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RESUMEN EJECUTIVO

El presente estudio abord6 el problema del bajo rendimiento en lectura critica entre
estudiantes de educacion basica media, particularmente en la Unidad Educativa
"Once de Noviembre", donde se observaba dificultad en los alumnos para analizar,
interpretar y evaluar textos de manera profunda. Frente a esta situacion, la
investigacion plante6 como objetivo principal implementar estrategias de
gamificacion para mejorar dichas competencias lectoras, sustentandose en el
potencial motivacional y pedagogico de los elementos ladicos aplicados al
aprendizaje. Se parti6 de dos hipotesis contrapuestas: la hipotesis alternativa (H,)
afirmaba que la gamificacion mejoraria significativamente la lectura critica,
mientras que la hipdtesis nula (Ho) sostenia que no tendria un efecto relevante. La
metodologia empleada fue de enfoque cuantitativo con disefio no experimental,
trabajando con una muestra de 30 estudiantes de sexto grado, a quienes se les aplicd
un pretest y un postest validados para medir su nivel de lectura critica,
complementado con una encuesta sobre percepcién y motivacion. Los datos, que
mostraron una distribucion no normal segln la prueba de Shapiro-Wilk (pretest
p=0.012; postest p=0.000), fueron analizados mediante la prueba no paramétrica de
Wilcoxon. Los resultados demostraron un avance significativo: el promedio general
aumento de 7.2 a 9.5 puntos, con una notable reduccién en la dispersion de los
resultados (desviacion estandar de 2.1 a 0.8), y el 76.6% de los alumnos alcanzo la
méaxima calificacién. El analisis estadistico confirmé esta mejora (Z=-4.096,
p<0.001), con un tamafo del efecto grande (r=0.75), validando la hipdtesis
alternativa. Estos hallazgos permiten concluir que la gamificacion es una estrategia
didactica efectiva para desarrollar la lectura critica en este nivel educativo, al
combinar motivacion con aprendizaje significativo. Se recomienda su
implementacion curricular, con ajustes para los casos de menor progreso, y se
sugiere ampliar futuras investigaciones a otros contextos o niveles educativos para
fortalecer la evidencia sobre su eficacia.

DESCRIPTORES: gamificacion, lectura critica, estrategias didacticas, evaluacion

educativa.
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ABSTRACT

GAMIFICATION AS A DIDACTIC STRATEGY TO IMPROVE CRITICAL READING IN
MIDDLE SCHOOL CHILDREN

This research focused on the low performance of middle school students in critical
reading, especially at "Unidad Educativa Once de Noviembre", where students
demonstrated difficulties in analyzing, interpreting, and assessing texts in depth. In
response to this situation, the primary objective of the research is to implement
gamification strategies to improve these reading competencies, based on the
motivational and pedagogical potential of playful elements applied to learning. Two
opposing hypotheses were formulated: the altemative hypothesis (H) stated that
gamification would significantly improve cntical reading, while the null hypothesis (H)
maintained that it would not have a relevant effect. The methodology employed a
guantitative approach with a non-experimental design, working with a sample of 30
sixth-grade students. A validated pretest and posttest were administered to measure
their level of critical reading, complemented by a survey on perception and motivation.
The data, which showed a non-normal distribution according to the Shapiro-Wilk test
(pretest p=0.012; posttest p=0.000), were analyzed using the non-parametric Wilcoxon
test. The results demonstrated a significant improvement: the overall average increased
from 7.2 to 9.5 points, with a notable reduction in the dispersion of results (standard
deviation from 2.1 to 0.8), and 76.6% of the students reached the highest grade.
Statistical analysis confirmed this improvement (Z=-4.096, p<0.001), with a large effect
size (r=0.75), validating the alternative hypothesis. These findings allow us to conclude
that gamification is an effective didactic strategy for developing cntical reading at this

KEYWORDS: Cntical reading, didactic strategies, educational assessment, gamification
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

Este contexto, muestra la importancia de la gamificacién en la educacién y
el aprendizaje, como una estrategia didactica innovadora que aprovecha los
elementos de juego para motivar, incentivar y enriquecer los procesos pedagogicos
en los estudiantes de basica media, de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”,
lo que convierte al aprendizaje en una experiencia dinamica, innovadora y
significativa. Al integrar elementos ludicos en las clases, los maestros logran
motivar positivamente a los educandos a desarrollar habilidades de lectura critica
de manera mas activa y relevante, esta estrategia promueve la participacién
conjunta, fomentando el desarrollo de habilidades criticas y reflexivas en la lectura

de manera amena, entretenida, que despierte el interés por leer.

El fortalecimiento de la lectura mediante el pensamiento critico, crea
ambientes mas dindmicos e innovadores, donde los estudiantes se sientan
motivados a explorar conocimientos nuevos de la mano de la tecnologia como lo
presenta en su estudio Sanabria (2023) “La ensefianza y el aprendizaje de la lectura
critica implica formar adecuadamente al maestro; motivar y desarrollar habilidades
cognitivas en el estudiante, asi como disponer de un ambiente con recursos que
promuevan el ejercicio lector hasta alcanzar el nivel critico”. Por lo tanto, el
desarrollar la lectura critica en el aprendizaje es fundamental en los estudiantes
volviéndoles entes generadores de su propio pensamiento critico y reflexivo,

aprovechando su capacidad para comprender lo que leen.



Esta linea de investigacion se enfoca segun Universidad Tecnoldgica
Indoamérica (2020)hacia la Docencia en entornos digitales, ya que radica en
mejorar el aprendizaje destacando a la gamificacion como un medio eficaz para
fortalecer las competencias de lectura critica. Al aplicar experiencias basadas en el
juego promoviendo las précticas interactivas que estimulen en los estudiantes la
habilidad de interpretar, analizar y reflexionar criticamente sobre textos,
promoviendo una participacion activa y significativa. EI propdsito central radica en
evidenciar cdmo la integracion de elementos de juego, alineados con enfoques
pedagdgicos intencionados, puede enriquecer el aprendizaje, incrementar la
motivacion estudiantil y consolidar el pensamiento critico en escenarios de analisis

literario y comprension profunda de textos.

El sistema educativo ecuatoriano brinda un espacio apropiado, inclusivo y
eficiente, donde todos los estudiantes desarrollan su méaximo potencial, lo cual
permite garantizar el acceso a la educacion para todos y utilizar los todos los
recursos de manera optima. Para lo cual esta investigacion se apoya en la siguiente

normativa legal, segun la Constitucién de la Republica del Ecuador (2008):

Art. 343.-El sistema nacional de educacion tendrd como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la
poblacién, que posibiliten el aprendizaje, y la generacién y utilizacién de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como
centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica,

incluyente, eficaz y eficiente.



El sistema nacional de educacién integrard una vision intercultural acorde
con la diversidad geogréfica, cultural y linguistica del pais, y el respeto a

los derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades (p. 168).

En este articulo destaca la importancia de un sistema educativo que priorice
el desarrollo integral, promoviendo un aprendizaje significativo, la creacion,
retencion y utilizacién de conocimientos, habilidades, disciplinas, expresiones
artisticas y tradiciones culturales. Este planteamiento pone al estudiante como el
nucleo principal del proceso formativo., asegurando que el sistema funcione con
flexibilidad, dinamismo, inclusién y eficiencia. Ademas, subraya la relevancia de
integrar una perspectiva intercultural que valore y respete la riqueza geogréfica,
cultural y linguistica del estado, esto refuerza el compromiso de la educacion con
la diversidad y la equidad, al tiempo que fomenta una sociedad méas cohesionada,
respetuosa de sus maultiples identidades culturales, construyendo sociedades mas

justas y equitativas.

En el sistema educativo las normativas rigen y garantizan una ensefianza de
excelencia, accesible, inclusiva y justa para todas las personas, fomentando la
interculturalidad, el respeto y la diversidad, formando ciudadanos comprometidos
con el desarrollo, el cambio, progreso y avance del pais. Segun indica la Asamblea

Nacional (2021):

Art. 6.- Obligaciones. -La principal obligacion del Estado es el
cumplimiento pleno, permanente y progresivo de los derechos y garantias
constitucionales en materia educativa, y de los principios y fines

establecidos en esta Ley (p. 15). El Estado tiene las siguientes obligaciones



adicionales: j. Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias
de la informacion y comunicacién en el proceso educativo, y propiciar el

enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales (p. 16).

Esto quiere decir que se debe garantizar la alfabetizacion digital mediante el
uso reflexivo de TIC y vincular la ensefianza, buscando que la educacion sea
relevante y funcional para el contexto actual, superando desafios como la brecha
digital, que limita el acceso equitativo a la innovacion , y la necesidad de capacitar
a los docentes para integrar recursos tecnoldgicos, utilizados eficientemente en sus
metodologias educativas, es indispensable una inversion sostenida, politicas

inclusiva, una vision educativa que combinen innovacion, equidad y pertinencia.

La educacion se apunta al desarrollo integral del estudiante, preparandolo
para los desafios que presenta el siglo XXI, enfocandose en las necesidades e
intereses, al fomentar aprendizajes significativos, aplicAndolos de manera practica
e impulsando siempre hacia el camino de la innovacion educativa, como lo presenta

el Ministerio de Educacién del Ecuador (2021):

Las competencias digitales se definen como un conjunto de conocimientos
y habilidades que facilitan el uso responsable de los dispositivos digitales,
de las aplicaciones tecnoldgicas para la comunicacion y de las redes para,
de esta forma, acceder a la informacion y llevar a cabo una gestion adecuada

de estos dispositivos (p. 8).

Por lo tanto, el desarrollo de competencias digitales basicas y avanzadas es
fundamental para preparar a los estudiantes para los desafios del siglo XXI,

permitiendo un uso mas estratégico y transformador de las tecnologias, capacitando



a los estudiantes para adaptarse a un mundo digital en constante evolucidn,

preparandolos para enfrentar retos con eficacia e innovacion.

La motivacion que brindan las diferentes metodologias activas para el
avance educativo, presenta de manera interactivas como lo menciona Lomba et al.,
(2021) “La gamificacion utiliza mecanicas de juego, como los desafios, las reglas,
el azar, las recompensas y los niveles de consecucion de objetivos para transformar
tareas diarias en actividades ludicas” (p. 17) . Lo que destaca que es adaptable en
todos los ambitos, en especial en el campo educativo por su aplicacion en los
aprendizajes, con la ayuda de las diferentes herramientas interactivas, mejora los
resultados del aprendizaje, permitiendo personalizar la ensefianza y valorar los
avances individuales, potenciando el entusiasmo, la dedicaciény la conexion mutua

entre iguales, llegando a cumplir los objetivos propuestos.

La comprensidn de textos, implica promover el desarrollo del pensamiento
critico en los educandos, una habilidad fundamental para que puedan cuestionar,
reflexionar y tomar decisiones. Tal como indica en sus estudios Rivera (2019) “La
lectura critica y su relevancia radica en reconocer como esta, permite establecer un
pensamiento critico, a lo que en la actualidad se le esta adjudicando la importancia

por ser el medio principal para formar intelectuales” (p. 2).

En consecuencia, se convierte en una clave para fortalecer el pensamiento
critico, indispensable en la formacion de intelectuales hoy en dia, la lectura critica
radica en que promueve la reflexion, el analisis detallado y la creacion de ideas ante
diferentes contextos. Por lo que estos autores destacan en sus investigaciones que

la gamificacion se ha consolidado como una estrategia didactica clave en el ambito



educativo para potenciar el aprendizaje significativo y la lectura critica ha
demostrado ser efectiva como enfoque al combinar elementos ltdicos con objetivos

pedagdgicos, generando mayor motivacion e interés en los estudiantes.

Los aprendizajes se han convertido en la actualidad en una aventura
interactiva y dindmica, al momento de conocer nuevos contenidos, mejoran
significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje, en los estudiantes al
volverlos més participativos y protagonistas de su propio conocimiento como lo

dan a conocer en sus estudios los siguientes autores internacionales como:

La gamificacion amplia la manera de ensefiar como lo sefiala Lopez y
Fernandez (2020) menciona que la gamificacion es aplicar elementos de disefio de
videojuegos, para hacerlo mas divertido el aprendizaje. Roura (2024) sefiala que las
técnicas utilizadas en la gamificacion brinda procesos diferentes que llevan a un
aprendizaje, Carneiro et al., (2021) destaca que los sistemas educativos tienen gran
responsabilidad, puesto que proveen a los estudiantes de la formacion necesaria
para una utilizaciéon adecuada de las TIC, ademas Li et al., (2023) da a conocer que
la educacion con gamificacion, se ha convertido en una herramienta. Finalmente,
Borras (2022) considera que en la educacion la Gamificacidn despierta el interés en

los estudiantes buscando tener un fin como es la motivacion intrinseca.

Los autores destacan que incorporar la tecnologia, como la gamificacion, en
la educacion para atender las exigencias del siglo XXI, es fundamental para
estimular la motivacion intrinseca, favorecer progresos significativos y positivos en
el proceso de aprendizaje en los autores educativos, tomando en cuenta las reglas,

instructivos y secuencias de lo que se debe desarrollar para llegar a la meta final.



En la educacion, los constantes cambios y la influencia de la tecnologia
avanzan a pasos gigantes, preparando a los estudiantes en los constantes desafios
versatiles y cambiantes, o que potencia un aprendizaje significativo e integral,
motivando la creatividad, el trabajo en equipo, la colaboracién y el pensamiento

critico como lo presentan en sus trabajos los autores latinoamericanos como son:

El desarrollar el pensamiento critico es fundamental como lo presenta Nieto
et al, (2021) destaca que el pensamiento critico es una de las capacidades vitales
para mejorar la comprension en la lectura, Hermann y Pérez (2019) las narrativas
digitales en la educacién se presentan como una actividad creativa, que brinda al
estudiante un ambiente de aprendizaje innovador. Araya et al., (2019), Considera
que la gamificacion, como herramienta ladica, posee el potencial de enriquecer el
proceso educativo, ademas Brito (2020) menciona que la lectura critica, como
estrategia central, es clave para comprender no solo la informacion, sino también
interpretarla. Por Gltimo, segiin Granda et al., (2023) indica que a los estudiantes no

les gusta aplicar la lectura critica en la aplicacion de textos, sino la memoristica.

Concuerdan estos actores que impulsar habilidades criticas y la motivacion
en el ambito educativo es crucial, destacando que el pensamiento critico resulta
indispensable para lograr una comprension analitica y profunda de los textos,
aplicando herramientas tecnoldgicas, empleadas con enfoques pedagdgicos

apropiados, tienen el potencial de revolucionar las practicas educativas.

Las investigaciones gamificacion en el campo educativo a demostrado que
puede contribuir de manera positiva al aplicarla en la lectura critica los estudiantes

desarrolla habilidades lectoras y analiticas como lo indica en sus estudios autores



ecuatorianos que buscan dar a conocer que el avance de la tecnologia y los

conocimientos son una puerta abierta para mejorar la educacion.

La lectura es un ambito por destacar segun Castillo (2021)indica que el
desempefio del estudiante al leer textos es capaz al menos de localizar informacion
y de no inferir lo que lee, segun Coello y Lescay (2022) da a conocer que la
gamificacion es una estrategia que esta basada en el aprendizaje significativo. Dado
que Ndafez et al., (2024) destaca que la lectura es un proceso que desarrolla lo
intelectual, ya que activa habilidades cognitivas como la atencion y el analisis
critico, asi mismo Sanchez (2021) da a conocer que la gamificacion es una
estrategia de juegos para llegar a la educacion de manera mas divertida y amena.
Ademaés, Erazo (2024) sefiala que la estudio de las TIC ha evolucionado en el campo

educativo, en el avance del aprendizaje y la retencién de lo aprendido.

Cabe recalcar, que los estudiantes enfrentan retos significativos en
comprension lectora, lo que subraya la necesidad de reforzar habilidades cognitivas
como el analisis critico. Ademas, la gamificacion, al incorporar elementos ludicos,
ofrece una forma dinamica y atractiva de motivar a los estudiantes, potenciando su

desarrollo intelectual y habilidades de pensamiento reflexivo.

La Unidad Educativa “Once de Noviembre” estd ubicada en la provincia de
Cotopaxi, canton Latacunga, barrio Miraflores, perteneciente al Distrito Latacunga
(figura 1), cédigo AMIE 05H00032, actualmente tiene 99 afios de fundacidn, siendo
una de las primeras escuelas del canton en ser fundada al servicio de la nifiez, cuenta
con dos jornadas matutina y vespertina con un total de 1500 estudiantes que van

desde los niveles de Inicial Il hasta el 10MO Afio de Bésica.



Figura 1.
Ubicacion geogradfica Unidad Educativa “Once de Noviembre”
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Elaborado por: Toro (2025).
Fuente: Google Maps

Los estudiantes de sexto afio de educacion basica de la Unidad Educativa
"Once de Noviembre" deben fortalecer su pensamiento critico y su interés por la
lectura mediante estrategias innovadoras. Es esencial que aborden los textos con
analisis profundo y creatividad para mejorar su comprension y fomentar su pasion
por aprender y leer. De igual manera, los docentes al ser parte importante de la
educacion, deben incorporar técnicas modernas, como la gamificacion, que
transformen la lectura en una actividad dindmica y motivadora. Esto permitira que
las clases sean mas interactivas, atractivas y ordenadas con las necesidades e
intereses de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje significativo y

participativo, enfocado en las necesidades que presentan los actuales aprendizajes.



Planteamiento del Problema

La ausencia de métodos interactivos y dinamicos en la ensefianza de la
lectura ha contribuido a que esta sea percibida como una actividad aburrida o
complicada por muchos estudiantes, lo que limita la participacion activa, se ve
agravado por el escaso uso de herramientas digitales y actividades ludicas que
podrian fomentar el interés y el disfrute de la lectura, ante esta realidad es crucial
replantear las estrategias pedagdgicas para convertir la experiencia lectora en una
accion atractiva y enriquecedora para los estudiantes. En la figura 2 se observa la

problematica:

Figura 2.
Arbol de problema

Limitaciones para Escaso interés por Provoca una
expresar opiniones participar en desconexion entre
EFECTO criticas y actividades académicas las practicas lectoras
fundamentadas. relacionadas con la y el entorno
lectura. cotidiano.
PROBLEMA Bajo nivel de lectura critica en nifios de basica
media.
PRINCIPAL
Uso de métodos Percepcion de la Escaso uso de herramientas
tradicionales y poco lectura como una digitales o dinamicas
CAUSA interactivos para actividad aburrida ludicas para fomentar el
ensefar lectura. o complicada. interés en la lectura.

Elaborado por: Toro (2025).
Fuente: Datos de la investigacion.
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Por lo tanto, la investigadora se formula la siguiente interrogante:

Formulacion de la pregunta de investigacion

¢De qué manera contribuye la gamificacion como estrategia didactica en la
lectura critica en los nifios de la basica media de la Unidad Educativa “Once de

Noviembre?
Hipotesis
Hipotesis alterna (Ha,):

La implementacion de estrategias de gamificacion mejora significativamente la
lectura critica en nifios de basica media de la Unidad Educativa “Once de

Noviembre”.

Hipotesis nula (Ho):

La implementacion de estrategias de gamificacion no tiene un efecto
significativo en la mejora de la lectura critica en nifios de basica media de la Unidad

Educativa “Once de Noviembre”.

Destinatarios del Proyecto

Este estudio sobre la Gamificacion, como estrategia didactica innovadora
beneficiara principalmente a los nifios de educacién media en especial a los
estudiantes del sexto afio de basica que pertenece a la Unidad Educativa “Once de
Noviembre”, un grupo que se encuentra en una etapa crucial para el desarrollo de
habilidades lectoras. Al cambiar el aprendizaje en juegos no ludicos interactivos, se

pretende captar su atencion de manera mas eficaz, haciéndoles participes activos de
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su conocimiento, ya que contardn con recursos innovadores y efectivos para

facilitar su formacion en las aulas.

Al implementar e incorporar estas tecnologias como la Gamificacion en
diferentes actividades, los docentes de la institucion educativa, pueden personalizar
las practicas de aprendizaje, adaptandolas a las habilidades y condiciones de cada
estudiante, respondiendo a la necesidad de actualizar las préacticas pedagogicas
tradicionales, haciéndolas més pertinentes, eficaces en el contexto actual el uso de
herramientas digitales en la ensefianza de la lectura, aumenta la motivacion y el

compromiso, lo cual es crucial para el éxito educativo.

Ademas, este proyecto responde a la demanda de desarrollar competencias
digitales en los estudiantes desde una edad temprana, en un mundo cada vez mas
interconectado y dependiente de la tecnologia, es fundamental que los nifios del
nivel medio, no solo mejoren su lectura critica, sino que también adquieran
habilidades tecnoldgicas innovadoras fundamentales. Asi, se les prepara para
superar con éxito su etapa escolar y los retos que se les presente en esta nueva era
digitalizada. Al incorporar las TIC’S, en el desarrollo educativo que se encuentra
enmarcado dentro de las competencias digitales, que se presentan en el curriculo
priorizado del Ministerio de Educacion, sefialando que la tecnologiay la innovacion

pueden mejorar los resultados educativos.

Por otro lado, la investigacion sobre la aplicacion de la Gamificacion en la
ensefianza y lectura critica en estudiantes del nivel medio, en especial de los sextos
afios, busca reducir las brechas educativas existentes en la institucion educativa,

proporcionando el acceso a herramientas innovadoras avanzadas que pueden
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potenciar su aprendizaje e implementar estrategias didacticas tecnologicas, que
promuevan una educacion mas inclusiva y equitativa, garantizando que todos
tengan la oportunidad de desarrollar plenamente sus habilidades lectoras |,

tecnoldgicas y toda la comunidad educativa camine al siglo XXI.

