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RESUMEN EJECUTIVO

El proceso de la lectoescritura en las zonas rurales del Ecuador ha tenido
inconvenientes en el proceso de ensefianza — aprendizaje debido a que no existe
conectividad para el seguimiento diario de las actividades académicas en esta época de
pandemia, por lo que se busca generar herramientas y técnicas de aprendizaje para ser
reproducidos en equipos tecnoldgicos que no requieran de conectividad a internet. El
objetivo de la investigacion fue disefiar actividades con el uso de la gamificacion en la
ensefianza del proceso de la lectoescritura de los estudiantes de tercer afio de EGB, del
Centro de Educacién Bésica “Adalberto Ortiz”, provincia de Sucumbios, canton
Shushufindi, parroquia San Roque, Comunidad “El Triunfo” en el afio lectivo 2020 —
2021. La metodologia de investigacion se realizo bajo un enfoque mixto donde se
obtuvieron datos cualitativos y cuantitativos que permitieron indagar la problematica
en estudio. La modalidad fue de tipo aplicada de caracter descriptivo donde se
evidencio el escaso uso de técnicas de aprendizaje como la gamificacion en el proceso
de ensefianza de la lectoescritura. A partir de una revision sistematica de textos se
obtuvo la fundamentacion tedrica de las dos variables en estudio, de la misma manera,
en la investigacion de campo se seleccionaron técnicas como la entrevista que fue
dirigida a docentes y la prueba escrita para estudiantes. La poblacion de estudio estuvo
conformada por 3 docentes y 10 estudiantes. Se establecen como conclusiones que los
docentes no aplican actividades gamificadas para fortalecer el proceso de la
lectoescritura, asi mismo, los estudiantes se encuentran con un bajo proceso lector
debido a las limitaciones tecnol6gicas en la zona rural puesto que impiden la
virtualizacion de la educacion. Posterior a los resultados, se recomienda que los
docentes actualicen sus conocimientos referentes a nuevas tecnicas de aprendizaje para
que puedan aplicar en la zona.

DESCRIPTORES: Gamificacion, lectoescritura, nifios, nifias, tercer afio de educacion
basica.
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ABSTRACT

The literacy process in rural areas of Ecuador has had problems in the teaching-learning
process because there is no connectivity for daily monitoring of academic activities
during the pandemic. It seeks to generate tools and learning techniques to be
reproduced in technological equipment that does not require internet connectivity. The
objective of the research was to design activities with the use of gamification in the
teaching of the reading and writing process of third-grade students of the Primary
Education Center "Adalberto Ortiz," Sucumbios Province, canton Shushufindi, San
Roque Parish, "El Triunfo" Community in the school year 2020 - 2021. The research
methodology was carried out under a mixed approach where qualitative and
quantitative data were obtained to investigate the problem under study. The modality
was a descriptive applied type where the scarce use of learning techniques such as
gamification in teaching reading and writing was evidenced. From a systematic review
of texts, the theoretical foundation of the two variables under study was obtained, in
the same way, in the field research techniques such as the interview directed to teachers
and the written test for students. The study population consisted of 3 teachers and ten
students. The conclusions were that teachers do not apply gamified activities to
strengthen the reading and writing process and that students have a low reading process
due to the technological limitations in the rural area since they prevent the virtualization
of education. After the results, it is recommended that teachers update their knowledge
regarding new learning techniques to apply them in the area.

KEY WORDS: Boys, gamification, girls, literacy, the third year of primary
education.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El presente proyecto responde a la linea de investigacion Docencia en entornos
digitales puesto que se pretende mejorar la calidad de la ensefianza y la formacion del
alumno como actor principal del proceso educativo, donde el docente constituye una
guia que utiliza las herramientas metodoldgicas y tecnoldgicas para abrir el camino al
conocimiento, desarrollando habilidades y destrezas que permitan a los estudiantes
encontrar soluciones a las diferentes situaciones que se le presente, tomar decisiones,
participar activamente en la mejora de su calidad de vida.

Mediante este proyecto de investigacion se pretendié promover la participacion
activa de los estudiantes de tercer afio de educacidn general bésica a través del uso de
la gamificacion como técnica de aprendizaje para fortalecer el proceso de la
lectoescritura, de manera que se vuelva mas significativa para los nifios y nifias.

El presente proyecto se sustentd en los Objetivos de Desarrollo Sostenible (2015),
la Constitucion del Ecuador (2008), el Plan Nacional de Desarrollo (2017) y en la Ley
Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI) (2015) en los que se coincide que la
educacion es un derecho inviolable en los seres humanos, donde el Estado debe cubrir
las necesidades educativas del estudiante, con personal docente capacitado,

infraestructura apropiada y recursos que promuevan una educacién de calidad.



La Organizacion de Naciones Unidas (ONU) (2018) aprob6 17 Objetivos de
Desarrollo Sostenible para que los paises emprendan un nuevo camino que mejore la
vida de todas las personas que conforman a la sociedad; uno de ellos, se aplica en el
ambito de la educacion de calidad puesto que los Gobiernos de turno deben promover
las oportunidades de aprendizaje para todos, con el objetivo de mejorar la calidad de
vida de los individuos y sus familias promoviendo una sociedad mas justa y equitativa.

