata, el 10% y

17% indican que siempre y casi siempre la retroalimentacion es oportuna.

El resultado evidencia que durante las clases tradicionales los docentes
nunca y casi nunca proporcionan una retroalimentacion de manera inmediata, lo
que impide detectar y por consiguiente reforzar los contenidos en los que tienen
dificultad los estudiantes (Sierra y Fernandez-Sanchez, 2019).
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5. ¢Conoce o ha escuchado hablar sobre gamificacion (aprendizaje utilizando
elementos del juego)?

Cuadro N° 8. Conocimiento sobre gamificacion

Frecuencia Numero Porcentaje
Si 7 23
No 23 77
Total 30 100

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

mSi

H No

Gréfico N° 16. Conocimiento sobre gamificacion
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

Andlisis e interpretacion:

De los 30 estudiantes encuestados, el 77% manifiesta no haber escuchado
hablar sobre Gamificacion mientras que el 23% indica que si han escuchado hablar

sobre gamificacion.

La mayoria de estudiantes desconocen o no han escuchado sobre
Gamificacion y para Mikel (2016) una de las razones para utilizar el juego en
entornos no ludicos es que permite fallar para aprender y que el aprendizaje sea mas

significativo y permanezca en el tiempo.

58



6. ¢ Se siente usted motivado y comprometido con su aprendizaje?

Cuadro N° 9. Motivacion hacia el aprendizaje

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 13 43
Casi siempre 8 27
Regularmente 9 30
Casi nunca 0 0
Nunca 0 0
Total 30 100

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

0% 0%

M Siempre

W Casi siempre
Regularmente
Casi nunca

B Nunca

Gréfico N° 17. Motivacion hacia el aprendizaje
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

Analisis e interpretacion:

El 43% y 30% de los estudiantes encuestados manifiestan que siempre y

casi siempre se sienten motivados y comprometidos con su aprendizaje, mientras

que el 27% considera que su motivacion y compromiso es regular.

De acuerdo a la encuesta aplicada la mayoria de estudiantes manifiestan que

siempre y casi siempre se sienten motivados; sin embargo, como lo indica Naranjo

(2009) la motivacion es un factor clave para la consecucion de los objetivos

planteados y generar una conducta apropiada para aprender. En este sentido la

mayoria de estudiantes consideran a la comprension lectora como algo tedrico y

memoristico, por lo cual es importante mantenerles motivados a fin de cambiar esa

concepcion y predisposicion para aprender.
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7. ¢ Le gustaria obtener una recompensa o0 premio por sus trabajos o tareas?

Cuadro N° 10. Recompensas por su trabajo

Frecuencia NUmero Porcentaje
Si 26 87
No 4 13
Total 30 100

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

mSi

® No

Gréfico N° 18. Recompensas por su trabajo
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

Analisis e interpretacion:

De los 30 estudiantes encuestados el 87% considera que le gustaria recibir

una recompensa o premio por el esfuerzo realizado y el 13% manifiesta que no.

Se puede evidenciar que a la mayoria de los estudiantes les gustaria recibir
una recompensa por el esfuerzo realizado, Werbach y Hunter (2012) manifiesta que
la recompensa consiste en obtener un beneficio merecido por el trabajo realizado y

crear un sentimiento de satisfaccion, logro y éxito.
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8. ¢Habitualmente le resulta dificil identificar frases o palabras claves en la
lectura?

Cuadro N° 11. Nivel de comprension de un texto

Frecuencia Numero Porcentaje
Siempre 15 50
Casi siempre 7 23
Regularmente 5 17
Casi nunca 3 10
Nunca 0 0
Total 30 100

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

0%

M Siempre

M Casi siempre

M Regularmente
Casi nunca

M Nunca

Grafico N° 19. Nivel de comprension de un texto
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

Andlisis e interpretacion:

El 50% del total de estudiantes encuestados manifiestan que generalmente
les resulta dificil identificar frases o palabras claves en una lectura, el 23% casi

siempre, el 17% y 10% regularmente y casi nunca.

A la mayoria de estudiantes les resulta dificil encontrar frases o palabras que
les ayuden a comprender de mejor manera un texto, por lo cual se requiere la
aplicacion de la gamificacién como estrategia de aprendizaje motivacional que
promueve el trabajo activo y la participacion de los educandos (Ducuara, 2018).
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9. ¢ Con qué frecuencia se utiliza en clase medios electronicos?

Cuadro N° 12. Frecuencia de uso de medios electrénicos

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 5 17
Casi siempre 7 23
Regularmente 11 37
Casi nunca 7 23
Nunca 0 0
Total 30 100

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

0%

23% M Siempre

W Casi siempre
Regularmente
Casi nunca

37% H Nunca

Grafico N° 20. Frecuencia de uso de medios electrénicos
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

Analisis e interpretacion:

El 37% de los estudiantes encuestados manifiestan que de manera regular
se utiliza medios electronicos en clase, mientras que el 23% considera casi siempre

y casi nunca y el 17% indica que nunca.

La mayor parte de encuestados sefialan que de forma regular el docente
utiliza medios electrdnicos para impartir las clases de comprensién lectora, pero en
un mundo globalizado en donde el conocimiento circula alrededor de la tecnologia
se debe aprovechar ésta para crear una clase divertida y que despierte el interés de

los estudiantes, previo al analisis del entorno y a la realidad de los estudiantes.
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10. ¢ Le resulta facil encontrar informacion implicita en un texto?

Cuadro N° 13. Aplicacion de estrategias de aprendizaje

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 7 23
Casi siempre 3 10
Regularmente 2 7
Casi nunca 18 60
Nunca 0 0
Total 30 100

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)
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Regularmente
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60% Casi nunca
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M Nunca

Gréfico N° 21. Aplicacion de estrategias de aprendizaje
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

Analisis e interpretacion:

De los 30 estudiantes encuestados, el 60% considera que casi nunca le

resulta facil encontrar informacion implicita en un texto, mientras que el 23% indica

que siempre encuentra este tipo de informacion y el 10% y 7% casi siempre y

regularmente.

A través de la encuesta se evidencia que a la mayor parte de estudiantes no

les resulta facil encontrar informacion que se encuentra de manera implicita en un

texto, al respecto Nufiez-Valdés et al. (2019) sefialan que un factor clave en el

aprendizaje es saber descubrir informacion implicita de un texto con la finalidad de

que pueda desarrollar su capacidad de razonamiento y discusion.

63



11. ¢Habitualmente, le resulta facil emitir juicios con argumentos sobre la
lectura?

Cuadro N° 14. Aplicacion de estrategias de aprendizaje

Frecuencia NUmero Porcentaje
Siempre 5 17
Casi siempre 3 10
Regularmente 11 36
Casi nunca 11 37
Nunca 0 0
Total 30 100

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)
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Gréfico N° 22. Aplicacion de estrategias de aprendizaje
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

Andlisis e interpretacion:

El 36% y 37% del total de estudiantes consideran que regularmente y casi
nunca les resulta facil emitir juicios con argumentos en base a una lectura, el 17%

y10% manifiesta que siempre y casi siempre puede realizar esta indicacion.

Los encuestados manifiestan que frecuentemente les resulta dificil emitir
juicios y lo puedan argumentar con bases tedricas sobre algun texto, para lo cual
Gordillo y Florez (2009) recomiendan unificar los conocimientos previos con la

informacidn obtenida de la lectura para emitir juicios y criterios con fundamentos.
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12. ¢ Le gustaria que el docente aplique nuevas estrategias de ensefianza para
el desarrollo de habilidades de comprension lectora?

Cuadro N° 15. Aplicacion de nuevas estrategias de ensefianza

Frecuencia NuUmero Porcentaje
Siempre 23 77
Casi siempre 6 20
Regularmente 1 3
Casi nunca 0 0
Nunca 0 0
Total 30 100

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)
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Grafico N° 23. Aplicacion de nuevas estrategias
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Encuesta a estudiantes U. E. “Pedro Fermin Cevallos” (2021)

Andlisis e interpretacion:

De los 30 estudiantes encuestados, el 77% estd de acuerdo con que se
aplique nuevas estrategias de ensefianza que contribuyan en el desarrollo de
habilidades de comprensién lectora, el 20% indica que casi siempre y el 3%

regularmente.