Objetivo General

Implementar la gamificacion para potenciar la lectura critica en los estudiantes de

la basica media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.

Objetivos Especificos

= Fundamentar las bases tedricas de la gamificacion como estrategia
didactica para el desarrollo de la lectura critica en estudiantes de basica
media.

= Diagnosticar el nivel de lectura critica en los estudiantes de la basica
media.

= Disefar actividades de gamificacion como estrategia didactica para la
mejora de habilidades en la lectura critica.

= Aplicar la gamificacion como estrategia didactica para el desarrollo de la
lectura Critica.

= Evaluar el impacto de la gamificacion en el desarrollo de la lectura

Critica.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

El marco tedrico es la base principal de la investigacion ,es un cumulo de ideas
y teorias que el investigador emplea para explicar lo que esta estudiando, ayuda a
comprender el problema, a desarrollar hipotesis y a interpretar los resultados de la
investigacién, como lo presenta Zita (2023) “El marco teérico es la recopilacién de
antecedentes, investigaciones previas y consideraciones tedricas en las que se
sustenta un proyecto de investigacion, andlisis, hipotesis o experimento”. De tal
manera es una herramienta fundamental para los educadores al buscar implementar
la gamificacion para mejorar la lectura critica, en los estudiantes al proporcionar
una base tedrica sOlida, ayuda a asegurar que las estrategias metodoldgicas de

gamificacion sean efectivas y estén alineadas con los objetivos de aprendizaje.

Antecedentes de la investigacion

En esta presente investigacion, examina el impacto de la gamificacion como
estrategia educativa innovadora, es fundamental considerar como esta ha ganado
relevancia en la ensefianza actual. Diversos estudios cientificos han mostrado que
la gamificacién, al integrar elementos de juego en entornos educativos, mejora
significativamente la motivacion de los estudiantes, al hacer el proceso de
aprendizaje mas dinamico, interactivo y atractivo. Este enfoque no solo facilita la
adquisicion de conocimientos, sino que también promueve el desarrollo de
habilidades cognitivas. Por otro lado, la lectura critica es una herramienta
fundamental para potenciar el pensamiento analitico y reflexivo de los estudiantes.
Al aplicar estrategias de lectura critica, los alumnos no solo adquieren informacion,

sino que también aprenden a cuestionar, interpretar y contextualizar lo que leen, lo
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que refuerza su capacidad de pensar de manera autdbnoma. La combinacion de la
gamificacion y la lectura critica ofrece un enfoque integral que puede transformar
la manera en que los estudiantes interactan con los contenidos, favoreciendo una

educacion més personalizada, participativa y profunda.

La gamificacion segun Egas et al., (2023) y un estudio realizado en Espafia sobre
“La gamificaciébn como estrategia didactica para mejorar la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes en Educacion Basica Media” tiene como
objetivo abordar una revision exhaustiva de la literatura existente en el campo de la
gamificacion en educacion basica media, la metodologia se basa en un enfoque
cualitativo, complementado con un andlisis documental y bibliografico, se
utilizaron también bases de datos cientificas como Google Scholar, Dialnet y
Scopus, el resultado de la gamificacién como una estrategia motivadora que ayuda
al rendimiento escolar, a tener un aprendizaje mas participativo, concluye que la

gamificacion posee un gran potencial para un mejor desarrollo acadéemico.

Los autores en la investigacion presentan a la gamificacion en la educacion de
bésica media, destacando principalmente su eficacia como estrategia pedagdgica
para desarrollar la motivacion y el desempefio académico, promoviendo un
aprendizaje mas activo, motivador y participativo, que encamine su aplicacion en

campo tecnologico para mejorar el rendimiento escolar en los estudiantes.

Este estudio realizado en China, Pekin sobre la aplicacion de la gamificacion en
el campo educativo, segun Li et al., (2023) “Examining the effectiveness of
gamification as a tool promoting teaching and learning in educational settings: a

meta-analysis’este estudio tiene como objetivo medir el impacto importante que
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tiene la gamificacion en la actualidad, presentando un enfoque especifico, en esta
investigacion se aplica un estudio metaanalitico la cual indaga el tema mediante un
analisis, pudiendo evidenciar la efectividad de la gamificacién como un instrumento
que fomenta la ensefianza-aprendizaje en la educacion, finalmente se ha encontrado
valiosos aportes de la gamificacion en los aprendizajes lo que contribuye a

optimizar el potencial en los contextos educativos.

Los autores destacan en su investigacion que la aplicacion de la gamificacion en
los entornos educativos, desarrollan varias habilidades en los estudiantes, entre ellas
la motivacion, interés, compromiso y el avance del rendimiento en los estudiantes
logrando que los aprendizaje sean mas dinamicos promoviendo la participacion

activa, al incorporar elementos de juego en el aula.

En la ciudad Real, Espafia segln, Pérez y Gértrudix (2021) “Ventajas de la
gamificacion en el ambito de la educacion formal en Espafia. una revision
bibliografica en el periodo de 2015-2020" este estudio tiene como objetivo principal
analizar los efectos positivos que genera la aplicacion de técnicas de gamificacion
en las aulas educativas, la vision metodoldgica aplicada en esta investigacion es
cualitativa, que se ayuda con la identificacion y valoracién positiva que tiene la
gamificacion en el campo educativo, observando resultados favorables en la
aplicacién y el uso de la gamificacion, por lo que es innovadora y adaptable en las
diferentes etapas de educacion, que ayuda a la disminucion de la desercion escolar,

volviéndola mas activa mediante el juego.

Los aportes mencionados por los autores acerca de la gamificacion, sefialan que

la educacion se vuelve mas enriquecedora, atractiva e interesante para los
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estudiantes, ya que mediante el juego que se inmersa en los contenidos se vuelven
mas significativos, ayudan a que los aprendizajes sean duraderos, que se conviertan

en algo que despierta el gusto por aprender cosas nuevas.

La investigacion realizada en Alemania sobre los efectos significativos con la
gamificacion en la educacion por Sailer y Homner (2019) “The Gamification of
Learning: a Meta-analysis”, el objetivo de este estudio es analizar de manera
estadistica los efectos de la gamificacion en los resultados del aprendizaje,
aplicando un analisis subdividido empleando un alto rigor metodoldgico, los
resultados indicaron efectos muy positivos en el aprendizaje, proporcionando una
evidencia beneficiosa que da la gamificacion en el ambito educativo, finalmente
sefiala que los estudios practicos dan efectos transcendentales en la educacion,
indicando el éxito que brinda la gamificacion en las aulas, demostrando un resultado

en el aprendizaje cognitivo donde se desarrollan habilidades y comportamientos.

Por lo tanto, los efectos de la aplicacion de la gamificacion en el ambito
educativo aumentan la motivacion y el compromiso de los estudiantes para
desarrollar sus diferentes habilidades cognitivas, logrando que el aprendizaje se
vuelva competitivo, atractivo y dindmico, promoviendo una competencia saludable

que alienta a los estudiantes a alcanzar sus metas educativas.

Una investigacion realizada en la ciudad de Barcelona, Esparia, segun Cassany
(2021)“ Lectura critica en tiempos de desinformacion”, presenta como objetivo
explicar por qué ahora es importante retomar este tipo de lectura, en la educacion
escolar como un ambito importante, ya que se presenta como Util y adecuada para

esta era moderna, se basa este estudio en la pedagogia critica de Paulo Freire, que
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se refiere a que se debe trabajar a tener una sociedad mas asequible para todos con
un enfoque mas critico, por lo tanto busca obtener un pensamiento mas critico,
obteniendo resultados positivos en los diferentes campos de analisis y razonamiento
de los estudiantes en los aprendizajes, en conclusion las alternativas son tener una

visién mas profunda de mejorar la lectura y dejar de lado lo literal y memorista.

Debe sefialarse que la lectura critica, en el campo educativo es indispensable ya
que abre nuevas fronteras, en cuanto al desarrollo del andlisis y razonamiento en
los estudiantes, ya que les permite extender su pensamiento l6gico, dejando atras el
aprendizaje memoristico y repetitivo, ampliando conocimientos nuevos,

obteniendo resultados altamente significativos en el aprendizaje.

En Colombia se presenta una investigacion realizada por Granados y Londofio
(2020) manifiestan en su investigacion “La lectura critica: una mirada desde el aula
en una institucion educativa de Tunja, Colombia” esta tiene como objetivo
fortalecer los niveles de lectura critica de estudiantes de grado noveno en una
institucion educativa publica de Tunja, para cumplir la propuesta han empleado una
metodologia basada en un enfoque de investigacion cualitativo, presentada
mediante talleres pedagdgicos a los estudiantes, los resultados fueron positivos, ya
que los estudiantes mejoraron la lectura critica, llegando a la conclusion de
evidenciar el notable avance en el desarrollo pedagdgico, frente a las caracteristicas

del entorno que influyen y desarrollan las actividades implementadas en el aula.

De tal manera esta investigacion realizada por los autores, promovio el analisis
reflexivo y la interpretacion de textos en los estudiantes, destacando como las

condiciones del entorno influyen de manera beneficiosa en el aprendizaje, la
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gjecucion de las actividades en el aula logrando mejoras significativas en sus

habilidades criticas, reflexivas que contribuyen a sus logros escolares.

En la ciudad de Sinaloa, México se da la investigacion de Sanchez (2022) “La

gamificacion una técnica para motivar y potencializar el aprendizaje” con el
objetivo de reflexionar sobre el uso de la gamificacion en el campo educativo,
empleando una metodologia aplicada, cualitativa aplicando la cartografia
conceptual, obtenido como tal resultados claros que la gamificacion es una
estrategia didactica que ayuda a promover los aprendizajes en el aula de clases a
través del juego, en consecuencia que para aplicar la gamificacion se debe analizar
las diferencias entre los estudiantes, para llegar al resultado esperado y lograr que
alcancen una meta pedagdgica adecuada, incrementa la motivacion de los

estudiantes para participar de forma activa.

De tal manera que la gamificacion segun el trabajo de la autora, toma muy en
cuenta la organizacion y aplicacion de juegos en los ambientes escolares, para llegar
al resultado esperado, cambiando el enfoque tradicional de los docentes, para
obtener un aprendizaje significativo que permitan alcanzar los objetivos propuestos

y lograr motivar los aprendizajes en el aula de los estudiantes.

El trabajo realizado en el municipio Concepcion, departamento Santander,
Colombia por Romero (2020)“Potenciamiento de la lectura critica en estudiantes
en grado undécimo de educacion media”, el objetivo es fortalecer la lectura critica,
mediante la implementacion de una pedagogia en los estudiantes, para fortalecer la
lectura critica, mediante el uso de didacticas que ayuden al aprendizaje, esta se

centra en un paradigma cualitativo descriptivo, aplicando diferentes instrumentos
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qgue midan el indice de problema en la lectura critica, el resultado, un notorio y
significativo avance en el desempefio contextual e inferencial de los estudiantes,
por lo que genera una alta motivacion y entusiasmo por la lectura, en especial por

la lectura critica que ayuda a ser més reflexivos en el momento de emitir un criterio.

Por consiguiente, brinda valiosas evidencias sobre la efectividad del
fortalecimiento de la lectura critica, notando un avance en el desempefio de los
estudiantes, lo que sugiere que la implementacion de estrategias pedagdgicas
adecuadas puede generar cambios significativos en las habilidades lectoras, el

pensamiento reflexivo y potenciando positivamente el desempefio académico.

La investigacion realizada en Buenos Aires, Argentina sobre “La gamificacion
como metodologia activa del aprendizaje. Propuestas en la formacién docente y
para estudiantes de educacion media” segiin Benetti (2022) el objetivo es contribuir
en el desarrollo de las competencias pedagdgicas digitales, brindando un espacio de
reflexion, intercambio, colaboracion y aprendizaje, presentando asi a la
gamificacion con una metodologia activa, encaminandose a los grandes cambios
del siglo XXI, obteniendo como resultados favorables al desarrollar el pensamiento
de los estudiantes, al hacerles mas participativos, por lo tanto la gamificacion en el
entorno educativo enlaza los diferentes contenidos escolares con juegos que

despiertan el interés y competitividad en los escolares.

Es por eso que, la gamificacion como herramienta educativa tiene muchas
ventajas para los estudiantes y docentes, ya que motivan hacer el aprendizaje mas

atractivo e interesante, para que puedan estar a la par de los avances que presenta
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esta nueva era en el campo educativo con la ayuda de la tecnologia, tomando en

cuenta que los métodos tradicionales ya no se puede aplicar en las aulas.

La investigacion realizada en un pais latinoamericano como Perd, segun Rojas
(2022) presenta “Estrategias innovadoras que promueven el desarrollo de la lectura
critica de textos, en estudiantes del nivel primaria en una institucién educativa
privada de Brefia” tiene como objetivo analizar las estrategias innovadoras que
promueven su desarrollo en los estudiantes, la metodologia aplicada en esta
investigacion es cualitativa descriptiva, que emplea recoleccion de datos a través de
instrumentos y técnicas, el resultado es identificar la concepcion de la lectura critica
en actividades pedagdgicas, al sefialar las diferentes estrategias, por lo tanto se
determina que la lectura critica ayuda a la percepcion de diferentes textos a través
de actividades ludicas que mantiene motivados a los estudiantes y fomentan el gusto

a la lectura.

Por otra parte, la lectura critica en los estudiantes mejorara con la utilizacién de
las diferentes estrategias didacticas que los docentes aplicaran en el aula de clases,
que desarrollaré e incentivaré la actividad lectora, ya que podrén ser mas analiticos,
reflexivos y criticos en el proceso de lectura y fortalecer las habilidades I6gicas del

pensamiento.

El aporte de Merino et al., (2023) con el tema “Impacto de la gamificacion en
el aprendizaje de estudiantes de primaria” plantea como objetivo hacer que el
aprendizaje sea mas atractivo cuando se implementa como estrategia y recurso en
el aula de clase, donde una leccién gamificada haga que el proceso sea mas

divertido, la metodologia que se aplicd es un analisis de tipo descriptivo de la
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literatura cientifica, donde se recopilan , analizan y se sintetiza informacion de
estudios previos en Ecuador en los Gltimos afios en este estudio, obteniendo
resultados que confirmaron que esta metodologia sirve de gran apoyo para la
educacion basica, en conclusion la gamificacién, como método pedagdgico es

innovador en el proceso de aprendizaje al hacerlo més interactivo y estimulante.

Los investigadores dan a conocer que, mediante el uso de elementos ludicos,
previo al estudio realizado se demostrd que las tecnologias integradas a esta
estrategia constituyen un apoyo esencial en la educacién, promoviendo avances y
transformacion en el ambito educativo actual, encaminado al siglo XXI,

representando un recurso significativo para el estudiante.

El estudio realizado por Andrade (2022) “Estrategias para desarrollar el
pensamiento légico a través de la lectura critica en los estudiantes” este trabajo
investigativo tiene como objetivo analizar las estrategias metodoldgicas utilizadas
en la asignatura de Lengua y Literatura, en la Unidad Educativa Fiscal “San
Vicente” Manabi, Ecuador, que permitird desarrollar multiples habilidades y
destrezas en los estudiantes, empleando un enfoque cuantitativo empleando
técnicas e instrumentos como la entrevista y el cuestionario para indagar diferentes
aspectos , recolectando datos estadisticos, los resultados principales seran el
desarrollo verbal en la lectura como fuente principal en el estudio de nuevos

aprendizajes, al desarrollar el aspecto critico, reflexivo y analitico.

De esta manera, la aplicacion de la lectura critica en el desarrollo de los
estudiantes en los diferentes contenidos, permitira que puedan ser mas reflexivos al

momento de leer y realizar diferentes puntos de vista en cuanto a lo leido, logrando
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que los aprendizajes sean mas participativos y colaborativos, ampliando sus puntos

de vista en los educandos.

Desarrollo teérico del objeto y campo

En esta seccion se desarrollar la conceptualizacion y el sustento tedrico de las
dos variables de interés, tomando como base el organizador l6gico figura 3 que
establece la distincion entre variable independiente y variable dependiente. A
continuacion, las figuras 4 y 5 profundizan en el marco conceptual, ilustrando de
manera articulada las categorias asociadas tanto a la variable independiente como a

la dependiente.

Figura 3.
Organizador l6gico de las variables

Habilidades
cognitivas

Comunicacién

Habilidades
linguisticas

Métodos-
Técnicas

Anaélisis de
textos

Lectura
critica

VARIABLE INDEPENDIENTE |¢mmmmmms)|  VARIABLE DEPENDIENTE

Elaborado por: Toro (2025).
Fuente: Datos de la investigacion
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Figura 4.
Marco conceptual variable independiente

@ Breakout EDU
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La gamificacion

Obijetivos
Formas de juegos y

mecénicas gamificadas - componentes
en contextos educativos

Elaborado por: Toro (2025).
Fuente: Datos de la investigacion
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Figura 5.
Marco conceptual variable dependiente
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Elaborado por: Toro (2025).
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Habilidades cognitivas

Las habilidades cognitivas pueden entenderse como estrategias mentales y
formas de operar que permiten a las personas enfrentar, comprender y resolver una
diversidad de situaciones en su entorno. Para Indacochea ét al (2025) “Las
habilidades cognitivas figuran como cualidades cognitivas que permiten a los nifios
y nifias desarrollar diversos procesos escolares y personales en base a la
planificacién, organizacién, regulacion y control del comportamiento™ (p. 1). Es
importante recalcar que las habilidades cognitivas no constituyen simples procesos
mentales independientes, sino que representan capacidades esenciales ligadas al

desarrollo integral de nifios y nifias.

Segun Abril (2024) “Las habilidades cognitivas se refieren a las capacidades
mentales relacionadas con el procesamiento de informacion, la resolucion de
problemas y el pensamiento critico. Estas habilidades son fundamentales para el
desarrollo humano y juegan un papel crucial en el &ambito educativo”. Desde esta
perspectiva, las habilidades cognitivas no solo constituyen la base del aprendizaje
escolar, sino que también habilitan a nifilos y nifias para desenvolverse con

autonomia, creatividad y sentido critico en su entorno.

Con base a lo expuesto, las habilidades cognitivas se presentan como elementos
fundamentales que van mas alla de lo escolar, siendo esenciales para el crecimiento
integral de los nifios y las nifias. No se restringen a meros procesos mentales, sino
que forman la base para estructurar, planificar y regular su propio aprendizaje. Su
relevancia reside en que favorecen la independencia, la originalidad y el
pensamiento critico, que son factores cruciales para afrontar los desafios del

entorno.
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Dimensiones de habilidades cognitivas

Las habilidades cognitivas abarcan multiples dimensiones interrelacionadas

que, al integrarse, fortalecen el desarrollo del pensamiento complejo. En el presente

enfoque tedrico, se abordaran componentes esenciales como la forma en que se

procesa la informacion, las estrategias utilizadas para resolver problemas y el

ejercicio del pensamiento critico, subrayando su relevancia tanto en el ambito

educativo como en el campo investigativo. Estos aspectos no solo enriquecen la

comprension del aprendizaje, sino que también ofrecen claves para disefiar

propuestas pedagogicas mas significativas y transformadoras. A continuacion, en

la tabla 1 jError! No se encuentra el origen de la referencia. se presenta las d

imensiones de habilidades cognitivas.

Tabla 1.

Dimensiones de habilidades cognitivas

Dimensién

Descripcion

Razonamiento
Inductivo

Razonamiento
deductivo

Implica ma&s que aceptar premisas; implica agregar
informacion adicional. Esto incluye hacer inferencias a
partir de categorias, determinar causa y efecto y calcular
probabilidades. El tacto y la inteligencia estan
estrechamente relacionados y mejorar uno puede tener un
impacto positivo en el otro.

Se convierte en una herramienta invaluable para ayudar a los
estudiantes a comprender profundamente y aplicar
efectivamente conceptos y teorias. Este método promueve

una comprensién mas profunda y precisa del conocimiento
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al estimular la capacidad de analizar informacion
sistematicamente 'y sacar conclusiones basadas en
suposiciones razonables.

Se centra en comprender cdmo las practicas comunes

Razonamiento

practico realizadas por los miembros de esta comunidad académica
se convierten en métodos reales de anélisis de su
comportamiento, situaciones de la vida real, conocimientos
generales y razonamiento practico.
En este contexto, las técnicas de mineria de datos se

Toma de

decisiones presentan como herramientas Utiles para analizar toda la

informacion obtenida de la participacién de los estudiantes
en diversas actividades de aprendizaje, incluyendo metas,
actividades, intereses, participacion, habilidades, resultados
y logros.
Se configura como el proceso mediante el cual los
Resolucion de
problemas estudiantes enfrentan situaciones inicialmente inciertas con
el objetivo de comprenderlas Garcia (2016), para ello,
requieren aplicar conocimientos adquiridos previamente y
emplear ciertos procedimientos especificos. Esta habilidad
no solo les permite abordar desafios académicos, sino
también desarrollar competencias cognitivas y habilidades

de pensamiento critico que son fundamentales para su éxito

educativo y futuro profesional.

Elaborado por: Toro (2025)
Fuente: Tomado a partir de Abril (2024)

28



Aprendizaje

Segun Salcedo ét al (2023) “El aprendizaje se puede comprender como un
proceso propio del ser humano, que se da de forma continua y en todo momento.
Desde el ambito educativo, se pueden reconocer dos aspectos fundamentales en este
proceso: la actitud con la que el estudiante enfrenta la experiencia educativa y la
didactica utilizada por el docente” (p. 55). Desde el punto de vista del autor, destaca
que el aprendizaje es un fendbmeno constante y profundamente humano, influido
tanto por la disposicién interna del estudiante como por las estrategias pedagdgicas

del docente.