Enelarticulo 26, 27, 28 y 29 en la Seccion Quinta de la Constitucion de la Republica
del Ecuador (2008) se establece que la educacion “constituye un area prioritaria de la
politica pablica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y
condicion indispensable para el buen vivir” (p. 32), de esta manera, se reconoce que el
Estado debe garantizar el acceso universal sin discriminacion a los nifios, nifias y
adolescentes para que puedan aprender en su propia lengua y ambito cultural
participando activamente en el proceso educativo.

Asi mismo, se sustenta en el primer objetivo del Plan Nacional de Desarrollo 2017
— 2021 Toda una vida elaborado por la Secretaria Nacional de Planificacion y
Desarrollo (Senplades) (2017) donde se establece que el Estado debe garantizar una
vida digna, salud y educacion en igualdad de oportunidades. “El acceso a los diferentes
niveles (inicial, basica, bachillerato y superior) debe garantizarse de manera inclusiva,
participativa y pertinente, con disponibilidad para la poblacion en su propio territorio”
(p. 53).

En la LOEI emitida por la Asamblea Nacional (2015) se establece que es
responsabilidad del Estado fortalecer y asegurar una educacion de calidad en servicio
de los ecuatorianos. De la misma manera, se considera que las instituciones deben
desarrollar métodos y estrategias que estimulen el aprendizaje de los estudiantes en
todos los niveles educativos usando las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) como instrumento facilitador para el desarrollo del mismo
establecido en el Curriculo de la educacion obligatoria (Ministerio de Educacion,
2016).

Con respecto a la importancia, el aprendizaje de la lectoescritura en el ser humano

se logra a través de un proceso escolarizado, puesto que aprender a leer y a escribir no



es un conocimiento innato de las personas, por esta razon, se considera que los nifios y
nifias requieren de un apoyo extra para alcanzar las nociones requeridas, tomando en
cuenta que cada estudiante es diferente, adquiere conocimientos de acuerdo a su propio
ritmo, en un contexto sociocultural especifico.

Es trascendente el proceso de la lectoescritura en el ser humano puesto que
constituye la primera etapa en el transcurso del ambito académico. Este periodo
permitira al estudiante desenvolverse en las diferentes actividades y desarrollo de la
vida en los sectores demogréaficos rurales y urbanos. En este sentido, saber leer y
escribir aumenta las posibilidades de mejorar las condiciones econémicas y de vida de
las familias dentro de la sociedad.

Asi pues, nace la necesidad de elaborar este proyecto en instituciones educativas,
sobre todo en aquellas que estan en comunidades rurales debido a que requieren de una
mejora en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la lectoescritura en el subnivel
elemental de la educacion general bésica.

Las técnicas de aprendizaje que cada docente utiliza para llevar a cabo el proceso
de ensefianza de la lectoescritura durante las clases aulicas son variadas, sin embargo,
los estudiantes pueden perder el interés por varias razones. Segun Caraballo (2018) una
de ellas es la falta de concentracion puesto que su capacidad depende de la edad del
estudiante, asi mismo, es necesario la tutoria del docente y el acompafiamiento del
representante durante las actividades escolares puesto que, en muchas ocasiones, el
estudiante divaga en la realizacion de las tareas; ademas, las técnicas o estrategias
deben ser llamativas y relacionadas con las necesidades e intereses de los educandos.

En este sentido, se propone que el uso de las TIC en las instituciones educativas que
se encuentran en las comunidades rurales fortalezcan el proceso educativo y
promuevan la participacion de los estudiantes a través de clases mas dindmicas donde
puedan aprender en espacios virtuales. De la misma manera, hay que considerar que a
partir de la propagacion del Virus SARS Covid — 19 todos los escenarios presenciales
se trasladaron al ciberespacio donde el uso de las tecnologias se convirtié en una
herramienta fundamental para el desarrollo de las actividades escolares bajo la tutoria

del docente y el apoyo de los representantes.



En este contexto, el uso de las TIC aplicadas en la educacion permiten la utilizacion
de varias técnicas de aprendizaje, una de ellas es la gamificacién, que segun Marin
(2015) se basa en el empleo del videojuego para desarrollar procesos de ensefianza -
aprendizaje con el objetivo de motivar a los estudiantes a desarrollar contenidos en
espacios de interactividad. La propuesta permite experimentar y mejorar habilidades
gue ayudan a resolver diversos problemas, asi como a explorar opciones de salida y de
respuesta en el ambito académico potenciando una ensefianza significativa en el
contexto actual.

Los principales beneficiarios de este proyecto de investigacion son los estudiantes
de tercer afio de educacion general basica, puesto que se pretendié reforzar el proceso
de la lectoescritura adquirido en el afio escolar anterior considerando técnicas y
estrategias de juego aplicados a traves del uso de la tecnologia. La comunidad educativa
del Centro de Educacion Basica “Adalberto Ortiz” se convierte en un segundo
beneficiario, esto incluye a los padres y madres de familia, docentes y autoridades,
puesto que la investigacion se realiz6 en la misma.