La mayoria de los estudiantes estan de acuerdo con que el docente aplique
nuevas estrategias de ensefianza para desarrollar habilidades de comprension
lectora como lo es la gamificacion, al respecto Oliva (2016) afirma que la

gamificacion se puede convertir en una herramienta altamente motivadora en donde
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docentes y estudiantes logren alcanzar sus objetivos de aprendizaje plateados

mediante el juego y el cumplimiento de retos.

La encuesta realizada a los estudiantes de primero de Bachillerato, reflejan
la necesidad de cambiar las estrategias de aprendizaje que actualmente muchos
docentes utilizan en las aulas de clase siendo reemplazadas por estrategias mas

dindmicas e interactivas, como lo es la gamificacion.

Con la aplicacion de la gamificacion en el desarrollo de habilidades de
comprensién lectora se pretende influenciar de manera positiva en la mente de los
estudiantes propiciando una participacion activa y teniendo una retroalimentacion
continua, despertando en ellos el interés por aprender y generar nuevos

conocimientos que perduren en el tiempo.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA DE GAMIFICACION “PASAPORTE AL
CONOCIMIENTO?”

Se ha disefiado la presente propuesta con el fin de motivar a los docentes a
utilizar nuevas estrategias de aprendizaje, que contribuyan significativamente en la
aprehension del conocimiento y el desarrollo de habilidades que les permitan a los
educandos relacionarse de manera acertada con el entorno, alcanzar los objetivos

educativos propuestos y mejorar su rendimiento académico.
Nombre de la propuesta
Metodologia de gamificacion “Pasaporte al Conocimiento” para el

desarrollo de habilidades de comprension lectora en estudiantes de bachillerato.

Estructura de la propuesta

Metodologia de gamificacion “Pasaporte al Conocimiento” para
el desarrollo de habilidades de comprensidn lectora

Definicion

Justificacion del producto Objetivos . Beneficiarios
Destrezas
Componentes Estratégias con criterio Periodo de
fisicos - del juego - de - ejecucion
desempefio
. Metodologia
Proggld!um;egtos de N Evaluacion = Valoracion
Jueg gamificacion

Gréfico N° 24. Estructura de la propuesta
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Investigacion propia (2021)
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Justificacién

Con base a los resultados obtenidos de la encuesta realizada a los estudiantes
de primero de bachillerato se evidencia la necesidad de cambiar las estrategias que
actualmente los docentes utilizan en las aulas de clase por estrategias mas dinamicas
y participativas. En cuanto a la comprension lectora los educandos manifiestan que
les resulta dificil entender y comprender la mayoria de textos o lecturas por cuanto

son consideradas memoristicas y aburridas.

Por otro lado, dentro del area de Lengua y Literatura para estudiantes de
bachillerato desde el afio 2011 se insertd en el curriculo nacional como eje
fundamental el aprendizaje por destrezas con criterios de desempefio: “Las
destrezas con criterios de desempefio constituyen el referente principal para que los
docentes elaboren la planificacion microcurricular de sus clases y las tareas de
aprendizaje” (MEC, 2011). Las destrezas con criterios de desempefio corresponden
al “saber hacer” y como docentes debemos desarrollarlas en los estudiantes para
que el aprendizaje y el conocimiento sea significativo y puedan aplicarlo durante

toda la vida.

Por lo expuesto se pretende utilizar a la gamificacion como estrategia de
aprendizaje en el juego de mesa “Pasaporte al conocimiento” para ayudar a los
estudiantes a mejorar el desarrollo de las habilidades de comprension lectora,
entender de una manera mas clara la lectura, comprender las acciones a realizar,
seguir indicaciones e instrucciones como alternativa para la solucion del problema
detectado en los estudiantes de primero de bachillerato, dicha estrategia permitira

mejorar principalmente su motivacion y predisposicion para aprender.

Lo valioso e interesante de esta propuesta es que se dotara a los docentes de
cualquier asignatura un material Gtil para que pueda ser utilizado de acuerdo a sus
necesidades, tomando en cuenta que la lectura y su comprension esta inmersa en

todas las actividades relacionadas con el proceso de ensefianza — aprendizaje.
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Definicion del tipo de producto

El soporte tedrico de esta propuesta se basa en lo manifestado por Kapp
(2012) en su obra The Gamification of Learning and Instruction: Game-based
Methods and Strategies for Training and Education y en el disefio interactivo
propuesto por Cassany et al. (2001) y fortalecido por Solé (1995); en donde, con la
aplicacion de estrategias de gamificacion los estudiantes sean motivados a
desarrollar y fortalecer sus habilidades de comprensién lectora y se sientan
comprometidos en participar activamente en la construccion de nuevos

conocimientos.

Con la finalidad de solventar el problema identificado, en la investigacion
se propone aplicar una metodologia de gamificacion basada en juegos en espacios
o0 entornos no ladicos, con la finalidad de desarrollar las habilidades de comprension
lectora en los estudiantes de primero de Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa “Pedro Fermin Cevallos” se ha disefiado un juego de mesa
haciendo eénfasis en los tres niveles de la comprension lectora: nivel de comprension
textual, nivel de comprension inferencial y nivel de comprension contextual
aplicando en cada uno de estos niveles los momentos de la lectura: antes de la

lectura o prelectura, durante la lectura y después de la lectura o post lectura.

Entonces el producto que se elabora para el desarrollo de las habilidades de
comprensién lectura de los estudiantes es un juego mediante el cual se pretende
motivar a los estudiantes a través de recompensas y premios incentivar su
participacion interactiva y se conviertan en entes lectores capaces de analizar,

interpretar y reflexionar cualquier tipo de textos.

Objetivos
Objetivo general
e Desarrollar las habilidades de comprension lectora en los estudiantes de la
Unidad Educativa “Pedro Fermin Cevallos” a partir de un juego de mesa

con actividades de gamificacion.
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Objetivos especificos
e Determinar los contenidos y destrezas con el desarrollo de la aplicacion del
juego pasaporte al conocimiento.
e Disefar estrategia de gamificacion sobre los contenidos de comprension
lectora como parte del pasaporte al conocimiento.
e Valorar la utilidad pedagogica de las estrategias del pasaporte al

conocimiento.

Beneficiarios de la propuesta

La propuesta “Pasaporte al Conocimiento” parte de un proyecto de
investigacion basado en la gamificacion y estd dirigida a los 30 alumnos que
conforman el Primer Afio Paralelo “C” de Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa ‘“Pedro Fermin Cevallos”, ubicada en el canton Cevallos,
provincia de Tungurahua. Este proyecto propone mejorar el desarrollo de
habilidades de comprension lectora de los estudiantes siendo ellos los beneficiarios
directos.

Como beneficiarios indirectos de la propuesta estan los docentes, padres de
familia y autoridades de la institucion, por cuanto su principal objetivo es brindar a
los estudiantes una educacion de calidad que se evidenciara en su rendimiento
académico, a los docentes les permitird enriquecer sus conocimientos para

impartirlos y mejorar la relacion estudiante — docente.

Periodo de ejecucion

La propuesta se llevara a cabo durante el primer quimestre del afio lectivo
2021 — 2022, con los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa
“Pedro Fermin Cevallos”, la misma que se aplicard una vez en cada parcial dentro
del area de lengua y literatura — bloque curricular de lectura, teniendo una duracién

de 90 minutos (2 horas clase) cada sesion.
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Destrezas y contenidos de la comprensién lectora

En el Curriculo Nacional del Ministerio de Educacion (V. Cuadro N° 16)
dentro del area de Lengua y Literatura, bloque curricular tres: lectura, encontramos
los contenidos y destrezas imprescindibles para los estudiantes de primero de

bachillerato, las mismas que se detallan a continuacion:

Cuadro N° 16. Destrezas y contenidos de la comprension lectora

BLOQUE DESTREZAS CON
CURRICULAR gIZJI\IEETRI\A/(L) CRITERIO DE CONTENIDOS
3 DESEMPENO
OG.LL.5 LL.5.3.2
Leer de manera Valorar el contenido
autbnoma y aplicar implicito de un texto
estrategias cognitivas a con argumentos Estrategias cognitivas de
y metacognitivas de propios al comprension: parafrasear,
comprension, segin el contrastarlo con releer, formular preguntas,
proposito de lectura.  fuentes adicionales. conectar informacion con
LL.5.3.3. los conocimientos previos,
Autorregular la leer selectivamente,
comprension de un establecer relaciones entre
texto mediante la diversas partes de un texto
aplicacion de o0 entre textos, resumir,
LECTURA estrategias cognitivas  consultar fuentes
y metacognitivas de adicionales.
comprension. Estrategias
LL.5.3.4 Valorar los metacognitivas de

aspectos formales y
el contenido del texto

comprension: planificar,
autorregular, evaluar vy

en funcion del retroalimentar.
propdsito

comunicativo, el

contexto

sociocultural 'y el
punto de vista del
autor.