Por el contrario, Ochoa (2022) menciona que “El aprendizaje constituye la forma
como el estudiante asimila e interpreta los conocimientos que le son transmitidos
mediante el proceso de ensefianza, sea una ensefianza consciente o inconsciente,
estructurada o no estructurada, formal o no formal, las personas aprenden de formas
diferentes” (p. 117). Ciertamente, el autor subraya que el aprendizaje no se limita a
contextos formales ni a métodos estructurados, sino que ocurre de manera constante

y diversa.

En base a lo anterior, se puede afirmar que el aprendizaje se puede entender como
un proceso continuo que acomparia a las personas en todas las etapas de su vida.
No se limita solamente al entorno educativo, sino que se presenta en situaciones
diarias, tanto formales como informales, ya sean organizadas o espontaneas. Este
proceso esta determinado tanto por la actitud y disposicién del aprendiz como por
las técnicas y recursos que se utilizan para orientarlo. Ademas, se enriquece
mediante la interaccién con el medio y con otros individuos, lo que facilita la

creacion de significados personales. En este contexto, el aprendizaje no solo
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proporciona conocimientos, sino que también ayuda a desarrollar destrezas y

valores que fomentan la adaptacion y el crecimiento individual.

Estilos de aprendizaje

Los estilos de aprendizaje son como huellas pedagdgicas: reflejan como una
persona capta, procesa y retiene la informacion. Segin Loor & Alarcén (2021)
denominan “estilos de aprendizaje al método particular que utiliza cada individuo
para adquirir sus conocimientos. Es evidente en el aula de clases que no todos los
estudiantes aprenden de la misma forma, algunos necesitan actividades que
incluyan leer, observar imégenes, realizar actividades practicas y algunos otros
aprenden mediante pruebas y experiencias concretas” (p. 6). Es claro que, dentro
de un aula, cada estudiante transita su propio camino de aprendizaje. Mientras
algunos requieren leer y realizar ejercicios practicos para comprender, otros se
conectan mejor a través de experiencias vivenciales. A continuacion, la figura 6

describe los principales estilos de aprendizaje.

Figura 6.
Estilo de aprendizaje segiin Kolb y Honey

Estilo de . ..
PR . Estilo de aprendizaje
aprendizaje Segun . §
Kolb Segun Honey -Alonso
Tedrico
P
Divergente Asimilador Reflexivo
J
Pragmatico
Acomodador
Activo

Convergente

Elaborado por: Toro (2025)
Fuente: Tomado a partir de Loor & Alarcén (2021)
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Meétodos y técnicas
Un método es el camino amplio y organizado que guia la forma en que se

ensefia. En cambio, una técnica es la accién o estrategia puntual que el profesor
utiliza dentro de ese camino para ayudar a comprender mejor los contenidos. Es
decir, el método marca la ruta, y las técnicas son las herramientas que se usan para
que ese recorrido sea mas claro, dinamico y efectivo. Para Mora ét al (2022) “Un
método de aprendizaje se basa en una sucesion de hechos, actividades de manera
individual o dinamicas grupales que colaboran para el aprendizaje, donde se basa
en realizar operaciones del que el nifio aprende de una manera eficaz y permitir

procesar informacion” (p. 80).

Por su parte, Galarza ét al (2023) menciona que “La palabra técnica proviene
del griego "technikos" y del latin “technicus”, cuyos significados se refieren al arte
de aplicar o ejecutar, es decir, cdmo llevar a cabo algo” (p. 2953). Desde este
enfoque, la técnica es el conjunto de acciones, herramientas y estrategias que se
utiliza con un proposito definido: alcanzar un resultado concreto. Por lo tanto,
mientras que el método nos indica la direccion o el camino a seguir, la técnica nos

proporciona el como realizarlo.

Ejemplos de métodos y técnicas
Los métodos y técnicas didacticas constituyen herramientas clave para

orientar el proceso de aprendizaje de manera efectiva. Estos recursos no solo
facilitan la transmision de conocimientos, sino que también promueven la
participacion activa de los estudiantes, estimulan el pensamiento critico y se ajustan
a los distintos estilos de aprendizaje. Conocer y aplicar ejemplos de métodos y

técnicas resulta esencial para enriquecer la préctica educativa, pues cada uno
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responde a objetivos concretos y a las particularidades del contexto escolar. (ver

tabla 2)

Tabla 2

Ejemplos de métodos y técnicas
Métodos Técnicas
Inductivo Philips 66
Deductivo Debate
Analitico Dramatizacion
Dogmatico Lluvia de ideas
Activo Mesa redonda
Socratico Foro
Aprendizaje basado en proyecto Dialogos simultaneos
Aprendizaje invertido Talleres
Storytelling Gamificacion.

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

En definitiva, los métodos y técnicas didacticas constituyen herramientas
indispensables para el proceso educativo, ya que permiten al docente seleccionar
las estrategias mas adecuadas segin los objetivos de aprendizaje y las
caracteristicas de los estudiantes. Su correcta aplicacion favorece la construccion
activa del conocimiento, la participacion significativa y el desarrollo de habilidades
criticas y creativas, garantizando asi una ensefianza mas efectiva y pertinente en los

diferentes contextos escolares.
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Gamificacion

La gamificacion, es una herramienta creativa que incorpora juegos en ambitos
escolares, presentadas en diferentes plataformas digitales interactivas, que cambia
la ensefianza repetitiva, en forma novedosay entretenida, al presentar esta estrategia
metodoldgica , logra despertar el interés en los estudiantes, al presentar diferentes
actividades, capta la participacion activa en el proceso de aprendizaje, al desarrollar
las varias habilidades y destrezas en los estudiantes, permitiendo fomentar la
participacion y el trabajo en grupo, preparando a los estudiantes para revolver los

desafios del mundo actual.

En la investigacion realizada segin Contreras et al., (2024) “La
gamificacion como un instrumento de motivacién y compromiso para los alumnos,
permite un aprendizaje activo, promueve la cooperacién, proporciona
retroalimentacién inmediata” (p. 154). En este sentido la gamificacion una
excelente alternativa al momento de ensefiar y aprender con visiones futuristas y

colaborativas, pero segun Castillo et al., (2022) da a conocer lo siguiente:

La gamificacibn es una nueva estrategia metodolégica de gran
tendencia en la educacion, los profesores, han descubierto que estas
actividades son bastante atractivas y buscan aplicaciones que afiadan
flexibilidad al aprendizaje en los estudiantes, tratando de encontrar
maneras de construir un aprendizaje significativo, tuvo como finalidad
examinar si el uso de aplicaciones de gamificacion podria ser utilizada
como herramienta metodoldgica que ayude a mejorar el rendimiento”
(p. 689) . Por lo tanto, la gamificacion es una metodologia que transforma

el aprendizaje, motivando a los estudiantes a participar activamente en su
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proceso de aprendizaje, permitiendo a los docentes personalizar las

experiencias educativas.

Con lo expuesto, concuerdan en sus investigaciones los autores que la
gamificacion es una actividad metodoldgica, que ayuda al estudiante a desarrollar
sus diferentes habilidades cognitivas mediante la ludica, que brinda al maestro una

amplia participacion activa en el aula, volviéndose colaborativa y participativa.

Origen de la gamificacion

Con el avance de la tecnologia, las plataformas digitales han evolucionado
para mejorar la motivacion, en este mundo tan cambiante y trascurre de pronto,
oferta una innovacion educativa, se presenta con un concepto revolucionario como
es la gamificacion, esta importante estrategia metodoldgica, tiene la finalidad de

unir el conocimiento con la mecanica de juego. Su origen segun Merino (2023):

La evolucion de los juegos y, sobre todo, el modo de jugar, cambiaron
radicalmente con la aparicion y consolidacion de la industria del videojuego
a partir de los afios 80. El origen de la gamificacion se ubica en el sector
empresarial, su evolucion se desvio hacia otros ambitos. Concretamente el
salto al mundo de la educacion parece deberse al profesor Malone, que
desarrolld6 un estudio de la motivacion de los juegos en red usando
conceptos de la gamificacion durante el proceso ensefianza -aprendizaje (p.

7638).

Esta estrategia innovadora como es la gamificacién, que revolucionaba en todos
los campos y en especial con mayor fuerza en la educacién, que presentaba una

estrecha interaccion con tecnologia, la cual presenta diferentes ambitos de
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evolucion para desarrollar el proceso aprendizaje en este siglo XXI, donde se aplica

elementos y dinamicas de juegos en los diferentes contextos.

Obijetivos de la Gamificacion

La gamificacion se presenta en el entorno educativo como una estrategia
motivadora, que facilita la comprension y retencion de informacion que busca
convertir al aprendizaje en experiencias interesantes, creando un ambiente de
competencia que impulsa a los participantes a superarse presentando objetivos que

refuerzan los contenidos como lo presenta Garcia et al., (2020) a continuacion:

“Los objetivos basicos de la gamificacion son influir sobre el alumnado y que este
viva una experiencia donde tenga el dominio y la autonomia para resolver el
desafio” (p. 18) . En este sentido se comprende que la gamificacion tiene el
propdésito de ayudar al educando a desarrollar y experimentar una nueva en el

ambito educativo presentando alternativas de estudio.

Al introducir la gamificacion al &mbito escolar se produce una amplia
variedad de juegos no ladicos que presentan diferentes objetivos como lo ha

realizado Bracho (2024) en su estudio:

La gamificacion en el ambito pedagogico busca superar los principios de la
educacion tradicional estableciendo nuevos pardmetros de aprendizaje,
procura que el proceso educativo se convierta en una experiencia
significativa fundamentada en factores como la motivacion y la
identificacion social a través del juego, con el fin de alcanzar un mayor

compromiso por parte de los estudiantes ante el aprendizaje (p. 3).
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Por consiguiente, la gamificacion trasforma el aprendizaje en una experiencia
motivadora, donde el trabajo del estudiante se vuelve maés atractivo, interesante e
innovador, impulsando a enfrentar desafios, aumentando la capacidad de realizar

diferentes actividades, generando un espacio participativo y activo en las aulas.

Caracteristicas de la gamificacion

En el campo de la educacion, que esta presentandose en este XXI y el avance
tan marcado de la tecnologia, ha incorporado en este campo varias metodologias
activas que presentan desafios de juego y proponiendo diferentes peculiaridades al
personalizar las experiencias convirtiendo las actividades mas atractivas y

cautivadoras como lo presenta Gonzalez (2019) en sus estudios:

“La gamificacion extrae las caracteristicas del juego para incorporarlas en
ambientes no ludicos con el objetivo principal de aumentar la motivacion por las
actividades que se realizan en los mismos” (p. 1). De esta manera la gamificacion
cumple con la particularidad de hacer que las tareas sean divertidas aplicando el
juego educativo en el aprendizaje, haciendo que encuentren una intencion en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

Beneficios de la gamificacion

Al presentar varias herramientas en el proceso de ensefianza- aprendizaje en
los temas de estudio, se logra que los estudiantes se vuelvan independientes en sus
conocimientos, despertando el interés a descubrir cosas nuevas y mantener una
actitud de enfrentar desafios que se presentan en esta nueva era como lo indica en

su investigacion segun lo menciona Garcia (2019):
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“Como se ha expuesto con anterioridad, consideramos que la gamificacion
es a dia de hoy un instrumento muy valido en las aulas y que, con el paso
del tiempo, se constituird una herramienta fundamental que favorecera la

innovacion en el contexto educativo” (p. 73).

Cabe resaltar que las actividades gamificadas ayudan a desarrollar en los
estudiantes acciones de manera mas eficaz y con un alto nivel de motivacion,
eliminando las clases tradicionales, repetitivas y aburridas haciendo que el
aprendizaje se vuelva mas interesante al momento de ejecutarlo. Al integrar y
aplicar las diferentes formas de juego no ludico en el &mbito escolar, se presentan
varias ventajas donde los actores educativos son los que beneficiarios en cuanto al

aprendizaje segun Sanchez (2019) menciona en sus estudios:

“La gamificacion de los entornos de aprendizaje puede constituir una
poderosa herramienta para la adquisicion de conocimiento, y podria mejorar
habilidades importantes como la resolucién de problemas, colaboracion y
comunicacion” (p. 2). Por lo cual esta estrategia metodoldgica innovadora, ayuda a
desarrollar habilidades importantes en el pensamiento critico, creatividad y
motivarles a los estudiantes a que aprender de manera significativa, mediante

actividades interactivas.

Trabajo en equipo

Al afrontar desafios en esta nueva era del siglo XXI en las aulas, el trabajar
en equipo es fundamental, no solo se presenta como una habilidad valiosa en el
ambito académico, sino también es un instrumento primordial para llegar al éxito.

Al realizar diferentes actividades con los compafieros, los estudiantes desarrollan
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habilidades como la comunicacion, la empatia y la resolucion de problemas,
fomentando la participacion, permitiendo asi la construccion de su propio
conocimiento. Segln la investigacion realizada por los autores Zepeda et al.,

(2022):

Ante la falta de interés, confusion en los contenidos, dificultad para trabajar
en equipo y para expresarse, comprender y aplicar los conocimientos de
manera cotidiana y en diversos contextos, es necesario buscar métodos y
materiales fisicos o tecnoldgicos que promuevan el aprendizaje relacionado
con las necesidades y en el contexto de los alumnos, aunque parezca trillado
y en la realidad dificil de alcanzar. Para lograrlo, una forma es relacionar los
contenidos y objetivos curriculares con actividades en donde el alumno sea
el protagonista y que a la vez vuelvan el foco de atencion a las necesidades
de su entorno con la finalidad de mejorarlo, desarrollando habilidades y
conocimientos como herramientas Utiles para la vida, académica y
profesional, asi como en la participacion en la solucion de problemas

sociales en escenarios reales (p. 4).

Ahora bien, encontrar las falencias en los estudiantes con la ensefianza tradicional
y monotona, se considera al trabajo en equipo como una herramienta innovadora en
todos los campos educativos y tecnoldgicos que ayudan a desarrollar y despertar las
diferentes habilidades, permitiendo desarrollar de manera positiva e innovadora los

contenidos a trabajar en las aulas.
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Fomenta la motivacion

En la actualidad los estudiantes son considerados nativos digitales, por
incorporar la tecnologia desde edades tempranas en su vida diaria y en la educacion,
para conocer diferentes informaciones, conocimientos y juegos interactivos que
despiertan su interés y motivacion en aprender cada dia cosas nuevas, asi como lo

da a conocer en su investigacion:

Prieto (2022)“En el ambito educativo, la gamificacion se ha ganado un importante
espacio de reflexion y analisis, al ser empleada, cada vez mas, como técnica o

estrategia para motivar al estudiantado en su proceso de aprendizaje” (p. 5).

De tal manera la motivacién a la utilizacién y aplicacion de la gamificacion en el
ambito educativo ha ayudado a desarrollar un proceso adecuado e interesante en la
en el aprendizaje de contenidos atractivos e innovadores, que despiertan la

creatividad y el desarrollo de sus competencias educativas.

Estrategia didactica

El uso de la gamificacion esta cambiando la manera en como ensefiar y aprender,
al incorporar en el aula elementos ludicos, para que los estudiantes se sientan
comprometidos y los docentes puedan aplicar, disefiar diferentes actividades,
mediante el uso adecuado de estrategias metodoldgicas como lo indica en su estudio

los autores Baque y Portilla (2021):

En la actualidad, muchos docentes se esfuerzan por innovar las distintas
técnicas de ensefianza-aprendizaje, con el fin de brindar mejores

oportunidades de aprendizaje a sus estudiantes. Esto motiva el desarrollo de
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este articulo, en el que se promueve el aprendizaje significativo como

estrategia didactica de ensefianza-aprendizaje (p. 4).

Sin embargo, es importante enfatizar que la gamificacion no es solo una
herramienta de juego, de diversién o como un pasatiempo para el estudiante, sino
un instrumento pedagdgico eficaz, que al aplicarlo de manera correcta puede
potenciar el aprendizaje significativo y llegar a tener un aprendizaje significativo y

duradero que permite al estudiante aprender de manera eficaz.

Elementos de la Gamificacion

La gamificacién dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje se hace Unico
y entretenido al disefiar los docentes, experiencias de juego con elementos propios
como desafios, recompensas, misiones, retos, etc, al incorporar ambientes
personalizados, al motivar a los estudiantes a indagar nuevos conocimientos y a
desarrollar destrezas clave. La gamificacion permite a los docentes adaptar el
contenido a las necesidades individuales de cada alumno, fomentando un
aprendizaje mas personalizado y efectivo. Como lo explica en su investigacion

Fernandez et al., (2020):

La interaccion de estos tres elementos (ver figura 7) es lo que genera la
gamificacion, empezando por la parte superior de la pirdmide, las
dinamicas se refieren a los aspectos mas amplios y estratégicos del juego,
que fomentan la motivacion intrinseca y el compromiso de los participantes,
en la parte central de la piramide se encuentra las mecanicas que son las
acciones concretas que los jugadores realizan para alcanzar objetivos y

superar desafios, entre ellas se encuentran los retos, los niveles, las

40



recompensas, la retroalimentacién inmediata, los puntos y los cuestionarios
interactivos. Por ultimo, en la base de esta estructura piramidal se
encuentran los componentes que constituyen los elementos visibles entre
ellos se incluyen los logros, medallas, avatares, insignias y niveles, que
establecen una identidad visual, permitiendo que los jugadores reconozcan
sus avances y se involucren de manera significativa en el proceso de

aprendizaje. (p. 6).

Figura 7.
Elementos de gamificacion

Limitaciones
Emociones
Narracién
Progresion
Relaciones

Retos
Competicion
Mecanicas Cooperacion

Feedback
Recompensas

Logros
Avatares
Rankings
Niveles
Puntos

Componentes

Elaborado por: Toro L (2025).
Fuente: Datos de la investigacion (Google).

Por lo tanto, los elementos de la gamificacion son de trascendental importancia,
para el desarrollo activo del aprendizaje en el aula, los estudiantes estan abiertos al
cambio que esta ocurriendo con el avance tecnoldgico, que despierta el interés de
aprender de manera interactiva, lo cual permite que puedan aprender de manera mas

divertida, amena e interesante, abiertos siempre al cambio.
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Juegos educativos

En el &mbito escolar los juegos educativos son actividades enfocadas para que
los estudiantes asimilen los conocimientos y contenidos mientras se distraen. A
través del juego en las aulas se abren un abanico de oportunidades que desarrollan
habilidades cognitivas, sociales y emocionales de manera espontanea y motivadora.

Segun los estudios realizados por:

Cornellaetal., (2020) “El juego esta de moda en todas sus modalidades. Y desde
el &mbito docente podemos convertir esa moda en una oportunidad para utilizar

cualquier elemento de juego en una potencial experiencia de aprendizaje” (p. 6).

De tal manera se considera al juego, en esta nueva era la base primordial para
desarrollar el aprendizaje de manera divertida, interesante y creativa que despierta
la curiosidad en aprender y aplicar cosas nuevas para llevarlas a la vida cotidiana y

que se vuelva un conocimiento significativo.

Figura 8.
Juegos Educativos

Elaborado por: Toro (2025).
Fuente: Datos de la investigacion (Google).
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Formas de juegos y mecanicas gamificadas en contextos educativos

Al incluir el juego y sus diferentes mecénicas en el ambito educativo, la
gamificacion ha revolucionado el ensefiar y aprender, al incluir en las tareas
emocionantes desafios, niveles y recompensas, motiva al estudiante a avanzar. Al
incorporar elementos propios de los juegos, se motiva a los estudiantes de manera

activa y divertida. Segun la investigacion realizada por Londofio y Rojas (2020):

Juegos de preguntas y respuestas, como cuestionarios o trivia. Juegos de
aventuras o exploracion, donde los estudiantes deben superar desafios y
resolver acertijos. Juegos de simulacién, que permiten a los estudiantes
experimentar situaciones de la vida real y tomar decisiones. Juegos de
estrategia, donde los estudiantes deben planificar y tomar decisiones para
alcanzar objetivos. Juegos de construccion y creacion, que involucran a los
estudiantes en la creacion de mundos virtuales o proyectos. Mecanicas de
puntos y niveles, donde los estudiantes obtienen puntos por completar tareas
y avanzar a través de diferentes niveles de dificultad. Mecénicas de
recompensas, que ofrecen incentivos tangibles o virtuales a los estudiantes
por logros y progresos. Mecanicas de liderazgo y competencia, que
fomentan la rivalidad amistosa y la superacion personal a través de tablas

de clasificacién y comparaciones de rendimiento.

Herramientas

Las herramientas comprenden mecanismos del juego, niveles, dinamicas,
elementos visuales y plataformas digitales, su aplicacion permite disefiar

experiencias interactivas, que promueven un aprendizaje. Entre las herramientas
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tecnoldgicas que da a conocer Puntillo (2023) en su investigacion, se puede apreciar

en la tabla 3 de herramientas tecnologicas:

Tabla 3.
Herramientas tecnoldgicas
N.° Herramienta Tecnol6gica Descripcion
1. ClassPoint Afade herramientas y dispositivos de

participacion de los estudiantes directamente a
PowerPoint, permite a los profesores afiadir
preguntas y cuestionarios interactivos y
divertidos en sus diapositivas y dar estrellas por
participacion.