Elaborado por: Pazmifio, A.

Fuente: (Ministerio de Educacién, 2016)

Asi como lo sefiala el curriculo del (Ministerio de Educacion, 2016) “Las
destrezas fundamentales que se han identificado para este curriculo se refieren,
precisamente, a estrategias cognitivas y metacognitivas que un lector requiere para
construir significados y autorregular su proceso de lectura” (p. 58). Lo que permite
desarrollar en el estudiante las habilidades que en la actualidad les hace falta,
permitiéndoles comprender de mejor manera las lecturas y sacar sus propias

conclusiones y reflexiones.
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Estrategias a utilizarse en el juego “Pasaporte al Conocimiento”

A fin de que los estudiantes puedan activar sus conocimientos previos e
interrelacionarlos con los nuevos y tener una retroalimentacion de manera
inmediata al momento de llevar a cabo el juego de mesa ‘“Pasaporte al

Conocimiento” se aplicara las siguientes estrategias:

Trabajo en equipo

El trabajo en equipo permite que un grupo de personas se interrelacionen e
interactlen de manera coordinada con la finalidad de cumplir una actividad o tarea
determinada (Maldonado et al., 2014) permitiendo a los estudiantes compartir

responsabilidades, evitar el individualismo y aprender de manera conjunta.

El juego de mesa “Pasaporte al Conocimiento” se lo realiza en grupos de
hasta 5 personas, lo que permite compartir conocimientos entre estudiantes, tomar
las decisiones acertadas para tratar de llegar a la meta y aceptar las consecuencias

de sus hechos o acciones.

Trabajo colaborativo

Con respecto al trabajo colaborativo (Monterrey, 2010) manifiesta que “es
empleo didactico de grupos pequefios en el que los alumnos trabajan juntos para
obtener los mejores resultados de aprendizaje tanto en lo individual como en los
demas” y al ser el juego “Pasaporte al Conocimiento” un juego de estrategias
permite a los estudiantes mantener una motivacion permanente, participacion
activa, desarrollo de sus habilidades y actitudes teniendo como base primordial los

valores humanos en beneficio de todo el grupo de trabajo.
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Componentes fisicos del juego “Pasaporte al conocimiento”.

El juego de mesa (V. Imagen N° 1) estad conformado por: un tablero, fichas
de lectura, fichas para cada equipo o jugador (avatar), dos dados, cronémetro o
reloj, sellos para identificar los aciertos y tarjetas de diversos colores que
diferencian a cada categoria tematica (tarjetas de: preguntas, retos o misiones,

recompensas).

Para la elaboracion de todos los componentes del juego se ha tomado en
cuenta a Ortiz (2014) quien manifiesta que “para poder ayudar al proceso
ensefianza-aprendizaje muchas veces se recurre a estimulos denominados
facilitadores, los cuales se recuerdan mejor gracias a que permiten atraer la atencion
y de cierta manera refuerzan el aprendizaje, entre esos estimulos se encuentra el
color” (p. 3). En base a lo que antecede, se ha hecho énfasis en los siguientes

colores:

Cuadro N° 17. Influencia de los colores en el aprendizaje

COLOR INFLUENCIA
Verde Concentracién
Naranja Animo
Azul Productividad
Rojo Accion
Amarillo Alegria
Violeta Creatividad

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: (Pefia, 2018)
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A fin de facilitar el trabajo al docente, se ha creado un espacio en la web en
donde podré encontrar todo el material necesario para la aplicacion del juego, en
medidas reales para que lo pueda imprimir y recortar; asi como también, ajustar a

sus necesidades 0 asignatura: https://educacionec-

my.sharepoint.com/:f:/g/personal/luisa pazminos educacion gob ec/Eo4NKXrYPFBEp
cOstd5Vw_8BadbQKos2dL0543m4y9910Q?e=PkEpUT

000000 ) 11000000 )9
Q) (\

Tarjetas que se utilizaran
de acuerdo al color en
donde se ubique el atavar
al lanzar los dados.

Se coloca el avatar para el
inicio del juego. Cada
equipo parte de una punta
de la estrella.

Q
@,

>— Avatares

Ry -

D QL9000eE2 1 9000

Espacio para colocar los {\‘ 4
sellos ganados durante el \ 1/ i }
juego. Gana el equipo Y

que primero llene los 8
sellos. Sellos

Imagen N° 1. Componentes fisicos del juego

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Investigacion propia (2021)

El Tablero

El tablero tiene una forma cuadrada de 50cm x 50cm (V. Imagen N° 2),
contiene imagenes con matices suaves como fondo y una pista con colores claros
que representan cada tematica: color verde: sinénimos y anténimos, color azul:
obtener la idea principal o moraleja de texto, frase (implicitas y explicitas), color
naranja: completar la oracion con la o las palabras correctas, el color violeta:

significado de palabras o deduccién por el contexto.
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En el centro del tablero se encuentra el logo representativo del juego y a su
contorno estan los espacios para colocar los sellos de cada acierto obtenido o reto
cumplido durante el juego. El camino por recorrer en el juego es en forma de estrella
de 8 puntas y de cada punta parte cada equipo participante pudiendo jugar al mismo

tiempo 8 equipos (opcional) con 5 integrantes cada uno como maximo.

QO®
'ﬁ

"

Imagen N° 2. El tablero
Elaborado por: Pazmifio, A.

Fuente: Investigacion propia (2021)

Fichas — avatares
Las fichas son representaciones del personaje o avatar que identifica a cada

jugador o grupo (V. Imagen N° 3) y es movida por el representante del equipo al

lanzar los dados y responder a la pregunta planteada de acuerdo al color en el que
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se encuentra la ficha; también, sirve para avanzar en el juego y solo habra una ficha

0 avatar por equipo.

Imagen N° 3. Fichas - avatares

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Investigacion propia (2021)

Crondmetro

El crondmetro se utilizard para tomar el tiempo méximo que los jugadores
del equipo pueden tomarse para responder a la pregunta planteada o cumplir con el
reto asignado.
Fichas de lectura

Las fichas de lectura (V. Imagen N° 4 — 5) seran proporcionadas por docente

de acuerdo a la unidad y tematica que se esté tratando en el texto de los estudiantes

0 de acuerdo a la necesidad de los mismos.
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Lectura No. 01

@ Lectura
EL RETORNO DE LAS JIRAFAS

Hace catorce afos, las jirafas de Africa occidental se hallaban al borde de la extincién.
Un siglo de caza furtiva, guerras y desfruccion del habifat casi lograren destruir su terrifo-
rio y su poblacién: guedaban apenas cincuenta individuos.

Pero hay, segln Julian Fennessy, de la Fundacién para la Conservacion de la Jirafa, mas
de 220 ejemplares conviven con 80 000 granjercs y aldeanos en un comredor de 240 kild-
metros de longitud préximo a Niamey (Niger).

+Como se explica esa increlble recuperacion? El experto Piere Gay apunta varnias raeo-
nes: los programas de conservacion han confribuido mediante la concesidn de micro-
créditos v la asistencia agricola a los lugarencs, gue los ha incentivado a no perjudicar
1 las jircrfios,

Ademds, en la zona abunda el alimento, como hojas de acacia y Combrefum, y, por el
confrario, escasean los depredadores, ya que
los cozadores erradicaron hace fiempo a leo-
nes y leopardos,

Por ultirmo, Niger prohibié la caza de jirafas en
1998, cuando comprendié que estos ani-
males constifuian un reclamo ex-
cepcional para el turisma: son las
Unicas comunidades que quedan
en Africa occidental,

Mo obstanfe, Fennessy advierte de cler-
pelgros: la tala llegal de ahboles continda, y la .
cién de jiratas deberia superar los 400 individuos
wvivir a las enfermedades. Ademnas, en algunos palses
se han abatido ejemplares que hablan abandona-
esta zona profegida de Niger, El siguiente paso seria
arnpliar su extension y confiar en una recuperacion
tofal.

Barlin Jaramy, Diclambrs da 2010, 8 reforno de los frafas. Notional Geogrophic,

Imagen N° 4. Ficha de lectura No. 01
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Libro de primero BGU de Lengua y Literatura.
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@ Lectura

Lectura No. 02

PABLO PICASSO, PADRE
DEL ARTE MODERNO

Angela Dawson-Field

El arfe modemo esta en el ienzo, ka escultu-
rq, la letraimpresa ytodas las nuevas formas
que hoy en dia encontramos en el arte del
siglo XX y en el nuestro. Muy raramente los
historiadores del arte se ponen de acuerdo
enire ellos sobre este fema, especiaimen-
te en lo que se refiere a la fecha y al lugar
donde se Inicio el arte modemo. Por eso el
temino se refiere por lo general a todo el
arte producido, principalmente en Estados
Unidos y Europa, durante el sigio XIX.

Fue una época en la gue los artistas infro-
ducian nuevos materigles, nuevas técni-
cas y nuevoes conceptos. Su intencion era
liberarse de kas ataduras a lo que se co-
nocian como parte del esfablishment. A la
vez, buscaban redefinir los mismos limites
de lo que era el arte.

Sin dudag, los mas innovadoras «invencio-
nes» del arte en el siglo XX fueron el cubis-
mo y los conceptos de la abstraccién. Po-
blo Picasso, creador del primero, quizas sea
considerado el artista mas importante de
esa época. Su obra fue de gran influencia.

Picasso nacié en Malaga, en el centro de
Espana. Fue un ninc prodigio, tanto que
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a la edad de catorce anos su habilidad
para manejar ka técnica era increible. En
1895, su padre ocupd el puesto de profe-
sor de arfe en la Academia de Arte Pic-
térico de La Coruna. Picasso fue admitido
en las clases avanzadas muy rapidamen-
te; solo le fomo un dia para completar su
examen de admision, cosa que tomaba a
ofros hasta un mes.

Dos anos mas tarde, Pablo empezo a es-
tudiar en la accdemia de Madrid, pero se
retird de alli insatisfecho y regresé a casa.
Entre 1900 y 1904, Picasso vivio entre Paris
y La Coruna, pero, al cabo de unos cua-
fro anos de estar yendo y viniendo, opto
por irse a vivir a la ciudad francesa, donde
permaneceria la mayor parfe de su vida.

A partir de 1904, Picasso descubrio varias
formas de arte, todas ellas diferentes en-
fre si, pero lo que mas llkamé su atencion
fue el estilo de Toulouse Lauirec y el arte




afrficano, Yo desds su primen visito o Paris,
Ficosso se snamord de pintar la vido noc-
tuma da la ciudad v los sscenos de cafs,
Estos difimeos solion inclulr pesonajes cirF
cansesy gents vwanida o manos,

Algunos crean que Plioasso mostralba e
patio con sus personajes fomndulsros y vo-
gabundos, como, por sjemplo, sl poyaso,
Bl povaso as reconocido denfre dal gran
ascanario cireular del circo, pero apenas
so quita la carsta se convierts an un ser os-
cure La socledad ke poga al poyaso pona
que brinds sntrstenimisrto, v nodis astd
imteresado an conocar sJ vardadsro rostro
o sus sentirmientos,

Haocla finokes ds 1905 sl sstilo de Ploosso
suffid algunos camibxios, Hubo una imipor-
tarte mtroccidén en todo lo relocionodo
con &l corfenido emocional en sus pintu-
ras: la malancolio de los descastodos fus
reemplozoda por lo mEdn. Fus entoncss
cuondo Plooso se Interssd por la escuk
tura de o peninsula bsico. Lo fascina-
clon que le cousaba s vio eflsjoda an
gU interés por 1o simplificacion v 1as formos
geomaticos. Pleosso doba prefersncia o
lo sxpaimantacion v tombién fenio gran
infergs por el anes considerado fusn de los
arnbitos dal establizhment.

Por &l afio 1907, pintd una de los mas re-
voluclonanos  pirturas  al
cleo dal siglo XX les de-
mossfies o Avgnon (Las
sahontas de Avignon ) En
aste trabajo fusron de
suprerma  Iimportancia o
imflusncio da la ssculhu-
ra de su Espano natheo v
&l arte africano. Las for
mas ovalas v los rostros v
las figuras de asta pintura
resultan incongrusnitas,
cosa  considerada muy
nesgosa para 1907,

Imagen N° 5. Ficha de lectura No. 02
Elaborado por: Pazmifio, A.

Las incongruencios del cuadro Les demol-
salles dAvignon fusron demosiado para
muchos contemponnsos de Picosso, S
dics, por sjemplo, que Motisss lo ocusd
da rdiculzar sl nuewvo movirnisnto del arts
rhccemo. Sin embargo, cunosaments, hoy
an dio muchos historodores v astudiosos
del arte dicen que esto plezo fus justa-
mants lo qus inicld sl cublsmo,

Bl ofo 1907 también ss conocido como ol
pefodo affcano de Picosso, Al comisrzo,
&l pinitor rechazd sl hecho de qus ss hicien
una analogio de su trokbajo con ol arbe ofri-
cong sinsmbango, mucho despuss, oosp-
10 gue aste lo halbio influido grondamsries,

Desds 1907 hosta més o menos 1917, Paklo
Picosso v Gaorgss Bragues desarrallaron v
axparmeantarcn nueves concaptos sobre
gl arte. Los chficos boutizaron esto como
cublsmo,

Lo mayorio de historodorss v estudiosos
dal orfe usualments dividen el movimisnto
on dos stopas rmuy dindmicas,

Lo primem de esas stapos a5 lomoda o
bismo anofiico. Esle describe sl método
de dissccionar los formnas fridimensiona-
lzs pintandolos como plancs geomatricos
mdlticles, Bl cubismeo sintstico, la ssgunda
atopa, buscd un sfecto contrario; sn lugar
de dissccionar la forna, mas blen la crea-
ba  uilizando  plones
geomaticos,

Durarts todo su wido
Floosso frabajd mucho
con la figura humara
v la noturakza muer-
o, Aun hoy no temni-
narmas de analEar sus
obras, pero  gozamos
con &llos Sin lugar o
dudeas, &l fus uno da los
pirtores mas influysntes
& Innovadorss del ars
rnadarna an sl siglo XX

Fuente: Libro de primero BGU de Lengua y Literatura.
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Tarjetas de preguntas

El juego contiene 4 grupos de tarjetas de diversos colores (V. Imagen N° 6)
que diferencian una categoria de otra, siendo estas: color amarillo: sinénimos y
antonimos; color azul: obtener la idea principal o moraleja de texto o frase
(implicitas y/o explicitas); color naranja: completar oraciones con la o las palabras

correctas y color violeta: significado palabras o deduccion por el contexto.

El anverso de la tarjeta contiene el logotipo del juego y al reverso esté la
actividad que debe cumplir el estudiante, la misma que varia de acuerdo al color de
cada tarjeta, en este lado se escribira la pregunta con sus respectivas opciones y la
respuesta correcta estara subrayada o marcada de otro color a fin de verificar el
acierto o no y a la vez el docente pueda realizar la respectiva retroalimentacion de
manera inmediata. Si el estudiante acierta la respuesta, recibira un sello para llenar

su pasaporte al conocimiento caso contrario no recibird nada y seguira el juego.

Imagen N° 6. Tarjetas de preguntas
Elaborado por: Pazmifio, A.

Fuente: Investigacion propia (2021)
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Tarjetas de retos o misiones

En el camino por recorrer para alcanzar el anhelado “Pasaporte al
Conocimiento” encontraremos un espacio con el simbolo “stop” (V. Imagen N° 7)
lo que significa que el equipo o participante debe cumplir con lo propuesto en la

tarjeta de color rojo.