2. Classcraft Es un juego de rol inmersivo que aumenta el
compromiso, la motivacion y crea comunidad.
Al incorporar elementos de juego, Classcraft
crea una experiencia de aprendizaje divertida
en la que los alumnos estan deseando
participar.

3. Kahoot Toma los cuestionarios tradicionales y los
convierte en un juego divertido e interactivo
para los alumnos, el proceso de aprendizaje
convirtiendo los contenidos educativos en un
formato similar al de un juego, lo que aumenta
el compromiso y la participacion de los
estudiantes.

4, EdPuzzle Permite crear lecciones interactivas en video
que incluyen cuestionarios y otros elementos
de juego, permite afiadir sus propias preguntas,
comentarios de audio y notas a los videos
existentes o crear los suyos propios desde cero.

5. Breakout EDU Involucra a los estudiantes en el aprendizaje a
través de una serie de pistas y acertijos,
convierte el aula en un juego al estilo de un
escape room, donde los alumnos deben trabajar
en colaboracion para resolver retos y
desbloquear pistas.

6. Quizlet Transforma el aprendizaje en un juego

interactivo, esta plataforma utiliza fichas y
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cuestionarios para ensefiar conceptos a los
alumnos de forma divertida y atractiva, es
perfecto para una amplia gama de asignaturas
y niveles escolares.

7. Misiones de clase Classcraft Quests es una expansion de la
herramienta de gamificacién Classcraft que
permite crear y personalizar sus propias
misiones de estilo RPG, convierte las
actividades tradicionales de clase en misiones
divertidas y emocionantes, con argumentos,

personajes y recompensas.

Elaborado por: Toro (2025).
Fuente: Adaptado de Puntillo (2023).

Comunicacion

La comunicacion no se trata solo de hablar o escribir, sino de compartir lo que
sentimos, pensamos y queremos expresar. Es un lazo que une a las personas,
permitiéndoles entenderse y convivir. A través de diferentes formas como gestos,
palabras, imagenes o simbolos podemos transmitir ideas y emociones en distintos
momentos y lugares. ES un proceso vivo que nos ayuda a conectar con los demas y
a formar parte de la sociedad. La comunicacion es la herramienta que le ayuda al
hombre a expresar sentimientos, deseos, afectos, ideas, pensamientos, creatividad
y por ende contribuye en el logro de su bienestar psicologico, personal y social; por
la comunicacion se evita el aislamiento porque en ésta se alcanza el discurso social
y el sentido de pertenencia a un grupo y, por tanto, identidad como persona. (L6pez

& Lescay, 2023).
Tipos de comunicacion

La comunicacién es un proceso complejo y variado que puede clasificarse

segun distintos criterios. Esta diversidad permite comprender como se adapta el
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acto comunicativo a las necesidades, intenciones y medios disponibles. A

continuacion, se presentan algunos tipos de comunicacion. (ver figura 9)

Figura 9.
Tipos de comunicacion

p
Comunicacion Es el proceso mediante el cual las personas
oral — transmiten y reciben mensajes a través del lenguaje
hablado.
. \
| | Comunicacion ( )
escrita | |Es el arte de transmitir ideas e informacion
L mediante simbolos graficos,
\ y
| | Comunicacion . \
visual | | Se refiere a la transmision y recepcion de un
mensaje a traves de imagenes, signos o simbolos.
\ )

Comunicacioén
Gestual

— Corresponde al lenguaje no verbal.

7

Comunicacioén
Acustica

— Se lleva a cabo mediante sonidos.

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

Habilidades linguisticas

Las habilidades linguisticas son fundamentales en el desarrollo infantil, ya
que posibilitan la interaccion con otros y el aprendizaje a partir del entorno. A través
del lenguaje, los nifios pueden comunicar sus ideas, emociones e intereses, con los
demas. Asi como lo afirma Martinez (2020) “Las habilidades linguisticas en nifios
se refieren al conjunto de capacidades que permiten al infante comprender y
producir lenguaje, abarcando aspectos como la fonética, el vocabulario, la

gramaética y la pragmatica, estas habilidades son esenciales para la comunicacion
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efectiva y la construccion del pensamiento” (p. 111). Las habilidades linguisticas
no solo estructuran el lenguaje en sus componentes técnicos, como sefiala el autor,
sino que también posibilitan la interaccion significativa y el aprendizaje contextual.
Asi, el lenguaje no es solo forma, sino puente entre pensamiento, emocion y

entorno.

Importancia de las habilidades linguisticas

El lenguaje es mucho mas que palabras: es el puente que conecta el pensamiento
con el mundo, la herramienta que permite a los nifios nombrar lo que sienten,
explorar lo que imaginan by construir lo que suefian. Desde los primeros balbuceos
hasta las conversaciones mas complejas, las habilidades linguisticas se convierten
en el hilo invisible que teje vinculos, aprendizajes y sentidos. Reconocer su
importancia es reconocer el poder que tiene cada nifio para comprender, transformar

y habitar su entorno con voz propia. Asi como lo menciona Delgado & Tello (2025):

El desarrollo adecuado de las habilidades linglisticas en la infancia es
fundamental para la interaccion social, el aprendizaje académico y la
formacion de la identidad del nifio, un dominio temprano del lenguaje
facilita el acceso a la educacién, potencia la expresion de emociones y
pensamientos y permite una participacion activa en la sociedad. Estas
habilidades son cruciales para el desarrollo cognitivo y emocional del nifio,
un desarrollo linglistico s6lido no solo abre puertas a la comprensién del
mundo, sino que también es una herramienta esencial para la resolucién de
problemas, la creatividad y el establecimiento de relaciones interpersonales

saludables. (p. 22)

47



Desde el punto de vista del autor, Las habilidades linguisticas no se limitan
a ser un conjunto técnico de competencias comunicativas, sino que constituyen un
eje vertebral en el desarrollo integral del nifio. Su adecuada adquisicion en la
infancia no solo favorece la interaccion social y el rendimiento académico, sino que
también incide profundamente en la construccion de la identidad, el pensamiento
critico y la autorregulacién emocional. El lenguaje, en este sentido, se convierte en
una herramienta de empoderamiento: permite al nifio comprender su entorno,

expresar su mundo interno y participar activamente en la vida comunitaria

Anadlisis de textos

El andlisis de textos consiste en leer con atencidn y desarmar el contenido
para entender mejor lo que dice, tanto de forma directa como lo que esta entre
lineas. Se usa en clases para interpretar ideas, mensajes y estilos, pero también sirve
en otros campos; como en empresas, donde se analizan muchos textos con ayuda
de programas para encontrar informacion util y tomar decisiones. Para Leon (2022)
“El analisis de texto apoyado en este enfoque posibilita que el docente sea capaz de
conducirse en diferentes estilos funcionales y pueda valorar la competencia
cognitiva, comunicativa y sociocultural del estudiante, asi como conducir el

proceso de ensefianza-aprendizaje desde una vision interdisciplinar. (p. 82)

Pasos del analisis de texto

Analizar un texto va mas alla de leerlo superficialmente; implica sumergirse
en su estructura, descubrir sus intenciones, y desentrafiar los significados que se
esconden entre lineas. Este proceso requiere una mirada atenta y metddica, capaz

de reconocer tanto lo explicito como lo implicito. Para lograrlo, es fundamental
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seguir una serie de pasos que orientan la lectura critica y permiten comprender el
texto en profundidad, valorando su forma, contenido y contexto. A continuacion,

se presenta en la figura 10.

Figura 10.
Pasos del analisis del texto

Resumen

Anélisis de
la expresion

Esquema

Analisis de Comentario
estructura critico

Analisis de
contenido

Elaborado por: Toro (2025).
Fuente: Garcia & Fierro (2025)

En definitiva, los pasos del analisis de texto ayudan a desarrollar una
comprension profunda y critica del contenido, permitiendo al lector identificar las
ideas principales, valorar la estructura argumentativa, y reconocer los recursos
expresivos que enriquecen el mensaje. Este proceso fortalece habilidades como la
sintesis, la interpretacion, la argumentacién y la capacidad de emitir juicios

fundamentados, convirtiendo la lectura en una experiencia activa y transformadora.
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Lectura critica

La lectura critica en la educacion no es Unicamente leer palabras; es un proceso
dindmico de andlisis y reflexion sobre lo que se lee. La lectura critica desarrolla la
habilidad de reconocer la intencién del autor, detectar argumentos y contrastar
diferentes puntos de vista, lo cual prepara a los estudiantes para desenvolverse
efectivamente, no solo busca que comprendan lo que dice un texto, sino también
cémo lo dice, por qué lo dice y qué implicaciones tiene, esta habilidad es esencial
en un mundo que Sse encuentra constantemente atacados con informacién de
diversas fuentes, discernir o distinguir entre hechos y opiniones. Al desarrollar esta
habilidad, los estudiantes no solo mejoran su comprension lectora, sino que también

se vuelven mas analiticos, reflexivos y capaces de tomar decisiones.

Importancia

La lectura es un proceso de decodificar y comprender el significado de las
palabras, es una actividad importante que permite adquirir nuevos conocimientos,
en la etapa escolar es fundamental para el desarrollo del estudiante, ya que amplia
el vocabulario, es esencial para el desarrollo integral, proporcionando herramientas

fundamentales para desenvolverse. Segun su investigacion Gonzalez (2020):

La importancia de la formacién de sujetos que lean criticamente el mundo,
de la revision de los resultados de la evaluacion de lectura nacional e
internacional en Colombia, de la carencia de relacion entre pedagogia y
lectura critica, de la tension de los docentes frente a la tarea de leer
criticamente y su ensefianza, del estudio de las consecuencias de la

unidimensionalidad del lenguaje en los actos de comunicacion, de las
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circunstancias tedricas del lenguaje, la comunicacion y el discurso en los
Lineamientos curriculares y los Estandares para Lengua Castellana y de las
circunstancias empiricas arrojadas a partir de un ejercicio exploratorio en
los que se consolida como realidad compleja y problemética que: los
estudiantes no leen criticamente y los docentes no saben como ensefiar a
hacerlo debido a que las directrices que los rigen son ambiguas y parten de
la conceptualizacion unidimensional del lenguaje por lo que no se logra la
comprension, el analisis y la interpretacion critica en los actos

comunicativos (p. 2).

Por ende, la lectura, ain mas esencial la lectura critica, permite a los estudiantes
el discernir y considerar imparcialmente la informacion, dar a conocer con sus
propias opiniones y participar activamente en el entorno, por lo tanto, el ambiente
escolar juega un papel crucial en el practica de la lectura, ya adquieren las

habilidades y conocimientos necesarios para convertirse en buenos lectores.

Niveles de lectura critica

En el nivel escolar, las fases son fundamentales para asegurar que el proceso
educativo sea efectivo, responda adecuadamente a las necesidades y contextos de
los estudiantes, la lectura critica se desglosa en diferentes fases que marcan la
aumento en la habilidad de entender y evaluar un texto al momento de leer, como

los tres niveles que presenta en su investigacion Martinez (2022) a continuacion:
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Tabla 4.
Niveles de lectura

Nivel 1 o Nivel Literal

Nivel 2 o Nivel Inferencial

Nivel 3 o Nivel Critico

Es el primer escalon, en el Es la clave de la lectura, Después del proceso de
gue solo se reconoce la dénde se decide el tipo y lectura, se emiten juicios y
informacion expresa en el nivel de andlisis que se hard planteamientos, se
texto que se estd leyendo. al texto, se reconoce la reflexiona sobre los

No hay anélisis mayor, es el

informacion que no esta

contenidos y se fija una

tipo de lectura que
normalmente se emplea.

explicita en el texto, y se
dibujan las primeras
inferencias.

posicién critica respecto al
tema.

Fuente: Adaptado de Martinez (2022).
Elaborado por: Toro (2025).

De esta manera los niveles de lectura critica, en los estudiantes pueden
alcanzar niveles de comprension y analisis en los textos, estos niveles son
importantes porque ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades que les
permiten interactuar con la informacion de una manera més reflexiva y analitica,

no solo entender lo que dice un texto, sino también cuestionarlo y evaluarlo.

Comprension lectora

En el proceso que se realizan los educandos al leer, se refiere a comprender lo
que lee, significa poder interpretar, analizar y asimilar la informacion de un texto,
identificando las ideas principales y llegar hacer conclusiones de manera sencilla,
lo que es importante para el aprendizaje y la comunicacion eficaz, pues permite

reflexionar sobre lo leido, en la investigacion realizada por Vasquez (2022)

La comprension lectora es fundamental en la formacion de cada individuo,
en tanto le permite acceder de manera autobnoma, eficiente y critica a la
informacion que lo rodea, maxime en tiempos donde el conocimiento
abunda en las distintas redes y se hace mas evidente la necesidad de tener

las herramientas necesarias para interpretarlo (p. 1).
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Por lo tanto, el autor destaca que la capacidad de comprender lo que se lee es
esencial para el desarrollo individual de los estudiantes en el campo educativo, ya
que permite acceder a la informacion de forma independiente, eficiente y reflexiva,
se convierte en una herramienta fundamental, lo que destaca a la comprension

lectora para desenvolverse en la sociedad actual.

En la educacion las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TICs)
han revolucionado, ofreciendo herramientas innovadoras que facilitan el
aprendizaje y la ensefianza, que permiten una interaccion mas dinamica y
personalizada con los estudiantes, en la lectura, proporcionan acceso a una vasta

cantidad de recursos, enriqueciendo la experiencia lectora segun Silvaetal., (2019).

En este sentido, la lectura critica se convierte en una herramienta eficaz para
formar ciudadanos capaces de cuestionar, analizar y construir su propio
conocimiento, al promover la interaccion profunda con los textos, se fomenta el
desarrollo de habilidades metacognitivas y la capacidad de transferir el aprendizaje
a diferentes contextos. Esta competencia no solo enriquece la comprension de los
contenidos, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios,

donde la capacidad de discernir y evaluar la informacion es esencial (p. 57).

Por consiguiente, la lectura critica requiere que los estudiantes alcancen los méas
altos niveles de comprension en el campo literal y lo inferencial, para provocar una
postura externa del lector frente al texto, adaptando una actitud activa, este proceso
no solo enriquece la comprension, sino que también fortalece la capacidad del lector

para pensar de manera critica y autbnoma.
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Pensamiento critico vs competencia critica

En el campo educativo actual, la comprension lectora se presenta como una
competencia critica fundamental para el desarrollo individual, trascendiendo la
decodificacion para abarcar un analisis reflexivo y perspicaz de la informacion, ante
la vasta disponibilidad de datos en linea, los estudiantes deben cultivar la capacidad

de discernir, evaluar y sintetizar, transformando la lectura, segun Jiménez (2023):

El pensamiento critico también afecta a la comprension de la informacion
recibida desde un punto de vista emocional, ya que ayuda a ser objetivos y
a evitar malinterpretar tanto mensajes orales como escritos. En este sentido,
el pensamiento critico evoluciona a competencia como capacidad de ponerla
en practica, son conceptos paralelos al de comprension lectora con respecto

a la competencia lectora (p. 17).

Por consiguiente, la comprension lectora se convierte en una herramienta
fundamental para desenvolverse en la sociedad actual y para tomar decisiones
informadas en un mundo saturado de conocimientos, realizando un analisis
profundo sobre el pensamiento y la competencia critica, logrando que se explote en

el estudiante sus maximas capacidades y habilidades.

Beneficios de la lectura critica

La lectura critica, dentro del ambito educativo, se convierte en una
herramienta esencial para el aprendizaje integral de los estudiantes, favorece la
comprension profunda de los textos académicos, también impulsa el desarrollo del

pensamiento analitico, la capacidad de cuestionar y la formacion de juicios propios,
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en este sentido, fortalece competencias comunicativas como lo presenta en su

investigacion Velasquez y Vallejo (2021):

Para la funcion general del cerebro, que lo modifica anatbmicamente,
haciendo que las fibras nerviosas que unen los dos hemisferios, repercute en
la imaginacion, aporta a la percepcion, concentracion y memoria,
permitiendo la comprension de textos, enriquecimiento del vocabulario y
perfeccionamiento de la ortografia, mejora las habilidades sociales, como la
confianza al hablar, la empatia hacia las personas, el pensamiento critico y

previene el deterioro cognitivo (p. 130)

Sin embargo, la lectura influye en diferentes &mbitos, desde el funcionamiento
del cerebro hasta el desarrollo del pensamiento critico y las habilidades sociales, el
contenido es relevante, requiere mayor precision conceptual y una estructura mas
coherente, presenta mejoras en el aprendizaje y el desarrollo de competencias
sociales, de modo que el mensaje resulte mas claro y comprensible, diferenciando
los beneficios cognitivos, linguisticos y sociales, para que el mensaje se entienda

con mayor facilidad y tenga mas fuerza.

Participantes en la lectura

La lectura, entendida como una herramienta fundamental en el aprendizaje, se
convierte en la base para el desarrollo de la lectura critica, donde los principales
actores son los docentes y los estudiantes, quienes desempefian roles
complementarios y esenciales. De esta manera, la lectura no solo favorece la
comprension de contenidos, sino que impulsa un aprendizaje dinamico y

significativo, orientado a la formacion de un pensamiento critico y autbnomo.
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Docentes

El docente acta como guia y mediador, orientando el analisis de los textos,
proponiendo estrategias didacticas y generando espacios de reflexion que
fortalezcan la interpretacion y la argumentacion. Ademas, fomenta el habito lector
mediante actividades motivadoras, selecciona materiales adecuados al nivel y

contexto de los estudiantes como lo sefiala Avedafio (2019):

Muestra sobre lectura critica, asi: la mayoria la conciben de modo parcial,
en algunos casos, desenfocado, puesto que aluden a précticas
interpretativas, a practicas argumentativas y descartan los procesos
reflexivos, evaluativos, criticos y el ejercicio escritural derivado; respecto
de los enfoques de lectura, es evidente el privilegio del lingtistico y el

psicolinglistico, y la exclusion del sociocultural. (p. 19)

De este modo docente promueve el debate y la construccion colectiva del
conocimiento, su labor no se limita a transmitir informacién, sino que impulsa la
capacidad critica, estimula la creatividad y brinda acompafiamiento constante para
que los estudiantes aprendan a comprender, cuestionar y aplicar lo leido en su vida

académica y cotidiana.

Estudiantes
En el contexto escolar, la lectura critica desempefia un papel fundamental,

permite que los estudiantes no se limiten a recibir los contenidos de manera pasiva,
sino que desarrollen la capacidad de cuestionar, contrastar y reflexionar sobre lo
que leen. Asi, la lectura se convierte en una herramienta clave para el aprendizaje

significativo, mientras que la lectura critica se constituye en un instrumento esencial
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para formar ciudadanos autbnomos, con pensamiento analitico y preparados para
enfrentar de manera efectiva los desafios de la sociedad contemporanea, lo indica

en su trabajo Pinchao (2020):

Encuentran en la de lectura critica una potencial herramienta que auspicia
la lectura con profundidad y a mejorar el nivel académico, en la practica, un
considerable nimero de jévenes no pasan de plantear posturas personales,
desprovistas de argumentos validos y coherentes. Sigue vigente una fuerte
brecha entre teoria y practica, en este caso a desplegar lectura de nivel

critico. (p. 17)

Por su parte, destaca la importancia de la lectura critica como herramienta para
que los estudiantes desarrollen una lectura profunda y mejoren su desempefio
académico, resulta necesario implementar estrategias pedagogicas y el
acompafiamiento docente que guien a los estudiantes hacia un analisis mas riguroso,
fortaleciendo su capacidad de argumentacion, reflexion y pensamiento critico el

estudiante asume un papel activo en el aprendizaje.
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CAPITULO 11

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

En la educacion, la innovacion pedagdgica es una necesidad imperante, las
herramientas tecnologicas y las metodologias activas, abren un abanico de
posibilidades, en la ensefianza y el aprendizaje, por lo tanto el paradigma de esta
investigacion sera Positivista, para analizar impacto efectivo de la gamificacion en
la lectura critica de los estudiantes, de acuerdo con Herrera (2024) “El paradigma
positivista se caracteriza por su énfasis en la observacion empirica, la verificacion
de teorias y leyes, y la busqueda de regularidades causales” (p. 31). Por
consiguiente, afirma que el conocimiento proviene de lo observable, es objetiva
desde esta perspectiva, los fendmenos son factibles de medicion, conteo, ya que

pueden ser investigados y esto asegura que la informacion pueda ser confirmada.

El enfoque de este estudio es cuantitativo, ya que se fundamenta en la
recopilacién y el anélisis de datos numéricos para examinar fenémenos y probar
teorias, a través de la medicién y el andlisis estadistico, como lo presenta en su
estudio Mora (2023) ‘“herramientas para medir y analizar datos, encontrar
relaciones entre las variables independientes y dependientes para explorarlas en
detalle” (p. 31). De tal forma, permite utilizar datos para confirmar hipétesis a través
de la recoleccion y procesamiento, identificar patrones y confirmar conclusiones,

ademas es una forma estructurada.

Con el enfoque antes mencionado, se enfatiza que esta directamente relacionada

con una investigacion de campo, al recopilar datos y evidencias referentes a la
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gamificacion en la lectura critica en los nifios y nifias, al recopilar informacion
permitird obtener datos al sefialar cambios que ayudaran a verificar la viabilidad del

uso de los juegos no ludicos en la implementacion en la lectura activa y reflexiva.

El tipo de investigacion es no experimental, se centra en encontrar soluciones
practicas y concretas, como lo sefiala Arispe et al., (2020)“no se manipulan las
variables, los fendmenos se observan de manera natural, para posteriormente
analizarlos” (p. 69). Por consiguiente, se basa en la observacion de su entorno

natural, sin manipulacion de variables, para obtener una comprension detallada.