Este tipo de tarjetas permitirdn profundizar en los contenidos de la
asignatura cumpliendo con el refuerzo académico o retroalimentacion. Asi también
se harad énfasis en la practica de valores al mismo tiempo que sancionara los

antivalores.

Imagen N° 7. Tarjetas de retos o misiones
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Investigacion propia (2021)

Tarjetas de recompensas

Al danzar los dados y caer en el espacio “go” (V. Imagen N° 8) los
estudiantes obtendran una recompensa, en la tarjeta de color verde se detallara la
recompensa obtenida que puede ser: avanzar espacios y seguir jugando, lanzar los
dados otra vez, ganar sellos para completar la cartilla del pasaporte, consultar al

docente, etc.
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Imagen N° 8. Tarjetas de recompensas
Elaborado por: Pazmifio, A.

Fuente: Investigacion propia (2021)

Procedimientos para el juego “Pasaporte al conocimiento”

Bienvenido al juego “Pasaporte al Conocimiento” creado especialmente para ti,
para que puedas aprender de una manera divertida y creativa en donde tu eres el
actor principal.

Objetivo
El objetivo del juego es ser el primer grupo o persona en conseguir todos los sellos

que conforman el “Pasaporte al Conocimiento” y lo logrards respondiendo de

manera correcta las preguntas y cumpliendo con los retos planteados. Durante el
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juego también recibirds recompensas por tu esfuerzo y ayudas que te permitiran

conseguir mas sellos para completar tu pasaporte.

REALAS PEL JUEAO

Jugadores

Estudiantes de primero de bachillerato o de cualquier afio/curso, grupos
de hasta 5 jugadores.

Edad

No hay un limite de edad, aptos para resolver problemas y relacionarlos
con sus experiencias y conocimientos previos.

Duracion

El tiempo promedio para la partida o juego es de 90 minutos.

REQUERTIMIENTOS DEL JUEGO

e Se puede jugar de forma grupal o individual.

e Es indispensable la participacion del docente para corroborar la
veracidad de la informacién, mantener el orden, no perder de vista
el objetivo del juego y proporcionar una retroalimentacion
inmediata.

e Se puede jugar en cualquier espacio o en el aula de clases.

e El representante de cada equipo tira los dados y quien saque la
puntuacion mas alta empieza.

e Escoger el moderador, quien se encargara de leer las respectivas
tarjetas.

e Respetar el turno de cada equipo, empezando por la derecha.
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INSTRUCCIONES:

1. Elige el moderador (se recomienda que sea el docente por ser parte neutral),
quien se encargara de:
e Leer las tarjetas de preguntas, retos y recompensas.
e Controlar el tiempo en el cronémetro.
2. Forma los equipos que van a participar en el juego, maximo 5 personas por
equipo.
3. Baraja las tarjetas de preguntas, retos y recompensas (de forma individual)
y coldcalas, boca abajo, a un lado de tablero.
4. Elige el representante de cada equipo, quien se encargara de:
e Lanzar los dados
e Mover la ficha o avatar
e Contestar, en voz alta, la respuesta de la pregunta tomada en
consenso con todo el equipo.

5. Cada equipo elige su ficha o avatar y lo coloca en el inicio del juego.

iEs hora de jugar!

1. Lanza los dados.

2. Avanza ese mismo numero de casillas.

3. Fijate en la casilla que has caido. Si es de color amarillo, azul, naranja o
violeta, el moderador leera la pregunta y las opciones propuestas, el equipo
tiene un tiempo limite de 30 segundos para analizar y responder. Si la
respuesta es correcta ganas un sello (del color de la tarjeta de la pregunta)
para completar el pasaporte al conocimiento y si es incorrecta no recibes el

sello y es turno del siguiente equipo.

En caso de haber completado todos los sellos del pasaporte de un color
especifico, pero aun falta otro color, se puede ir acumulando los sellos y por
cada dos sellos adicionales se puede canjear por un sello del color faltante

para completar el pasaporte al conocimiento.
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4. Si la ficha cae en un espacio de color rojo “stop” el moderador leera el reto
que el equipo debe cumplir y si lo hace bien recibird la recompensa
establecida en la tarjeta.

5. Sila ficha cae enun espacio de color verde “go” el moderador leera la tarjeta
de dicho color en donde se detalla la recompensa obtenida que puede ser:
avanzar espacios y seguir jugando, lanzar los dados otra vez, ganar sellos
para completar la cartilla del pasaporte, consultar al docente, etc.

6. Sisacas dobles, muévete, vuelve a tirar los dados y juega otra vez.

i Ten cuidado! Si sacas dobles tres veces en el mismo turno, pierdes el o los
sellos ganados, si no ganaste ningun sello debes cumplir un reto.

7. Tuturno ha finalizado, ahora le toca al jugador o equipo que se encuentra a

la derecha.

iEmpieza a jugar!

Esto es todo lo que debes saber, asi que ya puedes empezar a jugar y fijate en las

casillas en las que cagas.

Tarjetas que se utilizaran
de acuerdo al color en
donde se ubique el atavar
al lanzar los dados.

Se coloca el avatar para el
inicio del juego. Cada
equipo parte de una punta
de la estrella.

Avatares

Espacio para colocar los
sellos ganados durante el
juego. Gana el equipo
que primero llene los 8
sellos. Sellos
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Metodologia de gamificacion

Para la aplicacion del juego se utilizara una metodologia de gamificacion
basada en las estrategias de juegos en entornos no ludicos (V. Grafico N° 25), la
misma que se llevara a cabo en cada parcial, tomando en cuenta que cada parcial

consta de 5 semanas por lo cual se ha dividido al proyecto en 5 pasos:

« GAMIFICACION )
« Objetivos, reglas, explicaciones, estructura.

*CURRICULO

« Planificacion del tema, destrezas con criterio de desempefio, motivacion. )

' *GAMIFICACION )
* Lugar de trabajo, la lectura.
«CURRICULO
» Conocimientos previos, motivar a la lectura, formular predicciones a partir del texto, titulo,
imagenes. )
“GAMIFICACION ™
«CURRICULO

« Pistas, juego de roles, interpretaciones.
« Fase de lectura: construccién mental del texto, parafraseo, reconocimiento de palabras, definicion de
términos J

*GAMIFICACION ~
« Dinadmica de grupos, soluciones, puntos.

*CURRICULO

* Verificacion de los nuevos conocimientos adquiridos: identificar la idea principal, elaborar

- GAMIFICACION )
« Recompensas, premios.

«CURRICULO

« Fase de evaluacion, retroalimentacion. )

Gréfico N° 25. Metodologia de gamificacion
Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Investigacion propia (2021)

Paso 1. Socializacion
Siendo ésta la primera etapa y muy importante, se procedera con la

socializacion de las reglas del juego y de la estructura del mismo, determinando el

camino a seguir a fin de conseguir los objetivos planteados y alcanzar al anhelado
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“Pasaporte al conocimiento”. Para empezar el juego se realizardn grupos de

méaximo 5 estudiantes y se indicara como funciona el sistema de puntos y premios.

Para la conformacion de los equipos el docente lo puede realizar con el

apoyo del sitio web https://app-sorteos.com/es/apps/sortear-grupos-online, caso

contrario buscara la mejor manera de hacerlo.

Paso 2. Lugar de trabajo — Antes de la lectura

De acuerdo a las necesidades y de los objetivos que se desea alcanzar, el
docente determinara el lugar estratégico para llevar a cabo el juego sea dentro o
fuera del aula de clase, tomando en cuenta que es muy importante la variacion de

los lugares para mantener la emocion y motivacion de los mismos.

Dentro de esta etapa se empieza ya con el desarrollo del juego, comenzando
por primer momento de la lectura que es “antes de la lectura o prelectura”, en esta
etapa el docente formulara una serie de preguntas como: ¢Para qué leo? ;Qué sé de
este texto? ¢ De qué trata este texto? ; Qué me dice su estructura? A fin de determinar
los objetivos de la lectura, activar el conocimiento previo, motivar a la lectura y

formular predicciones a partir del texto (titulo, iméagenes, encabezados).

Paso 3. Durante la lectura

Con la utilizacion del texto del estudiante de Lengua y Literatura para
primero de bachillerato, se procedera con la lectura del texto seleccionado de
manera fluida, a fin de que se comprenda lo que esta leyendo a través de la
construccion mental del texto, parafraseo, reconocimiento de palabras, definicion
de términos e interrelacion de la nueva informacidn con sus conocimientos previos
(Gutierrez-Braojos y Salmeron, 2012). En esta fase se puede intercambiar de

papeles y narradores adoptando o tomando el papel de los personajes de la historia.
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Paso 4. Después de la lectura

Esta Gltima etapa consiste en la verificacion de los nuevos conocimientos
adquiridos. Es aqui en donde el docente a través de la utilizacién de diferentes
estrategias como: identificar la idea principal, elaborar resimenes, plantear y
responder preguntas verificara que la lectura esté comprendida en su totalidad a fin
de proceder con la aplicacion del juego “Pasaporte al conocimiento”. Esta actividad
se desarrollard en grupos y se dotard de diferentes mecénicas del juego para la

superacion del mismo.

Paso 5. Juego del pasaporte al conocimiento

Una vez realizado el proceso de la lectura, se procedera con la aplicacion
del juego “Pasaporte al conocimiento”, en donde se otorgardn las diferentes
recompensas o0 premios por la superacion de retos que deben cumplir a lo largo del

juego, esto con la finalidad de que se mantengan motivados y se animen a seguir

jugando.

Recursos

Institucionales: Unidad Educativa “Pedro Fermin Cevallos”

Humanos: Autoridades, docentes, estudiantes de la unidad educativa e
investigadora.

Materiales: Computador o teléfono inteligente, internet, impresiones,
hojas, marcadores de tiza liquida.

Financieros: Proyecto financiado por la investigadora.

Evaluacion de las actividades de gamificacion

El juego “Pasaporte al conocimiento” constituye una propuesta innovadora

que permitira a los docentes mejorar sus estrategias de ensefianza y su aplicacion

88



en el aula de clase ayudara a los estudiantes en el proceso de aprendizaje de

cualquier asignatura y a la vez a construir conocimientos significativos y duraderos.

Para la evaluacion de la propuesta innovadora se ha disefiado una rabrica de
evaluacion (V. Cuadro N° 18), que le permitira al docente conocer el grado de
desarrollo de los conocimientos, habilidades y actitudes que han tenido sus
estudiantes durante y después de la aplicacion del juego “Pasaporte al

conocimiento”.

El objetivo de la rubrica de evaluacion es medir el nivel de comprension
lectora de los estudiantes de primero de bachillerato con la aplicacién del juego
“Pasaporte al conocimiento”. La rubrica de evaluacion se recomienda aplicarla
desde el inicio del juego hasta su finalizacion, con la finalidad de que al terminar el
mismo se pueda realizar una retroalimentacion de toda la tematica, haciendo énfasis

en aquellos criterios con baja calificacion.
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Cuadro N° 18. Rubrica de evaluacion del “Pasaporte al conocimiento”

Criterio de evaluacion

CE.LL.5.4. Valora los contenidos explicitos e implicitos y los aspectos formales de dos 0 més textos, en funcion del propdésito comunicativo, el contexto
sociocultural y el punto de vista del autor; aplica estrategias cognitivas y metacognitivas para autorregular la comprension, identifica contradicciones,
ambigliedades y falacias, elabora argumentos propios y los contrasta con fuentes adicionales, mediante el uso de esquemas y estrategias personales para
recoger, comparar y organizar la informacian.

Indicador para la evaluacion del criterio
I.LL.5.4.2. Interpreta los aspectos formales y el contenido de un texto, en funcién del propésito comunicativo, el contexto sociocultural y el punto de vista
del autor; recoge, compara y organiza la informacion consultada, mediante el uso de esquemas y estrategias personales. (J.4., 1.3.)

RUBRICA DE EVALUACION DE LA ACTIVIDAD

Nombre del estudiante/grupo:

Aspectos a evaluar Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4
Excelente Bueno Regular Malo
(2 puntos) (1,50 puntos) (1 punto) (0,50 puntos)

1. Aplicacion de los tres
momentos de la lectura:

e Antes de la lectura

e Durante la lectura

e Después de la lectura

Aplica correctamente

los tres momentos de la

lectura.

Aplica casi todos los
momentos de la

lectura.

Aplica de manera
parcial los  tres
momentos de la

lectura.

No aplica ni conoce
los tres momentos de

la lectura.

2. Inferencia del significado de
palabras por el contexto.

Es capaz de deducir el
significado de una
palabra o expresion a
partir de lainformacion

del texto.

Casi siempre es capaz
de deducir el
significado de wuna
palabra o expresion a
partir de la

Tiene dificultades
para  deducir el
significado de una
palabra o expresion a
partir de la
informacion del texto.

No es capaz de
deducir el significado
de una palabra o
expresion a partir de
la informacion del
texto.

90




informacion del
texto.

3. Comprende vy Es capaz de Casi siempre es capaz Tiene dificultades No es capaz de

preguntas de nivel literal. comprender y de comprender y para comprender y comprender y
responder preguntas de responder preguntas responder preguntas responder preguntas
nivel literal. de nivel literal. de nivel literal. de nivel literal

4. Comprende vy Es capaz de Casi siempre es capaz Tiene dificultades No es capaz de

preguntas de nivel inferencial. | comprender y de comprender y para comprender Yy comprender y

responder preguntas de
nivel inferencial.

responder preguntas
de nivel inferencial.

responder preguntas
de nivel inferencial.

responder preguntas
de nivel inferencial.

5. Comprende vy

preguntas de nivel critico.

Es capaz de
comprender y
responder preguntas de
nivel critico.

Casi siempre es capaz
de comprender y
responder preguntas
de nivel critico.

Tiene dificultades
para comprender y
responder preguntas
de nivel critico.

No es capaz de
comprender y
responder preguntas
de nivel critico.

Puntuacién final

sobre 10

Escala de valoracion cualitativa

Escala de valoracion cuantitativa

Domina los aprendizajes requeridos. 9,00 - 10,00
Alcanza los aprendizajes requeridos. 7,00 — 8,99
Est4 préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos. 4,01 -6,99
No alcanza los aprendizajes requeridos <4

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Investigacién propia (2021)
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Valoracion de la propuesta

Metodologia de gamificacion “Pasaporte al Conocimiento” para el

desarrollo de habilidades de comprension lectora en estudiantes de bachillerato.

Para la valoracion de la propuesta “Pasaporte al Conocimiento” para el
desarrollo de habilidades de comprension lectora en estudiantes de bachillerato de
la Unidad Educativa “Pedro Fermin Cevallos”, se ha realizado por medio de la

valoracion por los usuarios.

Para esta valoracion se elabord una ficha de valoracion por usuarios (V.
Anexo 3) en donde se pide evaluar: el lenguaje y la redaccion, la estructura, el
contenido, la coherencia entre el objetivo planteado, las actividades y los resultados
esperados, la metodologia, la facilidad para su implementacién y la posibilidad para

generar resultados positivos en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Para la seleccién de los usuarios valoradores se procedié de acuerdo al
manual de estilo proporcionado por Universidad, seleccionando a tres docentes
quienes en el futuro aplicaran el juego “Pasaporte al conocimiento” en las aulas de

clase.

Los docentes seleccionados para la valoracion son: Mg. Ruth Caicedo —
Rectora, Mg. Javier Acufia — Vicerrector y Lic. Fénix Ofate — Coordinadora del
Area de Lengua y Literatura de la Unidad Educativa “Pedro Fermin Cevallos”. Una
vez hecha la consulta via telefénica y aceptando ser los valoradores de la propuesta,
se procede a enviar por correo electrénico la propuesta y la respectiva ficha de
valoracion, recibiendo el informe de datos de los valoradores de la propuesta por la

misma via (V. Anexo 4).

Después de haber recibido las fichas de valoracion y con base a la

informacion de las mismas, se calcula la media de los valores proporcionados por
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los valoradores (V. Cuadro N° 19), tomandose como valor maximo cinco (5) — Muy

aceptable y uno (1) como minimo — Inaceptable.

Cuadro N° 19. Resultados de la valoracion de los usuarios

Fuentes de argumentacion de los
conocimientos sobre el tema

Alto Medio  Bajo

Conocimientos tedricos sobre V1-V2-
gamificacion. V3
Conocimientos tedricos sobre V1-V3 V2
comprension lectora.