Como lo indica en su estudio el autor, la investigacion es natural, no manipulable
y se enfoca en esta investigacion que tiene como objetivo de implementar la
gamificacion para potenciar la lectura critica en los estudiantes de la basica media,
al analizar la informacion recopilada se podra entender de mejor forma la

comprension de manera natural y la aplicacion de la gamificacion en el aula.

Descripcidn de la muestra y el contexto de la investigacion

En la Unidad Educativa “Once de Noviembre” ubicada en la parroquia Ignacio
Flores de la ciudad de Latacunga, provincia de Cotopaxi, registrada en el Ministerio
de Educacion bajo el cddigo AMIE 05H00032, existen en total de 160 estudiantes,
comprendidos en el nivel de Basica media, que va desde el quinto afio hasta el
séptimo Afio de EGB, en edades comprendidas desde los 9 afos, hasta los 12 afios,
tomando como referencia para este estudio a los estudiantes del sexto afio de EGB
de la jornada matutina del paralelo A que son un total de 30 estudiantes, de los

cuales 15 son mujeres y 15 hombre, los docentes que laboran en este afio son 3
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maestras de grado, las mismas que cuentan con una amplia trayectoria en la campo

educativo brindando siempre su calidad y compromiso en la educacion novembrina.

Una poblacion es el grupo completo de personas, objetos o eventos que
comparten caracteristicas comunes y que son de interés para el estudio, es
importante que la poblacion esté claramente definida para que los resultados de la
investigacion sean relevantes. Como lo indica en su estudio Condori (2020)
“Elementos accesibles o unidad de andlisis que perteneces al ambito especial donde
se desarrolla el estudio” (p. 3). De tal manera, esta investigacion define claramente
la poblacion para que los resultados de la investigacion sean Utiles, los estudiantes
que seran parte del estudio pertenecen a la basica media, especificamente del sexto
afio de educacion basica de la jornada matutina de la Unidad Educativa “Once de

Noviembre” ubicada en la ciudad de Latacunga.

Tabla 5.
Tamafio de la poblacidn de estudio
N. Detalle Poblacion Porcentaje
1 Estudiantes 15 50%
mujeres
2 Estudiantes 15 50%
hombres
TOTAL 30 100%

Fuente: Tamaiio de la poblacién de estudio
Elaborado por: Toro (2025).

La muestra corresponde al universo total de estudiantes de un aula especifica del
sexto ano de Educacion General Bésica (EGB) de la Unidad Educativa “Once de
Noviembre”. En total, participan 30 estudiantes, quienes fueron seleccionados
mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia. Este tipo de muestreo se

caracteriza por la seleccion intencionada de los participantes que estan disponibles
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y accesibles para el investigador, sin que todos los elementos de la poblacién tengan
la misma probabilidad de ser incluidos. Como lo menciona Condori (2020) el
muestreo por conveniencia “consiste en seleccionar los elementos que se tienen a
la mano, es decir, los que se acceden facilmente por su proximidad, disponibilidad

o por haber obtenido el permiso para trabajar con ellos” (p. 179).

La decision de aplicar este tipo de muestreo responde a que se obtuvo
autorizacion institucional Unicamente para trabajar con dicho curso, lo cual
condiciona el acceso al resto de la poblacion estudiantil. Ademas, al tratarse de un
grupo completo dentro del nivel educativo, se asume como representativo de los
estudiantes del sexto afio de EGB en ese contexto especifico, lo que permite
recolectar datos relevantes sobre el proceso de aprendizaje y desarrollo académico
en condiciones reales y accesibles. Por tanto, el enfoque adoptado permite
responder a los objetivos del estudio de manera viable y ética, respetando las
condiciones institucionales y garantizando una aproximacion directa al fenémeno

investigado (Martinez & Truijillo, 2025).

Proceso de recoleccion de datos

Para llevar a cabo esta investigacion, se gestiond la aprobacion de la Vicerrectora
de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”, con el fin de implementar el
proyecto en el plantel y contar con la colaboracién de los alumnos (anexo 1). La
autoridad aprobo y permitio la aplicacion del consentimiento informado a los
representantes legales (anexo 2,3,4), con el propodsito de informar sobre el
desarrollo de la investigacién y la participacién de sus hijos. Una vez obtenida la
autorizacion y los consentimientos, se procedio a la aplicacion de la encuesta a los

estudiantes, siguiendo los protocolos establecidos para la investigacion (anexo 5).
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La técnica es una herramienta fundamental para la recoleccion y el analisis de
datos, como lo presenta en su investigacion Hernandez (2020) “comprenden
procedimientos y actividades que le permiten al investigador obtener informacion
necesaria para dar respuesta a su pregunta de investigacion” (p. 51). Por
consiguiente, las técnicas representan el conjunto de herramientas y procedimientos
mediante los cuales se lleva a cabo un método y se logra obtener toda la informacion

que sera utilizada en la investigacion.

Los instrumentos son fundamentales para el proceso de investigacion ya que
permiten la recopilacion de datos siendo esenciales para responder a sus preguntas
de investigacion. De la Lama (2021), “Cada instrumento por lo general esta
destinado a una sola funcidn, aunque suelen tener variados usos” (p. 3). De tal
forma, los instrumentos de investigacion normalmente se adaptan al estudio a
realizarse, el cual permite recopilar una variedad de datos, en este trabajo se
realizara un cuestionario estructurado que tendra 10 preguntas que ayudara a
desarrollar la investigacion tomando en cuenta las variables a desarrollar como son
la gamificacion que la independiente y la lectura critica que es la dependiente en

los estudiantes de sexto afio de educacion general basica.

La validacion de un instrumento trata de garantizar que el instrumento sea valido
y confiable como lo da a conocer en su trabajo Landeta (2024) “La validacion de
estos instrumentos es fundamental para garantizar la calidad de los datos y la
credibilidad de las investigaciones” (p. 2). Por lo tanto, al aplicar la validacion en
un instrumento de investigacion aumenta la credibilidad de los resultados. La
confiabilidad describe a la consistencia y estabilidad de los resultados obtenidos

con un instrumento de medicién.
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Para evaluar el nivel de lectura critica en estudiantes de sexto afio de
educacion basica, se aplicd un test de conocimientos estructurado en 10 items,
disefiado para medir tres dimensiones clave de la comprension lectora: Literal (P1-
P4); Metacognitivo (P5-P6); Inferencial-Critico (P7-P10). Este instrumento fue
validado por expertos en el area de Lengua y Literatura (anexos 6,7,8), quienes
aseguraron que las preguntas sean claras, pertinentes y adaptadas al nivel cognitivo

de los estudiantes, generalmente nifios entre 10 y 12 afos.

Corral (2022) sostiene que, “la confiabilidad consiste en la estabilidad y
precision de los procedimientos, instrumentos y técnicas utilizados en la
recoleccion de datos, asi como en su capacidad para ser replicados bajo condiciones
similaresy arrojar resultados consistentes” (p. 21). En este marco, una investigacion
confiable es aquella que asegura que sus resultados no son producto del azar, sino
de un proceso metodoldgico riguroso que puede ser reproducido con el mismo nivel

de exactitud.
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Operacionalizacién de variables

Tabla 6.
Variable 1. La gamificacion como estrategia didactica

Variable concepto

Categorias

Indicadores

Preguntas/items

Técnicas e instrumentos

La gamificacion como una estrategia didactica
es una herramienta tecnoldgica eficaz, utiliza
elementos y dindmicas de juego para motivar y
captar la atencién de los estudiantes, convierte
el aprendizaje en una experiencia interactiva y
entretenida, fomentando el desarrollo de
habilidades cognitivas y sociales, lo que mejora

el proceso y rendimiento académico.

Herramienta tecnolégica
Elementos y dinamicas de

juego

Motivar y captar la atencion

Experiencia interactiva 'y
entretenida
Desarrollo de habilidades

cognitivas y sociales

Uso de estrategias
didacticas
Actividades de
motivacién
Desarrollo de
habilidades

cognitivas

Habilidades sociales

Rendimiento

académico

1,2

34

5,6

7,8

9,10

Enfoque: Cuantitativo
Disefio: No experimental
Técnica: Encuesta a
estudiantes

Instrumento: Cuestionario
Poblacién: 30

Muestra:30

Fuente: Desarrollo de las variables segin la gamificacion como estrategias didacticas.

Elaborado por: Toro (2025)
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Tabla7
Variable 2. Lectura critica

Variable concepto Categorias Indicadores Preguntas/items Técnicas e
instrumentos

La lectura critica es un proceso cognitivo  Proceso cognitivo Identificar ideas a 1,2 Enfoque: Cuantitativo
activo que va mas allda de la simple Comprensién de textos Nivel Literal 34 Disefio: No experimental
comprension de un texto, implicando la 56 Técnica: Interrogacion
reflexion, andlisis y evaluacion de los Reflexion y andlisis de Capacidades de 7,8 Instrumento: Cuestionario
argumentos, la estructura y los supuestos argumentos. discernimiento de las 9,10 Poblacion: 30
del autor. Este tipo de lectura permite al Sintesis de informacion afirmaciones del autor a Muestra:30

lector cuestionar la veracidad y la
coherencia del contenido, identificar los
sesgos presentes, y comparar diferentes
perspectivas. Ademéas, fomenta la
capacidad para sintetizar informacion,
desarrollar una postura propia y formar
juicios informados, lo cual es esencial para
el pensamiento auténomo y la
participacion  critica en  contextos
académicos y sociales.

Pensamiento auténomo
Participacion critica

Nivel Inferencial

Capacidad para

cuestionar ideas y

argumentos del autor a
Nivel Critico valorativo

Fuente: Desarrollo de variable segin la lectura critica.

Elaborado por: Toro (2025)
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Resultados

Resultados del Pretest

Los resultados que se presentan a continuacion reflejan el estado inicial de
las competencias lectoras de los estudiantes, antes de la aplicacion de las
actividades gamificadas. Esta etapa diagnostica fue esencial para reconocer las
debilidades y fortalezas en los procesos de lectura, con el fin de orientar
adecuadamente la intervencion pedagdgicay evaluar posteriormente el impacto real

de la gamificacion como estrategia didactica.

Tabla 8.
Promedio General del Grupo en el Pretest de Lectura Critica

Indicador Valor Cui?ictﬂgva Interpretacion
Puntaie Alcanza el El grupo logra los aprendizajes
Prom g dio (X) 7.92/10 Aprendizaje basicos, pero con brechas

(AA) significativas.
Rango de 1-10 DA (9-10) a Polarizacion: 34.2% domina (DA)
Puntajes NAA (<4) vs. 15.8% no alcanza (NAA).
L Dispersion moderada: se
Desviacion

2.1 - evidencia variabilidad entre

Estandar (o) estudiantes.

ftems mas Literal e P3: 0% de aciertos (literal). P9:
s P3,P9 Inferencial- 18.4% (inferencial). Necesitan
Débiles o
Critico refuerzo urgente.

Nota: Total de sujetos directos de estudio.
Elaborado por: Toro (2025).

Los resultados del pretest de lectura critica revelaron que, si bien el grupo
alcanzo6 un puntaje promedio de 7.92/10, logrando los aprendizajes basicos, existe
una dispersion moderada con una clara polarizacién en el rendimiento: el 34.2% de

los estudiantes domina el aprendizaje, mientras que un 15.8% no alcanza los
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estandares minimos. Las mayores deficiencias se evidencian en las habilidades de
comprension literal (pregunta 3 con 0% de aciertos) e inferencial-critica (pregunta
9 con 18.4%), lo que subraya la necesidad de un refuerzo urgente. Por lo tanto, estos
resultados justifican la implementacion de intervenciones innovadoras, como la
gamificacion, para mejorar de manera integral la lectura critica en sus tres
dimensiones. Tras la aplicacién del pretest, se implementd una encuesta
diagnostica dirigida a evaluar el nivel de conocimiento previo que los estudiantes
poseian sobre gamificacion como estrategia de aprendizaje, obteniendo los

siguientes resultados:

1. ¢ Estas familiarizado con el concepto gamificacion?

Tabla 9.
Gamificacion
PREGUNTA 1
Totalmente en desacuerdo 50%
En desacuerdo 20%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 30%
De acuerdo 0%
Totalmente de acuerdo 0%
TOTAL 100%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Figura 11
Gamificacion
i . De acuerdo  Totalmente de
Ni de acuerdo ni o acuerdo
en desacuerdo 0%

30%

Totalmente en
desacuerdo
50%

En desacuerdo
20%

B Totalmente en desacuerdo B En desacuerdo
B Ni de acuerdo nien desacuerdo & De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Anélisis

Latabla 1 muestra las respuestas obtenidas a la pregunta sobre la percepcion
de lalecturaen voz altay las dinamicas ludicas. EI 50% de los estudiantes manifesto
estar totalmente en desacuerdo, mientras que un 20% indicé estar en desacuerdo, y
el 30% restante se ubico en una posicion neutral. Cabe resaltar que ninguno de los
encuestados estuvo de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacién planteada.
Esto refleja una tendencia clara hacia el rechazo o la indiferencia frente a la lectura

en voz alta con actividades ladicas como préactica pedagogica.

Interpretacion

Estos resultados evidencian un escepticismo generalizado hacia la utilidad
de la lectura en voz alta con dinamicas ludicas para fortalecer el aprendizaje. Este
marcado desacuerdo puede relacionarse con la falta de motivacion y la escasa
integracién de estas estrategias en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo cual ha
sido sefialado por autores como Sanchez (2022) y Araya (2019), quienes destacan
la necesidad de redisefiar estas practicas para adaptarlas a las caracteristicas e
intereses del estudiantado. De acuerdo con Carrillo et al. (2022), la gamificacion y
las actividades ladicas pueden favorecer la participacion y la motivacion, pero su
implementacion debe ser adecuada y contextualizada. En este sentido, la falta de
consenso evidenciada en los resultados plantea un desafio para los docentes, que
deben repensar como integrar estas estrategias de manera mas atractiva y

significativa en sus clases (Benetti & Lussiano, 2022).
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2.- ¢ Te gustaria aprender con gamificacion?

Tabla 10.
Aprendizaje gamificado
PREGUNTA 2

Totalmente en desacuerdo 30%
En desacuerdo 50%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 17%
De acuerdo 3%
Totalmente de acuerdo 0%
TOTAL 100%0

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Figura 12
Aprendizaje gamificado

De acuerdo Totalmente de

3% acuerdo Totalmente en
desacuerdo
30%

Ni de acuerdo ni
en desacuerdo
17%

En desacuerdo
50%

B Totalmente en desacuerdo B En desacuerdo

B Ni de acuerdo nien desacuerdo & De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Anélisis

La tabla 2 revela las percepciones de los estudiantes frente a la idea de
aprender mediante la gamificacion. Un 50% manifestdé estar en desacuerdo,
mientras que un 30% indico estar totalmente en desacuerdo. Por otro lado, el 17%
adoptd una postura neutral y inicamente el 3% estuvo de acuerdo con la afirmacién,

sin que nadie estuviera totalmente de acuerdo. Esta distribucion muestra un rechazo
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significativo hacia el uso de la gamificacion como herramienta de aprendizaje, con

un porcentaje minimo de aceptacion.

Interpretacion

Estos datos demuestran una actitud predominantemente negativa hacia la
gamificacion como estrategia educativa. Este fendmeno puede explicarse a partir
de la falta de familiaridad con estas metodologias o su implementacién inadecuada
en el contexto escolar, como sefialan Carrillo et al. (2022) y Merino et al. (2023),
quienes destacan que, para que la gamificacion sea eficaz, debe ser correctamente
adaptada a las necesidades del grupo. Ademas, la baja aceptacion observada puede
reflejar la ausencia de experiencias previas exitosas que involucren dinamicas de
juego, lo cual disminuye la disposicién de los estudiantes a participar (Benetti &
Lussiano, 2022). Segun Ega et al. (2023), la clave radica en disefiar actividades
ludicas que motiven, involucren y mejoren la percepcion de los estudiantes sobre

su utilidad, con el fin de revertir el escepticismo inicial y potenciar el aprendizaje.

3.- ¢ Te motivas ganando puntos adicionales cuando tu profesor realiza retos o

juegos de aprendizaje?

Tabla 11
Retos o juegos de aprendizaje

PREGUNTA3
Totalmente en desacuerdo 30%
En desacuerdo 40%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 30%
De acuerdo 0%
Totalmente de acuerdo 0%
TOTAL 100%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).
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Figura 13.
Retos y juegos de aprendizaje
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Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Anélisis

La tabla de resultados para la pregunta 3 muestra que el 40% de los
estudiantes respondio estar en desacuerdo con la afirmacién de que se motivan al
ganar puntos adicionales mediante retos o juegos propuestos por el profesor,
mientras que un 30% manifestd estar totalmente en desacuerdo y el 30% restante
indicd una postura neutral. Ninguno de los encuestados sefial6 estar de acuerdo o
totalmente de acuerdo con esta practica, reflejando una clara falta de motivacion

vinculada a la obtencion de puntos a través de actividades ludicas.

Interpretacion

Los datos reflejan un desinterés generalizado por parte de los estudiantes
hacia la idea de participar en actividades ludicas cuando estas implican la obtencion
de puntos adicionales. Esta falta de entusiasmo puede relacionarse con la escasa

vinculacién entre la gamificacion y los intereses reales de los estudiantes, como
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sefialan autores como Araya (2019) y Carrillo et al. (2022), quienes destacan la
importancia de disefiar estrategias ludicas alineadas con el contexto y las

expectativas del alumnado.

De acuerdo con Benetti y Lussiano (2022), para que la gamificacion
funcione como herramienta motivacional, no basta con la sola acumulacion de
puntos: es esencial que los retos y las dindmicas sean atractivos, relevantes y
significativos para los estudiantes. La percepcidon negativa observada en estos
resultados subraya la necesidad de redisefiar las estrategias de gamificacion,
integrando actividades mas dinamicas y adaptadas a las preferencias de los

estudiantes para generar un mayor compromiso con su aprendizaje.

4.- ¢Piensas que cuando los profesores usan juegos o actividades divertidas en

clase, es mas facil que los estudiantes se interesen y no se aburran?

Tabla 12.
Los juegos hacen la clase més interesante

PREGUNTA 4
Totalmente en desacuerdo 27%
En desacuerdo 50%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 20%
De acuerdo 3%
Totalmente de acuerdo 0%
TOTAL 100%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).
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Figura 14.
Los juegos hacen la clase interesante
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Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Andlisis

La tabla 10 presenta las respuestas a la pregunta sobre si los juegos o
actividades divertidas utilizadas por los profesores en clase facilitan el interés y
reducen el aburrimiento en los estudiantes. EI 50% manifesto estar en desacuerdo,
mientras que el 27% se mostré totalmente en desacuerdo. Un 20% de los
encuestados mantuvo una postura neutral y solo un 3% indicd estar de acuerdo, sin
que nadie estuviera totalmente de acuerdo. Estos resultados reflejan un amplio
desacuerdo frente a la idea de que la incorporacion de actividades Iudicas promueva

un mayor interés o reduzca el aburrimiento en clase.

Interpretacion

Los datos ponen en evidencia la poca confianza que los estudiantes tienen

en la efectividad de las dindmicas Iudicas en las clases y contrarrestar el
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aburrimiento. Esto puede estar vinculado a experiencias previas poco exitosas que
no lograron captar su atencion, como destacan Carrillo et al. (2022) y Merino et al.
(2023). Segun Benetti y Lussiano (2022), la gamificacion debe ir acompariada de
un disefio creativo y adaptado al perfil de los estudiantes para lograr un impacto
positivo. Ademas, Ega et al. (2023) sefialan que la clave esta en lograr que las
actividades no solo sean divertidas, sino también significativas y vinculadas a los
contenidos curriculares, de manera que despierten auténtico interés y fomenten la
participacion. Esto evidencia un area de oportunidad para los docentes: revisar las
estrategias empleadas e incorporar actividades mas relevantes y atractivas para

transformar el aprendizaje ludico.

5.- ¢ Crees que los juegos en clase te ayudan a pensar mejor, resolver problemas

y ser mas creativo?

Tabla 13.
Los juegos te ayudan a pensar y crear mejor

PREGUNTAS
Totalmente en desacuerdo 23%
En desacuerdo 43%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 30%
De acuerdo 3%
Totalmente de acuerdo 0%
TOTAL 100%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Figura 15.
Los juegos te ayudan a pensar y crear mejor
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Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Anélisis

Latabla 11 muestra las respuestas de los estudiantes respecto a la afirmacion
sobre si la gamificacion fomenta habilidades cognitivas como la resolucién de
problemas, el pensamiento critico y la creatividad. El 43% de los estudiantes indico
estar en desacuerdo, mientras que un 23% se mostré totalmente en desacuerdo. Un
30% adopt6 una postura neutral y apenas un 3% estuvo de acuerdo, sin que nadie
estuviera totalmente de acuerdo. Estos resultados reflejan un amplio escepticismo
sobre la capacidad de la gamificacion para desarrollar estas habilidades cognitivas

en el aula.

Interpretacion

Los datos obtenidos evidencian una percepcion negativa o, al menos,
escéptica sobre el potencial de la gamificacion para estimular procesos cognitivos

complejos como la creatividad y la resolucion de problemas. Segln Araya (2019)
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y Carrillo et al. (2022), este escepticismo puede estar relacionado con la falta de
una implementacién adecuada de la gamificacion en la practica educativa o con
experiencias previas que no lograron demostrar sus beneficios. Como indican
Benetti y Lussiano (2022), la gamificacion tiene el potencial de potenciar estas
habilidades, pero solo cuando se disefia de manera intencional y coherente con los
objetivos pedagogicos. Por lo tanto, los resultados obtenidos subrayan la
importancia de repensar y redisefiar las estrategias de gamificacion para que logren
articularse con el desarrollo cognitivo, aprovechando su potencial para fortalecer

estas competencias en los estudiantes.

6.- ¢Crees que los juegos pueden ayudarte a entender y recordar mejor las

cosas dificiles que aprendes en clase?

Tabla 14
Los juegos te ayudan a entender y recordar

PREGUNTA 6
Totalmente en desacuerdo 30%
En desacuerdo 33%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 33%
De acuerdo 3%
Totalmente de acuerdo 0%
TOTAL 100%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Figura 16.
Los juegos te ayudan a recordar y entender
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Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Anélisis

La tabla 12 presenta las respuestas a la pregunta sobre si los juegos pueden
ayudar a los estudiantes a entender y recordar mejor los conceptos dificiles
aprendidos en clase. El 33% de los estudiantes indicé estar en desacuerdo, mientras
que un 30% manifesto estar totalmente en desacuerdo. Un 33% opt6 por una postura
neutral y solo un 3% estuvo de acuerdo, sin que nadie estuviera totalmente de
acuerdo. Estos datos reflejan una tendencia mayoritaria hacia el escepticismo o la

indiferencia frente a los beneficios de los juegos como herramientas de aprendizaje.

Interpretacion

Estos resultados evidencian que una gran parte del estudiantado no percibe
los juegos como una estrategia eficaz para comprender o memorizar los contenidos
mas complejos. Esta percepcion puede estar influida por la falta de experiencias
previas exitosas o por la manera en que se han implementado estas actividades en
clase, como sostienen Araya (2019) y Carrillo et al. (2022). Segun Benetti y

Lussiano (2022), la clave estd en disefiar dindmicas que no solo resulten
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entretenidas, sino que ademas estén alineadas con los objetivos de aprendizaje,
potenciando la comprension y la memoria. De esta forma, se pueden revertir las
actitudes de desconfianza y demostrar que los juegos, cuando se aplican
correctamente, tienen un valor significativo para el aprendizaje significativo y la

retencion de informacion.

7.- ¢ Piensas que usar juegos en clase puede ayudarte a trabajar mejor con tus

compaifieros y compartir ideas con ellos?

Tabla 15.
Los juegos te ayudan a colaborar y compartir ideas
PREGUNTA 7

Totalmente en desacuerdo 27%
En desacuerdo 47%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 27%
De acuerdo 0%
Totalmente de acuerdo 0%
TOTAL 100%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Figura 17.
Los juegos te ayudan a colaborar y compartir ideas
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Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre’
Elaborado por: Toro (2025).
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Anélisis

La tabla 13 presenta las respuestas de los estudiantes a la pregunta sobre si
consideran que el uso de juegos en clase les puede ayudar a trabajar mejor con sus
comparieros y compartir ideas. EI 47% manifest6 estar en desacuerdo y un 27%
indico estar totalmente en desacuerdo. Por otro lado, un 27% optd por una postura
neutral y ninguno estuvo de acuerdo o totalmente de acuerdo. Estos resultados

revelan un predominio de opiniones negativas o indiferentes respecto al impacto de

las actividades ludicas en la colaboracion y la comunicacion estudiantil.

Interpretacion

Los datos muestran que existe un bajo nivel de confianza por parte de los
estudiantes en la capacidad de los juegos para fomentar la colaboracion y el trabajo
en equipo en el aula. Este hallazgo contrasta con lo que sefialan autores como Araya
(2019) y Carrillo et al. (2022), quienes destacan que la gamificacion puede ser una
herramienta poderosa para mejorar las habilidades interpersonales, siempre y
cuando se adapte a las necesidades e intereses de los estudiantes. Benetti y Lussiano
(2022) también sostienen que estas dinamicas deben ser cuidadosamente disefiadas
para propiciar la interaccion y la cooperacion. La percepcion negativa o la
indiferencia que predomina en los resultados invita a los docentes a reconsiderar
estrategias ludicas implementadas, asegurandose que fomenten un verdadero
ambiente de colaboracion y permitan a los estudiantes compartir conocimientos de

manera conjunta.

8.- ¢ Crees que jugar juntos en clase puede ayudar a que todos se lleven mejor

y se sientan mas contentos?
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Tabla 16.
Juegos mejoran la convivencia

PREGUNTA S8
Totalmente en desacuerdo 37%
En desacuerdo 43%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 20%
De acuerdo 0%
Totalmente de acuerdo 0%
TOTAL 100%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Figura 18.
Los juegos mejoran la convivencia
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Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Analisis

La tabla 14 recoge las respuestas de los estudiantes sobre si creen que jugar
juntos en clase puede ayudar a que todos se Ileven mejor y se sientan méas contentos.
El 43% indicd estar en desacuerdo y el 37% totalmente en desacuerdo. Un 20% se

mantuvo en una posicion neutral, y ninguno estuvo de acuerdo o totalmente de

acuerdo. Estos resultados evidencian una postura mayoritariamente negativa o
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escéptica respecto a la influencia de los juegos en la convivencia y el bienestar

emocional dentro del aula.

Interpretacion

La falta de acuerdos y la predominancia de opiniones negativas sugieren
que los estudiantes no perciben los juegos como una estrategia que fortalezca los
lazos interpersonales o el ambiente positivo. Esta percepcion puede estar
relacionada con experiencias pasadas donde la gamificacion no logré cumplir con
estos propdsitos, como sefialan Carrillo et al. (2022) y Ega et al. (2023), quienes
destacan que, para que las actividades lGdicas tengan un impacto en la convivencia,
es fundamental que estén disefiadas con un enfoque colaborativo y adaptado al
grupo. Benetti y Lussiano (2022) subrayan que la gamificacion debe ir mas alla de
la simple diversion y proponer dinamicas significativas que fomenten la empatia y
el trabajo en equipo. Los resultados obtenidos subrayan la importancia de redisefiar
las préacticas ludicas que puedan realmente contribuir a la creacion de un clima

escolar mas armoénico y participativo.

9.- ¢Has notado que cuando usan juegos en clase entienden mejor los temas y

les va mejor en sus notas?

Tabla 17.
Los juegos mejoran el aprendizaje

PREGUNTA 9
Totalmente en desacuerdo 37%
En desacuerdo 37%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 27%
De acuerdo 0%
Totalmente de acuerdo 0%
TOTAL 100%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).
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Figura 19.
Los juegos mejoran el aprendizaje
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Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Anélisis

La tabla 15 presenta las respuestas de los estudiantes a la pregunta sobre si
han notado que el uso de juegos en clase ayuda a entender mejor los temas y a
mejorar sus notas. El 37% de los encuestados manifesto estar en desacuerdo, otro
37% indico estar totalmente en desacuerdo y el 27% se ubic6 en una postura neutral.
No hubo respuestas que sefialaran acuerdo o total acuerdo. Estos resultados reflejan
un consenso mayoritario en torno a la falta de percepcion de beneficios en el uso de

juegos para mejorar la comprension y el rendimiento académico.
Interpretacion

El escepticismo generalizado entre los estudiantes hacia el potencial de los
juegos para reforzar el aprendizaje y el rendimiento académico puede relacionarse
con la escasa o inadecuada implementacion de estas dindmicas en el aula. Segun

Araya (2019) y Carrillo et al. (2022), la gamificacion puede convertirse en una
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estrategia efectiva para potenciar la comprension y las calificaciones cuando esta
bien estructurada, adaptada a las necesidades del grupo. Benetti y Lussiano (2022)
también sefialan que el uso de actividades ludicas debe estar alineado con los
objetivos curriculares y centrarse en procesos significativos para que los estudiantes
puedan evidenciar mejoras reales. Estos resultados, por tanto, sugieren la necesidad
de fortalecer la relacion entre la gamificacion y el aprendizaje, disefiando
actividades relevantes y orientadas a fortalecer la comprension y el desempefio

académico de manera directa.

10.- ¢ Te gusta cuando los maestros usan juegos para ver cuanto has aprendido

porqgue asi no te pones tan nervioso?

Tabla 18.
Juegos para evaluar lo aprendido

PREGUNTA 10
Totalmente en desacuerdo 43%
En desacuerdo 23%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 33%
De acuerdo 0%
Totalmente de acuerdo 0%
TOTAL 100%

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Figura 20.
Juegos para evaluar lo aprendido
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Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Anélisis

La tabla 16 recoge las respuestas de los estudiantes a la pregunta sobre si les
gusta cuando los maestros usan juegos para ver cuanto han aprendido, porque asi
no se ponen tan nerviosos. El 43% manifestd estar totalmente en desacuerdo,
mientras que un 23% estuvo en desacuerdo. El 33% restante se ubico en una postura
neutral y no hubo ningln estudiante que sefialara estar de acuerdo o totalmente de
acuerdo. Estos resultados reflejan una fuerte resistencia o falta de confianza en los

juegos como herramienta para reducir la ansiedad en las evaluaciones.

Interpretacion

El predominio de respuestas negativas o neutrales indica que los estudiantes
no perciben los juegos como una estrategia que alivie la presion o el nerviosismo
que pueden experimentar durante las evaluaciones. Esta percepcion puede deberse
a que las actividades ladicas implementadas en el aula no han logrado generar un
ambiente relajado o no se han relacionado adecuadamente con la evaluacion del
aprendizaje, como advierten Carrillo et al. (2022) y Benetti y Lussiano (2022).
Segun Araya (2019), para que la gamificacion funcione como herramienta de
evaluacion menos estresante, es necesario que se integre de manera organica en el
proceso de ensefianza, con dinamicas claras y objetivos precisos. Los resultados
obtenidos resaltan la importancia de la aplicacion de los juegos para que sean
realmente efectivos y contribuyan no solo a la comprension de los contenidos, sino

también a un ambiente emocionalmente seguro y acogedor.
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Los resultados generales de la encuesta ponen de manifiesto que existe una
percepcion predominantemente negativa o de escepticismo frente a la gamificacion,
coincidiendo con lo sefialado por Araya (2019) y Carrillo et al. (2022), quienes
destacan que la efectividad de esta metodologia depende de su adecuada integracion
y adaptacion a las necesidades del grupo estudiantil. Este panorama puede estar
influido por una falta de familiarizacion con estas estrategias o por experiencias
poco significativas en las que los juegos no lograron generar un verdadero impacto
en el aprendizaje (Benetti & Lussiano, 2022). Ademas, el 27% de respuestas
neutrales sugiere la existencia de un grupo de estudiantes que no tiene una opinion
formada al respecto, lo cual puede deberse a la carencia de informacion o a la falta

de oportunidades para experimentar la gamificacion en el aula.

En este contexto, los resultados subrayan la necesidad de desarrollar
intervenciones formativas especificas que introduzcan los conceptos basicos de la
gamificacion, expliquen sus beneficios pedagogicos y muestren ejemplos concretos
y contextualizados de su aplicacion en clase. Como indican autores como Ega et al.
(2023) y Sanchez (2022), la clave para superar estas percepciones negativas radica
en demostrar cémo la gamificacion puede convertirse en una herramienta
significativa para potenciar la motivacion, el interés y el aprendizaje activo,
contribuyendo no solo a mejorar el rendimiento académico, sino también a
transformar las dindmicas escolares hacia un enfoque mas participativo y

colaborativo.
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Tabla 19.
Resultados Postest

. Escala .
Indicador Valor Cualitativa Interpretacion
i : El promedio indica un
Puntaje Domina el . .
Promedio (X) 9.37 aprendizaje (DA) domlnl_o excepcional de los
contenidos evaluados.
Rango de DA (9-10) a Aunque la mayoria obtuvo
Puntg'es 1-10 NAA (<4) 9-10, hay casos aislados con
J = 8.0 (variabilidad minima).
L La mayoria de los datos
Desviacion .
Estandar (o) 0.8 - se agrupan cerca de la media
(9.23).
Se sugiere la
3 gamificacion individual y en
Items mas Gamificacion conjunto; observando que
" 0.16 . :
Débiles en conjunto los estudiantes puedan lograr

un entendimiento total en
estas dos modalidades

Fuente: Resultados Posttest de los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

Los resultados del postest evidencian un alto desempefio en el grupo
evaluado, con un puntaje promedio de 9.23/10 y una desviacion estandar de 0.83,
lo que indica una dispersion moderada y una tendencia general hacia calificaciones
elevadas. El rango de puntajes (8.0-10.0) confirma que, si bien la mayoria de los
estudiantes alcanzd notas excelentes (56.7% obtuvo 10.0 y 23.3% logro 9.0),
persisten casos aislados con 8.0 (20% de la muestra). Estos hallazgos sugieren que
la intervencion fue efectiva en la mayoria de los estudiantes, pero revelan

oportunidades de mejora focalizada en los contenidos asociados a los puntajes mas
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bajos. La consistencia en los resultados refleja una homogeneidad en el aprendizaje,

respaldada por la concentracién de datos cerca de la media.

Analisis comparativo: Resultados del pretest y postest

Los datos muestran una mejora significativa en el desempefio académico
tras la intervencion, evidenciada por el incremento del promedio general de 7.2 en
el pretest a 9.5 en el postest, con una notable reduccion en la variabilidad de los
resultados (desviacion estandar de 2.1 a 0.8). Mientras que en la evaluacion inicial
se observaron puntajes minimos de 3.0 y una amplia dispersion, los resultados
posteriores a la intervencion se concentraron en el rango 8.0-10.0, demostrando no
solo un avance en los aprendizajes sino también una mayor homogenizacién del

nivel del grupo.

Los casos con menor progreso (puntajes de 8.0) representan oportunidades
especificas para reforzar ciertos contenidos, aunque el 76.6% de los estudiantes
alcanzd la maxima calificacion, confirmando la efectividad global de la estrategia
implementada. Esta comparacion destaca el impacto positivo de la intervencién en
la superacion de brechas iniciales de aprendizaje. A continuacion, en la tabla 20 se

observan los resultados cuantitativos de la aplicacién del pre test y pos test.

Tabla 20
Resultados resumen Pretest y postest
N.° Sujetos RESULTADOS
PRETEST PROTEST
1 Estudiante 1 9,00 10,00
2 Estudiante 2 4,00 8,00
3 Estudiante 3 7,00 10,00
4 Estudiante 4 10,00 10,00
5 Estudiante 5 10,00 10,00
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6 Estudiante 6 7,00 8,00
7 Estudiante 7 5,00 9,00
8 Estudiante 8 4,00 10,00
9 Estudiante 9 7,00 8,00
10 Estudiante 10 3,00 10,00
11 Estudiante 11 4,00 10,00
12 Estudiante 12 8,00 10,00
13 Estudiante 13 5,00 8,00
14 Estudiante 14 9,00 10,00
15 Estudiante 15 7,00 10,00
16 Estudiante 16 7,00 9,00
17 Estudiante 17 10,00 10,00
18 Estudiante 18 7,00 9,00
19 Estudiante 19 10,00 9,00
20 Estudiante 20 9,00 10,00
21 Estudiante 21 7,00 10,00
22 Estudiante 22 7,00 8,00
23 Estudiante 23 10,00 10,00
24 Estudiante 24 10,00 9,00
25 Estudiante 25 8,00 10,00
26 Estudiante 26 8,00 9,00
27 Estudiante 27 9,00 10,00
28 Estudiante 28 8,00 9,00
29 Estudiante 29 6,00 8,00
30 Estudiante 30 10,00 10,00

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

A continuacion, se presenta un grafico de barras comparativas que ilustra de
manera visual los resultados obtenidos en las evaluaciones pretest y postest de los
30 estudiantes participantes. Esta representacion grafica permite identificar, de
forma inmediata y clara, laevolucion del desempefio académico tras la

implementacién de la intervencion gamificada.
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Figura 21.
Resultados pretest y postest

Resultados del pretesty

postest
9,37
10,00 7,50
5’00 .
0,00
PRE TEST POS TEST
B Series1

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”
Elaborado por: Toro (2025).

La evaluacion de la propuesta se realiz6 mediante un disefio metodolégico
de tipo pre test- post test, lo que permitié aplicar el cuestionario tanto antes como
después de su implementacién. Como parte fundamental de esta etapa, se llevo a
cabo una prueba de normalidad con el fin de verificar la distribucion de los datos.

Los resultados correspondientes a dicha prueba se presentan en la Tabla 21.

Tabla 21.
Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Pretest ,906 30 ,012
postest ,7120 30 ,000

Fuente: Datos obtenidos del programa estadistico SPSS
Elaborado por: Toro (2025).
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A partir de los resultados obtenidos, se opt6 por aplicar la prueba estadistica de Shapiro-Wilk,
dado que el tamafio muestral era inferior a 50 participantes. En consecuencia, los analisis
revelaron que los datos no presentaban una distribucion normal, ya que el valor de
significancia en el pretest es de 0,012 y en el postest fue de 0.000. Ante esta situacion, se
procedié a utilizar la prueba no paramétrica de Wilcoxon para comparar muestras
relacionadas. Esta eleccion metodoldgica permitid, finalmente, aceptar o rechazar la hipotesis

formulada.

Tabla 22.
Resumen de contraste de hipdtesis

Variable 2

Variable 1
Z -4,096°
Sig. asintotica 000

(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Datos obtenidos del programa estadistico
SPSS

Elaborado por: Toro (2025).

Con el proposito de evaluar la efectividad de la propuesta centrada en la
gamificacion como estrategia didactica para mejorar la lectura critica en los nifios
de basica media se aplicé la prueba no paramétrica de Wilcoxon para comparar los
resultados obtenidos en el pretest y el postest, dando como resultados (Z = -4.096,
p < 0.001) permiten rechazar la hipotesis nula (Ho): La implementaciéon de
estrategias de gamificacion no tiene un efecto significativo en la mejora de la lectura
critica en nifos de basica media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”. y
aceptar la hipdtesis alternativa (H:): La implementacion de estrategias de

gamificacion mejora significativamente la lectura critica en nifios de basica media
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de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”. demostrando que existio una mejora
estadisticamente significativa y sustancial (tamafio del efecto grande, r = 0.83).
Estos hallazgos permiten afirmar que la gamificacion incide de manera positiva en
la lectura critica en los estudiantes de sexto afio de la Unidad Educativa “Once de
Noviembre”, jornada matutina, favoreciendo su motivacion, participacion activa y
comprension lectora, teniendo un impacto positivo y relevante en el aprendizaje de

los estudiantes.
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CAPITULO 111
PROPUESTA

La propuesta es un instrumento estructurado que describe de manera
minuciosa el procedimiento para realizar el proyecto de investigacién, como lo
indica en su investigacién Pamplona (2022), “es un documento formal y bien
elaborado que ofrece una explicacidon exhaustiva de lo que se pretende investigar”
(p. 2). Por lo tanto, esta propuesta esta enmarcada a que los docentes integren en
sus aulas un avance importante, al emplear la gamificacion para fomentar la lectura
critica, ofrece una solucion innovadora y efectiva para despertar el interés en los
estudiantes a leer de manera reflexiva y analitica. Su implementacion no solo
elevard el rendimiento académico, sino que también equiparé a los estudiantes con
habilidades esenciales para enfrentar los desafios, formando lectores competentes
y apasionados, es fundamental para una educacion mas dinamica, inclusiva y

transformadora.

Nombre de la propuesta

Gamificando el aula: un Viaje Fascinante por el Mundo de la Lectura.

Definicion del tipo de producto

Esta propuesta integra narrativas atractivas, mecanicas de juego y dindmicas
interactivas para transformar la lectura en una experiencia ludica y reflexiva,
promoviendo no solo la comprension de textos, sino también el desarrollo del
pensamiento critico y el disfrute por la literatura. La metodologia planteada es clara,
estructurada y facil de implementar, con un enfoque centrado en el aprendizaje

significativo y la motivacion a través de la gamificacion. Bajo el nombre
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“Gamificando el aula: un Viaje Fascinante por el Mundo de la Lectura”, se
busca fomentar la lectura critica en estudiantes de basica media, especificamente en
sexto afio de educacion basica de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”,
teniendo como objetivo principal valorar el impacto del uso de la gamificacion y
sus diferentes dindmicas como estrategia didactica para fortalecer la comprension
lectora, estimular el pensamiento reflexivo, promover la participacion activa,
potenciar la motivacion intrinseca y despertar en los estudiantes un mayor interésy

disfrute por la literatura.

Genially es una plataforma digital interactiva que permite transformar
contenidos educativos en experiencias dindmicas y visuales, fomentando la
participacion activa del estudiante mediante elementos de gamificacion. Segun
Ruiz (2023), “Genially permite crear presentaciones, juegos Yy actividades
educativas que integran recursos multimedia, haciendo del aprendizaje un proceso
mas atractivo y significativo” (p. 22). Por tanto, esta herramienta favorece el
desarrollo de habilidades cognitivas y comunicativas, al integrar imagenes, retos,
cuestionarios y narrativas visuales que estimulan el pensamiento critico y la
comprension lectora. Ademas, su facilidad de uso permite al docente disefiar
propuestas adaptadas a las necesidades del aula, promoviendo la motivacion, el

trabajo autobnomo y el aprendizaje interactivo.

Esta herramienta posibilita la creacion de entornos de aprendizaje virtuales
en los que el docente puede disefiar misiones y desafios personalizados, ajustados
a las necesidades y habilidades de cada estudiante, personaliza la ensefianza,
impulsa la motivacién y el compromiso, permite una evaluacion adaptada a cada

alumno, incorpora la gamificacion para hacer el aprendizaje mas interactivo y
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entretenido. Su metodologia, es un plan de implementacion y modelo estan
disefiados para estimular el pensamiento critico, la creatividad y el disfrute por la
lectura en los estudiantes, de sexto afo de la Unidad Educativa “Once de
Noviembre”, este enfoque no solo eleva el rendimiento académico, sino que
también equipa a los estudiantes para enfrentar los desafios, formando lectores

analiticos, reflexivos y empoderados de conocimientos.