Experiencias profesionales V1-V3 V2
relacionadas con la propuesta.

Experiencias en propuestas similares V1-V3 V2

en otros contextos.

V1: Valorador 1 — VV2: Valorador 2 — VV3: Valorador 3

Valoracion de la propuesta

Criterios Resultados
Promedio - Valoradores

Presentacion de la propuesta (lenguaje y 4, 67
redaccion)

Estructura de la propuesta 5,00
Sus contenidos 5,00

La coherencia entre el objetivo planteado, las 4,67
actividades y los resultados esperados.

Metodologia 5,00
Facilidad para su implementacion 4,67
Posibilidad para generar resultados positivos en 5,00

el proceso de ensefianza — aprendizaje

PROMEDIO 4,85

Elaborado por: Pazmifio, A.
Fuente: Usuarios valoradores (2021)

De la valoracion de los usuarios, se obtiene como resultado promedio 4,85

sobre 5, ubicandose entre la escala cualitativa de muy aceptable (5) y bastante

aceptable (4); por lo tanto, se concluye que la aplicacion del juego de mesa
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“Pasaporte al conocimiento” para el desarrollo de habilidades de comprension
lectura en los estudiantes de primero de bachillerato, beneficiara a los docentes en
la mejora de sus estrategias de ensefianza y a los estudiantes les ayudara a mejorar
su proceso de aprendizaje.

De los criterios valorados: estructura de la propuesta, contenidos,
metodologia y la posibilidad para generar resultados positivos en el proceso de
ensefianza — aprendizaje son los criterios mejor evaluados. Mientras que, la
presentacion de la propuesta (lenguaje y redaccién), la facilidad para su
implementacion y la coherencia entre el objetivo planteado, las actividades y los
resultados esperados son criterios que deben ser revisados en la propuesta para su
mejora.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e En el anélisis tedrico realizado, se pudo examinar a profundidad sobre la
aplicacion de la gamificacién en las aulas de clase y su influencia en el
desarrollo de habilidades de comprension lectora en los estudiantes.
Considerando a la gamificacion en educacion como una estrategia de
aprendizaje que le permite al docente cambiar su forma de ensefiar
dejando a un lado las clases rutinarias y aburridas; y a los estudiantes, a

aprender de manera divertida e interactiva.

e A través del diagnostico realizado a los estudiantes de primero de
bachillerato se comprobd que la mayoria de educandos tienen grandes
dificultades para comprender textos, extraer ideas principales, definir y
reconocer palabras, parafrasear, identificar personajes, 1o que provoca
deficiencias en el aprendizaje e incluso dificultad para rendir pruebas y
evaluaciones que se evidencia en su rendimiento académico y que en el

futuro influird en su desempefio profesional y personal.

e El uso de estrategias de gamificacion, es decir, la aplicacion del juego
“Pasaporte al Conocimiento”, ayuda en el desarrollo de habilidades
cognitivas como: interpretar frases y parrafos, comprender bien el texto,
compartir y usar el conocimiento, reconocer y comprender las palabras,
formular preguntas, conectar informacion con los conocimientos previos,
leer selectivamente y resumir; y, habilidades metacognitivas como:
analizar la tarea (proposito, extension, grado de dificultad), planificar la
ejecucion de la tarea (definicion de tiempo de ejecucidn), determinar los
conocimientos que se poseen con respecto a la tarea, identificar puntos
clave de la tarea, tomar notas, subrayar, elaborar resimenes y esquemas
que den cuenta del texto, analizar errores cometidos y plantear

soluciones.
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Por cuanto influyen directamente en su aprendizaje y principalmente
permite mantener una participacion activa del estudiantado y mejora su
motivacion al recibir premios o recompensas por su trabajo. Las
estrategias del juego estan estructuras que tal manera que el docente las
puede aplicar de acuerdo con su contexto y necesidad. La finalidad del
“Pasaporte al Conocimiento” es que los estudiantes puedan mejorar su
comprension y analisis de textos no solo para su educacion sino también

para su relacion con el entorno.

e Los usuarios valoraron la factibilidad y aplicabilidad del juego de mesa
“Pasaporte al conocimiento” como recurso para mejorar el proceso de
ensefianza — aprendizaje, al tratarse de una metodologia de facil manejo
y que puede adaptarse a las diferentes necesidades tanto de los docentes

como de los estudiantes.

Recomendaciones

e Mantener una capacitacion permanente que coadyuven a desarrollar y
aplicar estrategias de aprendizaje que motiven y faciliten la aprehension
de conocimientos de los estudiantes, a través del andlisis critico y
reflexivo de diversas situaciones de acuerdo con el entorno social y
cultural en el que se desenvuelve cada persona, haciendo énfasis en el
desarrollo de habilidades de comprension lectora y solucion de

problemas.
e Las estrategias de gamificacion que se vayan a aplicar pueden ser

adaptadas y/o modificadas de acuerdo con el entorno, a la asignatura, a

las necesidades de los estudiantes y docentes.

e Permitir a los docentes desarrollar innovaciones, sea dentro o fuera del

aula de clase, que beneficien a los estudiantes y a fin de que los
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conocimientos adquiridos permanezcan en el tiempo y se convierta en un

aprendizaje significativo.

e Gestionar capacitaciones y brindar las respectivas facilidades para que
los docentes puedan prepararse en el ambito pedagdgico y en beneficio

de los educandos.

e Aceptar que los tiempos han cambiado y la forma de ensefiar también;
por lo tanto, deben apoyar la inclusién del juego como recurso didactico

en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta dirigida a estudiantes

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION, MENCION EN
INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“PEDRO FERMIN CEVALLOS”

Objetivo:
Recabar informacion respecto al nivel de comprension lectora en los estudiantes de
Primero de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Pedro Fermin
Cevallos™.
Instrucciones:
Sefior y sefiorita estudiante, lea detenidamente cada una de las preguntas y elija la
opcidn que considere adecuada, tome en cuenta que solo puede seleccionar una
opcion.
Confidencialidad:
La informacién que se solicita es confidencial y sera estrictamente para uso
educativo.

CUESTIONARIO

1. ¢Considera que el material de apoyo utilizado en clases por el docente es
creativo?

Siempre

Casi siempre

Regularmente

Casi Nunca

Nunca

2. ¢Considera que la metodologia utilizada por el docente es tradicional?
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Si

No

3. ¢Considera usted que la gamificacion contribuird en mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje?

Siempre

Casi siempre

Regularmente

Casi Nunca

Nunca

4. ¢ La retroalimentacion que recibe por parte del docente es de manera inmediata?
Siempre

Casi siempre

Regularmente

Casi Nunca

Nunca

5. ¢Conoce o ha escuchado hablar sobre gamificacion (¢aprendizaje utilizando
elementos del juego?

Si

No

6. ¢ Se siente usted motivado y comprometido con su aprendizaje?

Siempre

Casi siempre

Regularmente

Casi Nunca

Nunca

7. ¢Le gustaria obtener una recompensa o premio por sus trabajos o tareas?

Si

No

8. ¢ Habitualmente le resulta dificil identificar frases o palabras claves en la lectura?
Siempre

Casi siempre

Regularmente
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Casi nunca

Nunca

9. ¢Con que frecuencia se utiliza en clase medios electronicos?
Siempre

Casi siempre

Regularmente

Casi Nunca

Nunca

10. ¢ Le resulta facil encontrar informacion implicita en un texto?
Siempre

Casi siempre

Regularmente

Casi Nunca

Nunca

11. ¢ Habitualmente, le resulta facil emitir juicios con argumentos sobre la lectura?
Siempre

Casi siempre

Regularmente

Casi Nunca

Nunca

12. ¢Le gustaria que el docente aplique nuevas estrategias de ensefianza para el
desarrollo de habilidades de comprension lectora?

Siempre

Casi siempre

Regularmente

Casi Nunca

Nunca
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Anexo 2. Célculo del coeficiente Alfa de Conbrach

ITEMS
ESTUDIANTES| 1 | 2 | 3 | 4
5 | 5|5 | 5|2 o (ALFA) = 0,86591562 RESULTADO BUENO
2 4|5 4 | 17 K (NUMERO DE ITEMS) = 4
Vi (VARIANZA DE CADA
& 34| 4516 ITEM)= 5,29
4 2 214|210 Vt (VARIANZA TOTAL) = 15,09
5 4 | 4| 5| 5|18
6 1| a]lal2|n
7 3 13| 4| 4|14 7 _k <1 _ &)
8 2 13| 2]s k-1 vt
9 5 | 4| 4| 4|17
10 1 [ 3] 3] 310
2 |145]| 04 | 1,44

Coeficientes de Alfa de Cronbrach
Coeficiente alfa > 0.9 es excelente
Coeficiente alfa > 0.8 es bueno
Coeficiente alfa >0.7 es aceptable
Coeficiente alfa >0.6 es cuestionable
Coeficiente alfa >0.5 es pobre

Coeficiente alfa >0.4 es inaceptable
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Anexo 3. Ficha de valoracion de la propuesta

FICHA DE VALORACION POR USUARIOS

Titulo de la Propuesta:
LA GAMIFICACION EN EL DESARROLLO DE

HABILIDADES DE COMPRENSION LECTORA PARA
BACHILLERATO

1. Datos personales del usnario:

Nombres v Apellidos:
Grado academico (area):
Experiencia en el drea (afios):

1. Autovaloracion del especialista
Marcar con una “x”

Ceonocimientos tedricos sobre gamificacion.
Conocimientos tedricos sobre comprension lectora.
Experiencias profesionales relacionadas con la
propuesta.

Experiencias en propuestas similares en ofros
contextos.

Observaciones:

3. Valoracion de la propuesta
Marcar con una “x”

Presentacion de la propuesta (lenguaje y redaccion)
Estructura de la propuesta

Sus contenidos

La coherencia entre el objetivo planteado. las
actividades y los resultados esperados.
Metodologia

Facilidad para su implementacion

Posibilidad para generar resultados positivos en el
proceso de ensefianza - aprendizaje

Observaciones para su mejora:

NUA Muy soeptable, BA: Bastinte soeptable, & Acepiable, PA: Poco Aciplabi, T Iusceptable
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A gquien corresponda:

Yooiiieiicieeeeeccenmi ealidad de o , doy constancia de
que la propuesta presentada por la Ing. LUISA ALEXANDRA PAZMING SANCHEZ como
parte de su trabajo de investigacion, fue revisada v valorada de acuerdo a los pardmetros

presentados en este documento.

Atentamente,

FIRMA
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Anexo 4. Informe de datos de los valoradores de la propuesta

Informe valorador N° 1

FICHA DE VALORACION POR USUARIOS

Titulo de la Propuesta:
LA GAMIFICACION EN EL DESARROLLO DE

HABILIDADES DE COMPRENSION LECTORA PARA
BACHILLERATO

1. Datos personales del usnario:

Nombres v Apellidos: Ruth Elizabeth Caicedo Carrillo
Grado académico (area): Magister en Ciencias de la Educacion
Experiencia en el drea (afios): Docente 24 afios

1. Autovaloracion del especialista
Marcar con una “x”

Conocimientos tedricos sobre gamificacion. X
Conocimientos tedricos sobre comprension lectora. X
Experiencias profesionales relacionadas con la X
propuesta.

Experiencias en propuestas similares en otros X
contextos.

Observaciones:

3. Valoracion de la propuesta
Marcar con uha “x”

Presentacion de la propuesta (lenguaje v redaccion) X
Estructura de la propuesta X
Sus contenidos X
La coherencia entre el objetivo planteado, las X
actividades y los resultados esperados.

Metodologia X
Facilidad para su implementacion X
Postbilidad para generar resultados positivos en el X

proceso de ensefianza - aprendizaje
Ohbservaciones para su mejora:
- Considerar la mibrica de evaluacion de la propuesta

N My scepable, BA Bastte aceptable; A: Aveptable, PA: Poco Aceptable, 1 Tssceptabl

A quien corresponda:

Yo, RUTH ELIZABETH CAICEDOQ CARRILLO en mi calidad de RECTOEA de la Unidad
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Educativa “Pedro Fermin Cevallos, doy constancia de que la propuesta presentada por la Ing.
LUISA ALEXANDRA PAZMING SANCHEZ como parte de su trabajo de investigacién, fue
revisada v valorada de acuerdo a los pardmetros presentados en este documento.

Atentamente,

FIRMA
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Informe valorador N° 2

FICHA DE VALORACION POR USUARIOS

Titulo de la Propuesta:
LA GAMIFICACION EN EL DESARROLLO DE

HABILIDADES DE COMPRENSION LECTORA PARA
BACHILLERATO

1. Datos personales del usuario:

Nombres v Apellidos: JTavier Geovanny Acufia Escobar

Grado académico (area): Magister en Ciencias de la Educacion, Mencion en Gestion
Educativa y Deszarrollo Social.

Experiencia en el drea (afios): Docente 23 afios

2. Autovaloracion del especialista
Marcar con vha “x”

Conocimientos tedricos sobre gamificacion. X

Ceonocimientos tedricos sobre comprension lectora. X

Experiencias profesionales relacionadas con la X

propuesta.

Experiencias en propuestas similares en otros X

contextos.

Observaciones: Conocimientc medios de aplicativos interactivos para  desarrollar
aprendizajes

3. Valoracion de la propuesta

Marcar con una “x”

Presentacion de la propuesta (lenguaje y redaccion) X

Estructura de la propuesta X

Sus contenidos X

La coherencia entre el objetivo planteado, las X
actividades v los resultados esperados.

Metodologia X
Facilidad para su implementacion X
Posibilidad para generar resultados positivos en el X

proceso de ensefianza - aprendizaje
Observaciones para su mejora:
*  BSugiero la revision de los objetivos especificos, que deben guardar relacion con las
conclusiones v éstas a su vez con las recomendaciones dadas.

A My septuble, BA: Bustile scepble, A: Aceptable, PA: Poro Aceplabe, 1 Issceptable
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A quien corresponda:

Yo Javier Geovanny Acufia Escobar en mi calidad de Vicerrector de la Unidad Educativa
“Pedro Fermin Cevallos, doy constancia de que la propuesta presentada por la Ing. LUISA
ALEXANDRA PAZMINO SANCHEZ como parte de su trabajo de investizacion, fue revisada
v valorada de acuerdo a los pardmetros presentados en este documento.

Atentamente,

o |
%Fﬁt—b,@,
o - -"ﬁ‘
Yy

S

FIRMA
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Informe valorador N° 3

FICHA DE VALORACION POR USUARIOS

Titulo de la Propuesta:
LA GAMIFICACION EN EL DESARROLLO DE

HABILIDADES DE COMPRENSION LECTORA PARA
BACHILLEERATO

1. Datos personales del usnario:
MNombres v Apellidos: Ofiate Quinatoa Fénix Yolanda
Grado académico (&rea): Licenciada em Ciencias de la Educacion — especialidad
Castellano y Literatura
Experiencia en el drea (afios): Docente 10 afios

2. Autovaloracién del especialista
Marcar con una “x”

Conocimientos tedricos sobre gamificacion. x
Conocimientos tedricos sobre comprension lectora. x
Experiencias profesionales relacionadas con la X
propuesta.

Experiencias en propuestas similares en ofros x
contextos.

Ohbservaciones:

3. Valoracion de la propuesta
Marcar con una “x”

Presentacion de la propuesta (lenguaje y redaccion) X
Estructura de la propuesta x

Sus contenidos X

La coherencia entre el objetivo planteadco, las X
actividades v los resultados esperados.

Metodologia x
Facilidad para su implementacidn x
Posibilidad para generar resultados positivos en el X

proceso de ensefianza - aprendizaje

Observaciones para su mejora:
#  De zer posible utilizar recurzos tecnologicos.
& Verificar el tamafio de las imagenes.

M Miry sceptable, BA: Bastinte soepiable, A Aceptable, PA: Poco Aceptable, 1 Tusceptable
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A quien corresponda:

Yo, FENIX ONATE en mi calidad de Coordinadora del Area de Lengua y Literatura de 1a Unidad
Educativa “17 de Abril”, doy constancia de gue la propuesta presentada por la Ing. LUISA
ALEXANDRA PAZMINO SANCHEZ como parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y

valorada de acuerdo a los parametros presentados en este documento.

Atentamente,

FIRMA
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