Objetivo General

Fomentar el desarrollo de la lectura critica en los estudiantes de sexto afio de la
Unidad Educativa "Once de Noviembre”, mediante la implementacion de la
herramienta digital Genially con estrategias de gamificacién, para potenciar el
analisis reflexivo, la comprension lectora, el aprendizaje significativo de manera

innovadora y motivadora.

Objetivos Especificos

Integrar Genially mediante gamificacion para motivar la participacion de

los estudiantes en actividades de lectura critica.

e Fomentar el habito de la lectura critica a través de dindmicas ladicas que
promuevan el analisis y la reflexion sobre textos.

e Desarrollar habilidades de pensamiento critico mediante desafios
interactivos que requieran interpretacion y evaluacion de contenidos.

e Evaluar el impacto de Genially en el rendimiento y la actitud hacia la

lectura critica usando indicadores de progreso y retroalimentacion.
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Estructura de la propuesta

La propuesta se desarrollé aplicando la metodologia ADDIE, un modelo de
disefio instruccional que contempla cinco fases fundamentales: anélisis, disefio,
desarrollo, implementacion y evaluacion. Este enfoque permite crear estrategias de
aprendizaje eficientes, planificadas de manera sistematica y adaptadas a las
necesidades especificas de los estudiantes, asegurando que el proyecto sea

pertinente y funcional en cada etapa de su ejecucion.

1. Analisis

En este apartado se identificoO la realidad de estudiantes y docentes,
analizando tanto los desafios como las potencialidades asociadas a la aplicacion de
la gamificacién como estrategia didactica en el desarrollo de la lectura critica. Se
realizd una revision del contexto educativo para reconocer las caracteristicas
individuales y colectivas de los estudiantes, considerando aspectos como su nivel
actual de comprension lectora, sus habitos de lectura, el grado de motivacién hacia
las actividades académicas y las dificultades que enfrentan en la interpretacion y

analisis de textos.

De igual manera, se indagdé en las condiciones y competencias de los
docentes respecto al uso de metodologias innovadoras y de recursos tecnolégicos,
identificando fortalezas, limitaciones y necesidades de capacitacion. Asimismo, se
evalud la disponibilidad y accesibilidad de herramientas digitales dentro de la
institucion, lo que permitié determinar las posibilidades reales de incorporar
dindmicas de gamificacion de manera efectiva. Todo este proceso permitié obtener

una vision integral del entorno educativo, facilitando la construccion de estrategias
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pertinentes, viables y alineadas a las necesidades de los estudiantes y a las

oportunidades que ofrece el contexto escolar.

2. Disefio

La propuesta se sustentd en la planificacion microcurricular de sexto afio de
Educacion General Béasica (EGB), la cual establece de manera clara los objetivos
de aprendizaje, las destrezas y las habilidades que el alumnado debe alcanzar en el
area de la lectura critica. A partir de este marco de referencia, se incorporaron
estrategias que permiten articular los contenidos curriculares con el uso de la
gamificacion, asegurando que la propuesta no se aparte de las metas educativas

institucionales y nacionales.

En cuanto al disefio, se consideraron tres momentos fundamentales. En el disefio
de entrada, se emplearon elementos visuales atractivos y recursos de interaccién
que facilitaron la navegacion en las diferentes plataformas digitales, con el fin de
captar la atencion de los estudiantes y motivarlos desde el inicio del proceso. En el
disefio de proceso, se elaboraron materiales didacticos estructurados de manera
clara, concreta y secuencial, que guiaron el desarrollo de las actividades
gamificadas, promoviendo la comprension progresiva y significativa de los
contenidos. Finalmente, en el disefio de salida, se implementaron actividades
ludicas de evaluacion, orientadas a valorar no solo los conocimientos adquiridos,
sino también el nivel de reflexidn, andlisis critico y participacion activa de los

estudiantes.
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De esta forma, la propuesta integra coherentemente la planificacion
curricular con un disefio instruccional dinamico, en el que cada fase contribuye a
optimizar la experiencia de aprendizaje y a reforzar el desarrollo de habilidades de
lectura critica en un entorno motivador e interactivo. Ademas, permite vincular los
objetivos pedagdgicos con actividades ludicas que despiertan el interés de los
estudiantes, generando un espacio donde la motivacion y la reflexion se convierten

en motores del proceso formativo.

El punto de partida de la propuesta es la seleccion de contenidos y destrezas
relacionados con la comprension lectora critica y reflexiva, siguiendo los
lineamientos del curriculo nacional. A partir de ello, se disefian desafios
contextualizados en situaciones ficticias o reales, que permiten al estudiante asumir
un rol activo en la lectura, no solo como receptor de informacion, sino como
analista, evaluador e intérprete de textos. Cada actividad responde a una progresion
didactica, comenzando con ejercicios de lectura literal y avanzando hacia niveles
mas complejos de inferencia y juicio critico. Ademas, se incorpora el uso de
recursos digitales y fisicos (segun la disponibilidad del entorno escolar), asi como
materiales de bajo costo o reciclados, promoviendo asi la sostenibilidad y la
accesibilidad. Las actividades culminan con una fase de metacognicion en la que
los estudiantes reflexionan sobre su aprendizaje, fortaleciendo su autonomia y

capacidad de autorregulacion.

Dentro del Curriculo Nacional del Ministerio de Educacion del Ecuador
(2020), el area de Lengua y Literatura establece lineamientos fundamentales para
el desarrollo de la comprensién lectora como una competencia transversal, critica y

constructiva, esencial para la formacion integral de los estudiantes de Educacion
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General Basica. Este documento orientador propone destrezas estructuradas por
subniveles, organizadas progresivamente desde los primeros grados hasta el décimo
afio, con un enfoque centrado en el desarrollo del pensamiento critico, reflexivo y

creativo (Coello, 2022).

Para el nivel de educacion basica media, al cual pertenecen los estudiantes
de sexto afio, se promueve el fortalecimiento de destrezas que van mas alla de la
lectura literal, enfatizando especialmente la lectura inferencial, critica y apreciativa,
aspectos que permiten al estudiante comprender no solo el contenido explicito de
un texto, sino también su intencion comunicativa, el contexto en el que se produce,
los puntos de vista del autor, asi como sus propias interpretaciones fundamentadas

(Cassany, 2021).

Tabla 23
Planificacién microcurricular de Sexto Afio EGB

Bloque curricular Objetivo general ~ Destreza con criterio de desempefio Contenidos

ESTRATEGIAS
COGNITIVAS DE
COMPRENSION:
Actividades para el

refuerzo a la memoria,

relectura, deletreo de
palabras, establecimiento
de relaciones entre retos e

LL.2.3.8. Aplicacién de conocimientos
linguisticos (Iéxicos, semanticos,
sintactivos y fonologicos) en la

OG.LL.5. Leer de comprension y la decodificacion de textos.
manera autbnoma

aphcanQo las imagenes.
Lectura estrategias de
lectura critica,
segln el proposito  LL.2.3.9. Lectura oral con entonacion y ESTRATEGIAS
de la lectura. fluidez en contextos singnificativos de METACOGNITIVAS DE
aprendizajes. LECTURA CRITICA:

Planificar, evaluar,
autorregular y

LL.2.3.10. Leer silenciosamente y retroalimentar

personal en situaciones de informacion,
recreacion y estudio.

Elaborado por: Toro (2025).
Fuente: Planificacién microcurricular de Sexto Aflo EGB
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De acuerdo con el curriculo del Ministerio de Educacion (2020), el
desarrollo de estrategias cognitivas y metacognitivas es esencial para que los
estudiantes construyan significados y regulen su propio proceso de lectura. Estas
habilidades, consideradas fundamentales dentro del curriculo educativo, no solo
facilitan la comprension de textos, sino que también fortalecen la capacidad de
andlisis, interpretacion y reflexion critica. En la actualidad, muchos estudiantes
presentan dificultades en la lectura comprensiva, lo que limita su capacidad de
extraer conclusiones y desarrollar un pensamiento auténomo. Por ello, es crucial
que el sistema educativo promueva metodologias activas que fomenten estas
destrezas, permitiendo a los alumnos mejorar su interaccion con los textos y
fortalecer su capacidad de argumentacién y juicio critico en diferentes contextos

académicos y cotidianos.

3. Desarrollo

Se elaboraron actividades gamificadas disefiadas especificamente para
potenciar la lectura critica, acompafiadas de acciones concretas que los estudiantes
deben ejecutar para avanzar en cada dindmica. En el desarrollo de la propuesta se
empled la plataforma Stopwatch Duck Race, que despierta el interés de los nifios
al permitirles participar en carreras virtuales, fomentando la diversion, la
competencia sana y la motivacion para ocupar un lugar activo en el juego. Esta
dindmica contribuye a que los estudiantes desarrollen habilidades de atencién,

analisis y toma de decisiones, aplicando sus conocimientos de manera lidica.

Para la aplicacion de lecturas interactivas, se utilizd Genially, una

plataforma digital que transforma contenidos educativos en experiencias dindmicas
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y visuales. A través de Genially, los estudiantes trabajan con sistemas de seleccién
de alternativas correctas, cuestionarios, y actividades que requieren interpretar,
comparar y reflexionar sobre la informacion presentada, promoviendo asi la lectura

critica de manera progresiva y significativa.

Asimismo, se integrd la plataforma TinyTap, la cual se especializa en
ofrecer y crear juegos de aprendizaje interactivos, permite desarrollar actividades
educativas que combinan iméagenes, audios, videos y preguntas abiertas,
favoreciendo la comprension, la evaluacion y la argumentacion de ideas por parte
de los estudiantes. Esta herramienta contribuye a que los nifios no solo comprendan
los textos, sino que analicen, emitan juicios y fundamenten sus respuestas,

consolidando competencias de lectura critica de manera divertida y motivadora.

El presente juego constituye una estrategia didactica disefiada para integrar
la motivacidn, la participacion y el aprendizaje significativo en el aula. Su propésito
central es estimular la atencién activa de los estudiantes, al mismo tiempo que se
promueve la equidad en la asignacion de roles y se fortalece el compromiso
colectivo, esta herramienta recrea una animacion de carrera de patos que resulta
divertida y atractiva para los nifios, pues combina la emocién del azar con el
componente ladico de la competencia.

Cada estudiante se registra en la plataforma de manera indirecta a través de
su namero previamente establecido en la lista oficial. De esta forma, los 30
estudiantes del curso tienen garantizada su participacion en igualdad de
condiciones, la misma que inicia con la seleccion del lector, proceso que se lleva a

cabo mediante la herramienta digital Duck Race - Duck Games.
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https://www.online-stopwatch.com/duck-race/?characters=30&countdown=00:00:10

Figura 22.
Juego seleccion de estudiantes

- 00:00:10 .

Up to 1000 Characters! 1000

Show Race Numbers: @

® 100 Characters!

Show Custom Logo: In 50+ Race Timers!

vk Add to My Page! I3 Go Fullscreen! ] (@) GoAd Free!

Fuente: Duck Race - Duck Games
Elaborado por: Toro (2025).

La lista oficial de estudiantes participantes en esta dindmica es la siguiente:

1. Valery Aimacafa
2. lan Almeida

3. Cristian Barrera
4. Camila Chavez

5. Solange Chavez

6. Dylan Chingo

7. Dilan Chuqui

8. Cristofer Guaman
9. lan Guerra

10. Grace Heredia

11. Anthony lza
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12. Santiago Jiménez
13. Alan Lema
14. Maria José Lopez
15. Anayeli Masapanta
16. Josselin Medina
17. Damian Mullo
18. Ezequiel Palomo
19. Sender Pullopaxi
20. Joselin Pullotasig
21. Samanta Pullupaxi
22. Andy Quijije
23. Aracely Santo

- 24. Keylee Sarzosa
25. Camila Sevilla

- 26. Jeferson Tigse
27. Johanna Toaquiza

- 28. Angely Toaza
29. Maykel Vargas
30. Doménica Villamarin

La animacidn inicia con todos los patos en la linea de salida, cada pato

representa a un estudiante y avanza de forma aleatoria gracias al sistema de la
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aplicacion. Durante esta fase se genera un ambiente de expectativa, risasy emocion,
ya que los estudiantes observan como los patos van cambiando de posicién

constantemente.

Figura 23.
Juego carrera de seleccion

3 1) 89 = 00:00-10 i
¢ Shuffle Characters Clear - ]

Fuente: Duck Race - Duck Games
Elaborado por: Toro (2025).

Al llegar a la meta, la plataforma anuncia automaticamente el pato ganador. El
namero que porta dicho pato corresponde al estudiante que ha sido seleccionado
como lector en esa actividad, el estudiante ganador se coloca al frente del grupo
para realizar la lectura en voz alta. Este momento resulta significativo, ya que el
azar permite que todos los estudiantes tengan las mismas posibilidades de ser
elegidos, evitando sesgos y garantizando la equidad. En esta ocasion, el sistema

seleccion6 como lectora a la estudiante: -~ Solange Chavez
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Figura 24.
Activacion del juego seleccion del estudiante

. B OnlinesStopwatehteom
Remove winner from next race?® O O - O O - O O
Race Again? 1 = =

Fuente: Duck Race - Duck Games
Elaborado por: Toro (2025).

Este procedimiento se repite de manera sistematica en todas las clases de
lectura, lo cual garantiza no solo la continuidad metodoldgica, sino también la
creacion de un hébito lector compartido en el grupo. Gracias a esta dindmica, cada
estudiante tiene la posibilidad de ser seleccionado como lector en diferentes
momentos del proceso, evitando repeticiones o la exclusion de algin compafiero.

La siguiente propuesta pedagdgica se basa en el disefio y aplicacion de una
serie de juegos interactivos elaborados en la plataforma Genially, con el objetivo
de fortalecer el desarrollo de la lectura critica en estudiantes del sexto afio de
Educacion General Basica. Esta estrategia responde a la necesidad de generar
espacios de aprendizaje significativos, donde la comprension lectora no solo se
limite a la decodificacion de textos, sino que se eleve a niveles superiores de

analisis, reflexion y evaluacion.

Genially se constituye en una herramienta innovadora y versatil que

favorece la creacion de contenidos digitales dinamicos y altamente visuales, lo que
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permite captar la atencion de los estudiantes y mantener su motivacion a lo largo de
las actividades, puede adaptarse facilmente a los objetivos pedagdgicos, brindando
al docente la posibilidad de disefiar experiencias de aprendizaje atractivas y

personalizadas.

Facilita la participacion activa de los estudiantes, quienes no solo se
convierten en receptores de informacion, sino en protagonistas de su propio proceso
formativo, explorando, investigando y resolviendo retos que estimulan la curiosidad
y el pensamiento critico. Ademas, Genially promueve la integracion de recursos
multimedia, lo que amplia las oportunidades para enriquecer la lectura critica a
partir de diferentes lenguajes y formatos comunicativos, en este sentido, la
implementacion de juegos interactivos fortalece las competencias lectoras, también
impulsa habilidades digitales, fomenta la creatividad y genera un entorno ludico de

aprendizaje.

Para el desarrollo del juego ingresar al siguiente link:

https://view.genially.com/682ba715fc06cec5a9831892/interactive-content-caza-

de-datos

Figura 25.
Juego caza de datos lecturas interactivas

CAZA DE DATOS
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Fuente: Plataforma Genially
Elaborado por: Toro (2025).

Los juegos disefiados estan alineados con los cuatro niveles de lectura
(literal, inferencial, critica y evaluativa), y fueron adaptados a una narrativa ludica
ambientada en una granja interactiva, en la que los estudiantes deben alimentar
animales, resolver misterios o recolectar recompensas en funcién de sus respuestas.
Esta mecénica transforma el proceso de lectura en una experiencia activa, divertida

y altamente significativa.

Figura 26.
Juego caza de datos Lectura Literal

LECTURA LITERAL

ih

El pasado lunes, los estudiantes del sexto afo de la Unidad Educativa
“Once de Noviembre” realizaron una visita al parque ecoldgico. La salida
fue organizada por la maestra Silvia como parte del proyecto de ciencias
naturales. Durante la actividad, los niflos observaron aves, tomaron
fotografias de plantas y participaron en un taller sobre el cuidado del
ambiente. Al finalizar el dia, todos recibieron una medalla por su
participacion.

Se selecciona a un estudiante para la lectura mediante la plataforma
https://www.online-stopwatch.com/duck-race/?
characters=38&countdown=00:00:10

SR

Luego de la lectura responde las siguientes
preguntas

Fuente: Plataforma Genially
Elaborado por: Toro (2025).

La lectura literal constituye un primer nivel fundamental de comprension,
pues permite a los estudiantes identificar informacidn explicita, reconocer ideas
principales y secundarias, comprender el vocabulario y captar los datos basicos del
texto. Al fortalecer este tipo de lectura, se busca que los estudiantes adquieran una
base sélida que posteriormente les permita avanzar hacia niveles superiores de

analisis critico y reflexivo.

Se inicia el juego de esta lectura.
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Figura 27.
Juego de lecturas y seleccién de respuestas

iQué dia ocurrio la visita al parque?

Fuente: Plataforma Genially
Elaborado por: Toro (2025).

El acto de leer es una experiencia activa, dindmica y significativa para los
estudiantes, a diferencia de los enfoques tradicionales centrados en la repeticion o
la memorizacién de contenido, esta estrategia pedagdgica basada en el juego sitla
al estudiante en el centro del proceso, invitdndolo a interactuar con el texto de
manera profunda y reflexiva. La lectura deja de ser una actividad pasiva para
convertirse en un proceso de andlisis constante, donde cada decision tomada dentro

del juego exige interpretar, comparar, evaluar y justificar.

Figura 28.
Juego de lectura inferencial

—

LECTURA INFERENCIAL

Durante el recreo, los estudiantes jugaban en el patio. Carla, que habia llevado su cuaderno
nuevo para mostrarlo a sus amigas, lo dejé en una banca mientras iban a comprar algo a la
tienda. Al regresar, el cuaderno ya no estaba. En el aula, Juan parecia nervioso y guardaba
algo en su mochila con apuro. La profesora pregunts si alguien habia visto el cuaderno, pero
nadie respondid. Més tarde, Carla encontré su cuaderno en el casillero de Juan, con algunas
hojas arrancadas y nombres tachados.

Se i aun i para la lectura i la plataforma https://www.online-
/duck /7char =38&countdown=00:00:10

Luego de la lectura responde las siguientes

@ ’g.gﬁi.'ally preguntas
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Fuente: Plataforma Genially
Elaborado por: Toro (2025).

En esta parte del juego a desarrollar, se trabajara de manera especifica la
lectura inferencial, ya que las dindmicas propuestas invitan a los estudiantes a
interpretar informacion, descubrir relaciones y tomar decisiones basadas en la
comprension profunda del texto leido. Al enfrentarse a desafios y tomar decisiones
dentro de un entorno lddico, el estudiante desarrolla habilidades clave para la
lectura critica, se fomenta la comprensién profunda de la informacién, ya que el
texto se convierte en una herramienta esencial para avanzar en la dindmica del

juego.

Figura 29.
Juego de lectura inferencial

¢Quién probablemente tomd el cuaderno de
Carla?

~, C)Laprofesora

Fuente: Plataforma Genially
Elaborado por: Toro (2025).

Este tipo de lectura desarrolla en los estudiantes la capacidad de pensar de
manera mas profunda, fortaleciendo su razonamiento légico y estimulando la
creatividad al interpretar lo que no esta expresado de forma literal. De esta manera,

la lectura inferencial se convierte en una herramienta esencial para avanzar con
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éxito en los retos propuestos por los estudiantes y pasar a la siguiente actividad del

juego.

Figura 30.
Juego de lectura critica

LECTURA CRITICA

Erase una vez tres cerditos que decidieron construir sus propias casas para
protegerse del lobo.
El primero construy6 su casa de paja, rapidamente, para poder descansar. El

segundo la hizo de madera, un poco mas resistente, pero aun débil. El tercero
trabajo duro y construyé su casa de ladrillos.
Un dia, el lobo llegé. Soplé y destruyé la casa de paja, luego la de madera. Los

dos cerditos corrieron a refugiarse con su hermano en la casa de ladrillos.

El lobo no pudo derribar la casa fuerte. Intenté entrar por la chimenea, pero el
cerdito inteligente habia colocado una olla hirviendo. El lobo huy6 y jamas volvid.
Los cerditos aprendieron que el esfuerzo, la planificacion y la inteligencia ofrecen
mejores resultados a largo plazo.

Se selecciona a un estudiante para la lectura mediante la plataforma https://www.online-
stopwatch.com/duck-race/?characters=38&countdown=00:00:10

Luego de la lectura responde eientes preguntas

L

@ Gy

Fuente: Plataforma Genially
Elaborado por: Toro (2025).

Asimismo, se integra la lectura critica, que impulsa a los estudiantes a
cuestionar, comparar, valorar y emitir juicios fundamentados sobre la informacion
presentada, permitiéndoles desarrollar un pensamiento mas auténomo y fortalecer
su capacidad de argumentacién de esta manera, la lectura critica se convierte en una
herramienta esencial, en esta parte del juego, exige analisis y argumentacion,
propios de la lectura critica. Esto permite que los estudiantes cuestionen la
informacion, contrasten ideas y emitan juicios fundamentados, formando lectores

mas reflexivos y autbnomos.
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Figura 31.
Juego de lectura critica

1. ;Qué motivo a los cerditos a construir
sus casas?

Fuente: Plataforma Genially
Elaborado por: Toro (2025).

Cada lectura va escalando en el grado de dificultad, respetando y cumpliendo con
las caracteristicas propias de cada tipo de lectura, este progreso gradual asegura que
los estudiantes construyan una base solida de comprensién, al mismo tiempo que
fortalecen su pensamiento reflexivo, su capacidad de argumentacion y su autonomia
en el aprendizaje. Ademas, el hecho de incrementar la complejidad de manera
progresiva mantiene la motivacion y el interés, haciendo que cada actividad

represente un reto alcanzable dentro del contexto del juego.

Figura 32.
Juego de lectura evaluativa

o LECTURA EVALUATIVA

i
nte paq’a la lectura {peyiame‘hplaﬁato(ma https://www.online- = 3 —

En el Valle Azul vivian tres ovejas hermanas: Bruma, Alba y Niebla. Eran muy diferentes entre si.

Bruma era la mas rapida, siempre deseaba tomar decisiones sin pensar. Alba era racional y metddica,
analizaba todo antes de actuar. Niebla, la menor, era muy sensible y valoraba las emociones por encima de
las normas.

Un dia, el Pastor Mayor del valle impuso una nueva regla: “Las ovejas deben pastar unicamente en la
pradera del este. Esta prohibido cruzar al bosque del oeste.” La orden venia de los humanos, quienes decia
que el bosque era peligroso.

Pero un lobo herido apareci6 en la entrada del bosque. No podia moverse, y lloraba de dolor. Niebla,
conmovida, queria ayudarlo. Alba dudaba. Bruma decia: “iEs una trampa! jObedezcamos y ya!”

Niebla, en secreto, llevé agua y alimento al lobo por las noches. Descubrié que no era peligroso, solo estaba
herido por una trampa humana. Cuando el Pastor se entero, la juzgé duramente. “jHas roto una regla por
una emocion! jEso pone en riesgo a todo el rebano!”

El rebano debia decidir si exiliaba a Niebla o reconsideraban sus reglas.
¢ .
G@ gl as ovejas debatieron: ;:Qué es mas importante? ¢La iencia ciega o la cc ion inteligente? d?

wored by
genlally Luego de la lectura responde ientes preguntas
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Fuente: Plataforma Genially
Elaborado por: Toro (2025).

Al enfrentarse a desafios y tomar decisiones dentro de un entorno ludico, el
estudiante desarrolla habilidades clave para la lectura evaluativa, que representa
este nivel mas avanzado de comprension dentro del juego. En esta fase, se fomenta
la capacidad de emitir juicios fundamentados sobre la informacion presentada,
valorar argumentos, diferenciar entre hechos y opiniones, y seleccionar la opcién

mas coherente entre varias posibilidades.

Figura 33.
Juego de lectura evaluativa

i COmo reacciond
Bruma ante el
lobo?

Fuente: Plataforma Genially
Elaborado por: Toro (2025).

El texto se convierte en una herramienta esencial para avanzar en la
dinamica del juego en Genially, mientras el razonamiento logico y la
argumentacion se activan al tener que defender posturas, responder preguntas
abiertas o evaluar conclusiones. Esta interaccion constante con ideas diversas
impulsa al estudiante a establecer relaciones, jerarquizar informacién y tomar
decisiones criticas basadas en evidencia, consolidando asi su capacidad de anélisis,

reflexion y juicio auténomo.
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De este modo, se consolida una experiencia de gamificacion completa y
significativa, que abarca desde la seleccion dindmica y aleatoria del estudiante
lector, hasta su participacion activa en el desarrollo de actividades individuales y
grupales. Todo el proceso se apoya en el uso de plataformas interactivas digitales,
que no solo estimulan la motivacion y el compromiso, sino que también promueven
el aprendizaje autdnomo, el pensamiento critico y la interaccion colaborativa en el
aula. Esta estrategia permite transformar la lectura en una experiencia ludica,
formativa y participativa, potenciando las habilidades cognitivas vy

socioemocionales de los estudiantes.

Figura 34.
Actividad de finalizacion del juego

(C)ry

Fuente: Plataforma Genially
Elaborado por: Toro (2025).

Y por ultimo se presenta la plataforma TinyTap la cual es una herramienta
digital que permite crear y ejecutar actividades educativas interactivas, combinando
imagenes, sonidos, videos de manera atractiva y dinamica, ofrece retroalimentacion

inmediata, lo que ayuda a los nifios a reflexionar sobre sus respuestas y mejorar su
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comprension de los textos. Gracias a estas caracteristicas, la plataforma se convierte
en un recurso idoneo para desarrollar la lectura critica, ya que cada actividad exige
interpretar, analizar y evaluar la informacion presentada de manera constante y
significativa.

Para el cumplimiento de la lectura apreciativa se genera un cuento didactico

Cuento Del Oceano, Para Nifios Juegos online gratis para nifios en sexto de

primaria por Lorena Toro, en donde se generan lecturas y luego preguntas acordes

a la misma.

Figura 35.
Cuentos y juegos recreativos

@

4

Cuento Del Océano:
Aventuras Bajo el Mar

Fuente: Plataforma Tiny tap
Elaborado por: Toro (2025).

El juego “Cuento del Océano: Aventuras bajo el Mar” estd disefiado para
guiar a los estudiantes en un recorrido por distintas escenas del océano, donde cada
actividad plantea desafios que requieren atencion a los detalles y reflexion sobre los

contenidos. Durante la primera etapa, los nifios identifican informacién explicita
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del cuento, comprendiendo datos basicos sobre personajes, ambientes y situaciones,
consolidando asi la lectura literal.

Figura 36.
Exploracién del cuento interactivo

Explora el maravilloso mundo del océano a través de cuentos y
actividades interactivas. Aprende sobre los animales marinos, los
ecosistemas oceédnicos y la importancia de conservar nuestros
océanos.

) -

Cuento pel Océano, Para

NiRne
10 ¢ano
1 Introduccion al Océan

Animales del Océano

inos
i s Marl

g ~+ama

Eco >

s —
4 Conservacion del Océ

to del
5 Resumen del Cuen

Fuente: Plataforma Tiny tap
Elaborado por: Toro (2025).

Posteriormente, se introducen preguntas que fomentan la inferencia, donde
los estudiantes deben deducir relaciones entre hechos y anticipar posibles
desenlaces de la historia en las actividades del juego, se trabaja la lectura critica,
principal objetivo para los estudiantes de sexto afio, aqui, los nifios deben analizar
las acciones de los personajes, evaluar las decisiones tomadas durante la aventura

y justificar sus propias conclusiones sobre los eventos del cuento.

Figura 37.
Actividades de lectura interactiva
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.
@) [ Introduccion al Océano )

-«

y El océano es un vasto y misterioso lugar

| lleno de vida y maravillas. En este cuento,
exploraremos las profundidades del mar,
descubriremos criaturas increibles y
aprenderemos sobre la importancia de
cuidar nuestros océanos para las futuras
ngneraciones.

Fuente: Plataforma Tiny tap
Elaborado por: Toro (2025).

Las dindmicas de TinyTap, permiten que los estudiantes argumenten sus
respuestas y comparen sus ideas con las de sus comparieros. Esta etapa asegura que
los estudiantes no solo comprendan la historia, sino que desarrollen habilidades de
pensamiento critico, capacidad de argumentacion y autonomia para evaluar la

informacién de manera consciente.

Figura 38.
Seleccion de opciones de la actividad

¢El océano cubre la mayor parte

del planeta?
) X

Fuente: Plataforma Tiny tap
Elaborado por: Toro (2025).

El recorrido completo del juego combina elementos visuales, auditivos y

textuales que mantienen la motivacion de los estudiantes, cada actividad estd
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disefiada para que los nifios reflexionen sobre la informacion presentada,
identifiquen relaciones entre ideas y tomen decisiones basadas en el analisis del
texto. Al finalizar el juego, los estudiantes habran ejercitado la lectura literal,
inferencial y critica, consolidando competencias que les permiten enfrentar textos

mas complejos con mayor seguridad y pensamiento autbnomo.

Otro aspecto relevante es el fortalecimiento de la autonomia cognitiva, los
juegos propuestos no dan respuestas Unicas ni lineales; en cambio, ofrecen
escenarios con multiples rutas o soluciones, cada una con distinto grado de validez
0 pertinencia. Esta estructura obliga al estudiante a tomar decisiones informadas y
a asumir la responsabilidad de sus elecciones, desarrollando asi su pensamiento
critico y su capacidad para autorregular el aprendizaje. Finalmente, al simular
dilemas reales o escolares, se promueve la transferencia de lo leido a contextos
significativos. Los textos no se abordan como simples ejercicios académicos, sino

como fuentes de conocimiento aplicable a la vida cotidiana.

4.Implementacion

La propuesta se llevd a cabo durante cuatro semanas, dedicando una
actividad gamificada por cada semana segun la complejidad de su desarrollo e
incorporando lecturas interactivas, participaron los 30 estudiantes de Sexto Afo
EGB, quienes trabajaron en el laboratorio de computacién de la institucion,
utilizando plataformas como Genially, TinyTap y Stopwatch Duck Race. Cada
actividad estuvo disefiada para estimular la participacion activa, la reflexion y el
analisis, promoviendo la lectura critica y progresando desde niveles basicos hasta

mas complejos. La secuencia de actividades permitio que los estudiantes asumieran
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un rol protagonista en su aprendizaje, desarrollando autonomia, pensamiento critico
y habilidades de interpretacion mientras completaban los retos propuestos en cada

uno de los juegos presentados.

5. Evaluacién

La evaluacion de la propuesta se realizé empleando un disefio de pretest y
post-test, recopilando los datos que posteriormente fueron analizados mediante el
software estadistico SPSS, lo que permitio determinar el impacto de la gamificacion
como estrategia didactica para mejorar la lectura critica. En el pretest se registr6 un
promedio de 7,50, mientras que en el post-test el promedio ascendidé a 9,37,
evidenciando un cambio positivo en el desempefio de los estudiantes y un

fortalecimiento en su proceso de lectura critica.

Los datos cuantitativos obtenidos reflejan avances significativos en el
desarrollo del pensamiento critico y la autonomia cognitiva de los estudiantes. En
sintesis, la validacion préctica confirma que la estrategia didactica basada en la
gamificacion constituye una alternativa pedagdgica pertinente y eficaz para

promover el aprendizaje significativo en el aula.

Adicionalmente, se aplicd la prueba de Wilcoxon para comparar los
resultados del pretest y post-test, con el objetivo de evaluar la efectividad de la
propuesta. Los resultados llevaron al rechazo de la hipétesis nula y a la aceptacién
de la hipotesis alterna, confirmando que la gamificacion tiene un efecto positivo y
significativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, mejorando la lectura critica
de los estudiantes. La implementacion de la gamificacién en la Unidad Educativa

“Once de Noviembre” potencido de manera significativa la lectura critica en los
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estudiantes de basica media. Esta estrategia favorecid la motivacion, el compromiso
y la participacion activa, generando un ambiente de aprendizaje méas dinamico e
inclusivo. Ademas, fortalecio la comprension lectora y el andlisis critico de los
textos, evidenciando avances tanto en lo academico como en lo actitudinal. En
consecuencia, la gamificacion se consolida como una alternativa pedagdgica
innovadora y eficaz para mejorar los procesos educativos. La implementacion de la
gamificacion en la Unidad Educativa “Once de Noviembre” potencié de manera
significativa la lectura critica en los estudiantes de basica media. Esta estrategia
favorecio la motivacion, el compromiso y la participacion activa, generando un
ambiente de aprendizaje mas dinamico e inclusivo. Ademas, fortalecidé la
comprension lectora y el andlisis critico de los textos, evidenciando avances tanto
en lo académico como en lo actitudinal. En consecuencia, la gamificacion se
consolida como una alternativa pedagogica innovadora y eficaz para mejorar los

procesos educativos.
Valoracion de la propuesta

La lectura critica constituye una competencia fundamental en la formacién
escolar, ya que permite a los estudiantes analizar, interpretar y evaluar la
informacion de manera reflexiva, en este contexto la gamificacion emerge como
una estrategia didactica innovadora que transforma el aprendizaje en una
experiencia significativa, al integrar dindmicas ludicas que potencian la motivacién
y el pensamiento critico. Bajo esta perspectiva, la propuesta fue evaluada en un
escenario real para comprobar su efectividad en el aula, mediante la
implementacién de actividades gamificadas que integraron la lectura critica como

eje central del aprendizaje.
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La valoracion de la propuesta se sustenta en el Método 3: Validacién a través
de su aplicacion en la préactica, de acuerdo al Manual de estilo posgrado UT], lo que
permitié constatar su efectividad en un contexto educativo real. Para este fin, se
implemento la propuesta pedagdgica “Gamificando el aula: un Viaje Fascinante
por el Mundo de la Lectura” en modalidad de pilotaje con estudiantes de sexto
afio de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”,
estableciendo una comparacion rigurosa entre los resultados obtenidos y el
diagnostico inicial. Seguidamente a la implementacién de las actividades, se
recopilaron los datos del pretest y postest, los cuales fueron analizados mediante el
software estadistico SPSS, permitiendo determinar el impacto de la gamificacion

como estrategia didactica para mejorar la lectura critica.

La aplicacion parcial evidencié un impacto positivo en los niveles de
comprension lectora, particularmente en los ambitos inferencial, critico y
evaluativo. Los datos cuantitativos recogidos reflejan avances notables en el
desarrollo del pensamiento critico y la autonomia cognitiva. En sintesis, la
validacion practica confirma que esta estrategia didactica, fundamentada en la
gamificacion, constituye una alternativa pedagogica innovadora, pertinente y eficaz
para fortalecer el aprendizaje significativo en el aula, su implementacion dinamiza
los procesos de ensefianza y evaluacion, al integrar elementos lGdicos con objetivos
curriculares, se logra una experiencia educativa mas motivadora. Por tanto, esta
propuesta representa una valiosa contribucion al disefio de précticas pedagdgicas
actuales, con alto potencial de replicabilidad en otros niveles y contextos

educativos.
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CONCLUSIONES

La fundamentacion tedrica de la gamificacion como estrategia didactica
de la lectura critica evidencié que esta metodologia no solo posee un
solido respaldo conceptual, sino que también resulta altamente pertinente
en contextos educativos actuales que requieren innovacion, participacion
activa y aprendizaje significativo. Al incorporar elementos lidicos como
recompensas, niveles y retos, la gamificacion promueve ambientes
motivadores que estimulan habilidades superiores del pensamiento,
como el andlisis, la evaluacién, la interpretacién y la argumentacion,
competencias esenciales para fortalecer la lectura critica en los
estudiantes de bésica media.

El diagndstico inicial permitié identificar un desconocimiento
generalizado sobre la gamificacion y su relacion con la lectura critica,
evidenciado en el pretest donde més del 70% de los estudiantes no estaba
familiarizado con esta metodologia ni asociaba su uso con procesos de
comprension profunda. Esta situacion justificO la necesidad de
implementar una propuesta didactica innovadora que promoviera el
desarrollo de habilidades criticas desde un enfoque activo, reflexivo y
participativo, adaptado a los intereses y motivaciones de los estudiantes.
La propuesta pedagogica implementada mediante la plataforma Genially
mostré un impacto positivo y evidente en el desarrollo de la lectura
critica de los estudiantes de sexto afio. A través de juegos interactivos
disefiados para trabajar distintos niveles de lectura literal, inferencial,

critica y evaluativa , los estudiantes lograron no solo comprender mejor
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los textos, sino también cuestionarlos, interpretarlos en profundidad y
emitir juicios razonados sobre su contenido. Estas actividades
gamificadas integraron la planificacién curricular con un disefio
instruccional dindmico, estimulando la participacion activa y
promoviendo el aprendizaje significativo de manera progresiva y
motivadora.

La aplicacion de la gamificacion como estrategia didactica evidencio
mejoras significativas no solo en la comprension lectora, sino también en
la motivacion, el compromiso y la autonomia de los estudiantes. Desde
la perspectiva docente, se observd un aumento del entusiasmo y la
participacion durante las actividades, asi como un ambiente de
aprendizaje mas inclusivo, dindmico y colaborativo. Estos resultados
confirman que la gamificacion constituye una herramienta eficaz para
fortalecer habilidades lectoras y promover procesos de ensefianza mas
innovadores, integrando la diversidn con objetivos curriculares claros.
La evaluacion del impacto de la propuesta permitié constatar que la
gamificacion, con intencionalidad pedagdgica, favorece el desarrollo de
habilidades cognitivas superiores, potencia la motivacion intrinseca de
los estudiantes y promueve el pensamiento auténomo. Ademas,
contribuye a generar experiencias educativas mas significativas,
participativas y contextualizadas, donde los estudiantes se convierten en
agentes activos de su aprendizaje y fortalecen su capacidad de analisis y

juicio critico.
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Finalmente, la implementacion de la gamificacion en la Unidad
Educativa “Once de Noviembre” potencidé de manera notable la lectura
critica en los estudiantes de basica media, evidenciando avances tanto en
lo académico como en lo actitudinal. La estrategia logré consolidar un
aprendizaje mas profundo, fomentar la participacion activa, mejorar la
comprension y andlisis de los textos y crear un entorno motivador e
inclusivo. En consecuencia, la gamificacién se reafirma como una
alternativa pedagdgica innovadora, pertinente y eficaz, con alto potencial
de replicabilidad para transformar las préacticas educativas en diferentes

niveles y contextos escolares.
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RECOMENDACIONES

Implementar de manera progresiva y sostenida estrategias gamificadas
en el curriculo escolar, priorizando actividades que integren los tres
niveles de lectura critica.

Capacitar a los docentes en el uso de plataformas interactivas como
Genially, para garantizar un uso pedagogico efectivo y creativo de las
herramientas digitales.

Disefiar actividades gamificadas adaptadas al contexto local, que
respeten los ritmos de aprendizaje de los estudiantes y fomenten su
autonomia, pensamiento reflexivo y juicio critico.

Ampliar el uso de la gamificacion a otras asignaturas y niveles educativos
para potenciar su efecto transversal en el desarrollo de habilidades
cognitivas complejas.

Articular procesos de evaluacion diagnostica, formativa y sumativa que
permitan medir el progreso de los estudiantes en los distintos niveles de
lectura, empleando instrumentos confiables como rubricas analiticas y
pruebas tipo Likert que evidencien tanto el rendimiento individual como

colectivo.
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Anexo 2.-Concentimiento Informado (Padres de Familia 1)

AD EDUCATIVA “ONCE DE ! RE”
Email dxsg;tolatacunggOShOOOSZ@ggaﬂ com
CONSENTIMIENTO INFORMADO

‘o _Euq‘u'm b portado;ié) de lacédula
__, en calidad de representante legal del (la) =
o qmen cursa el =

e

0 afio de Educacnén Béswa General de la jornada Matutlna, manifiesto mi consentlmlento

-:3;.} ?u?l’o estrategla dldéctlca para mejorar la lectura cntlca en nifios de bésxca medla
R b
maestrante L1c Lorena Jakehne Toro Ruiz prevno a la obtencién del titulo Maglster en

E S
N portancla y responsabxhdad que implica el éxito en la educaclén,

Hk*n~'

%ﬁsgonﬁos y la toma de fotograﬂas relaclonadas con la in .a._m%én"
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Anexo 3.-Concentimiento Informado (Padres de Familia 2)
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Anexo 4.-Concentimiento Informado (Padres de Familia 3)
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Anexo 5.- Cuestionario Dirigido a Estudiantes

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION: PEDAGOGIA EN
ENTORNOS DIGITALES.

CUESTIONARIO DIRIGIDO AESTUDIANTES
Objetivo:
Implementar la gamificacion para potenciar la lectura critica en los estudiantes de

la basica media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.

Instrucciones:
e Leer detenidamente cada item y marque la opcion.

e Lainformacion brindada en este instrumento es confidencial y sera utilizada
unicamente con fines de estudio.

Marque con una X la respuesta correcta en cada item.

1.- ¢ Estas familiarizado con el concepto gamificacion?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

2.- ¢ Te gustaria aprender con gamificacion?
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Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

3.- ¢ Te motivas ganando puntos adicionales cuando tu profesor realiza retos o

juegos de aprendizaje?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

4.- ¢ Piensas que cuando los profesores usan juegos o actividades divertidas en

clase, es mas facil que los estudiantes se interesen y no se aburran?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

5.- ¢ Crees que los juegos en clase te ayudan a pensar mejor, resolver

problemas y ser mas creativo?
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Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

6.- ¢ Crees que los juegos pueden ayudarte a entender y recordar mejor las

cosas dificiles que aprendes en clase?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

7.- ¢ Piensas que usar juegos en clase puede ayudarte a trabajar mejor con tus

comparfieros y compartir ideas con ellos?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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8.- ¢ Crees que jugar juntos en clase puede ayudar a que todos se lleven mejor

y se sientan mas contentos?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

9.- ¢Has notado que cuando usan juegos en clase entienden mejor los temas

y les va mejor en sus notas?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
10.- ¢ Te gusta cuando los maestros usan juegos para ver cuanto has

aprendido porqgue asi no te pones tan nervioso?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerd
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exo 6.- Validacion de Instrumento para recoleccion de datos (Experto 1)
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Anexo 7.- Validacion de Instrumento para recoleccion de datos (Experto 2)







Anexo 8.- Validacion de Instrumento para recoleccion de datos (Experto 3)
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