En la misma linea, los docentes podran aplicar las técnicas de gamificacion para
fortalecer la lectoescritura durante la etapa de formacion de los alumnos que atraviesen
este afio lectivo. Asi mismo, los padres de familia también se convierten en
beneficiarios de esta investigacion, puesto que, se desarrolla una propuesta ludica que
permite que se involucren en la educacién de sus hijos e interactien en el periodo
educativo familiarizandose con un proceso de lectoescritura mas dinamico e integrador.

El impacto es relevante en el &mbito geogréfico donde se desarrolla la propuesta de
investigacion, considerando que la zona de la Amazonia ecuatoriana tiene una
infraestructura educativa obsoleta, sobre todo en el sector rural donde se aplica la
presente propuesta. Asi mismo, la falta de profesionalizacion y actualizacion de
conocimientos del cuerpo docente determina una calidad baja de aprendizajes en los
estudiantes, puesto que la metodologia educativa aplicada responde a parametros
descontextualizados a la situacion actual de la educacion.

En este contexto, la elaboracion del proyecto fue factible porque el acceso a la

informacion teorica y conceptual se encontré en las diferentes bases de datos que



ofrecen los portales universitarios y revistas indexadas en la red de internet. La
busqueda de la documentacion de fuentes bibliograficas fue inmediata y precisa puesto
que se utilizaron las diversas herramientas de revision de textos en fuentes certificadas.
Por otro lado, la institucion educativa dispuso de todos los datos necesarios que se
solicitaron durante el proceso investigativo para abordar la problematica.

El proyecto investigativo es Util a pesar de las dificultades técnicas de la zona que
incluyen, la falta de conectividad de internet en los hogares de los estudiantes y en las
instalaciones del centro educativo; asi mismo, no existe un laboratorio de
computadoras para reproducir la actividad gamificada en el mismo momento para todos
los educandos, tampoco pueden adquirir aparatos tecnoldgicos como tablets o celulares
inteligentes, puesto que las condiciones econdmicas de las familias en el sector rural
son limitadas.

Por esa razon, la técnica de aprendizaje basada en la gamificacion para fortalecer el
proceso de lectoescritura se desarrollo con el programa PowerPoint de Microsoft con
el objetivo de reproducir las actividades con el uso de un proyector y una laptop donde
todos los estudiantes puedan interactuar en conjunto, sin la necesidad de adquirir

equipos tecnologicos por sus propios medios.

Justificacién

Los recursos virtuales han sido utilizados desde que la tecnologia se insertd
rapidamente en la sociedad, no obstante, es pertinente mencionar que han ido ocupando
espacios en el campo educativo, sea en la educacién formal o no formal, puesto que
tienen la finalidad de llevar a cabo diferentes técnicas y estrategias que el docente puede
usar en el proceso de ensefianza — aprendizaje con los estudiantes.

Las técnicas de aprendizaje son variadas en el &mbito educativo y ayudan tanto al
estudiante como al docente en este proceso. Dentro de estas técnicas se puede
considerar la gamificacion, que a través de contenidos audiovisuales los estudiantes
aprenden de manera mas participativa y ludica; considerando que en la actualidad se

deben impartir a través de herramientas digitales por la virtualizacion.



La gamificacion permite que el docente desarrolle estrategias basadas en la
mecanica de los juegos dentro del proceso de ensefianza, con el objetivo que los
estudiantes puedan participar de un aprendizaje mas significativo, asi mismo, que
busquen la necesidad de aprender en conjunto con sus pares de manera colaborativa
para la adquisicion de conocimientos.

En este sentido, la revision sistematica de textos tuvo como objetivo evidenciar los
trabajos desarrollados en el ambito de la gamificacion realizados en un contexto
internacional, regional y local. La basqueda de fuentes bibliograficas comprende los
ultimos cinco afios a partir de la elaboracion de esta investigacion, de esta manera, se
visualizan los aportes tedricos y practicos por diversos autores en relacion al tema.

En el contexto internacional, Molina, Ortiz y Agreda (2017) aseguran que las
actividades basadas en la gamificacion permiten a los estudiantes adquirir nuevos
conocimientos con el uso de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC),
como lo mencionan en su articulo “Anélisis de la integracion de procesos gamificados
en educacion primaria” publicado por la Universidad de Malaga en Espafia donde a
través de una revision de experiencias en educacion primaria determinan que las
actividades gamificadas son elementos importantes para introducir en el aula, a través
de una planificacion que responda las necesidades e intereses de cada grupo de
alumnos.

Cabe recalcar que los recursos en linea han aumentado en los Gltimos afios, de esta
manera, han introducido a la gamificacion como técnica para fortalecer el aprendizaje
colaborativo en los estudiantes, sobre todo en la actualidad que a partir de la pandemia
la modalidad presencial se trasladé a los espacios de la virtualidad donde se utilizan
diferentes aplicaciones que permiten compartir contenidos educativos para el
desarrollo de las actividades escolares.

Respecto a la contextualizacién latinoamericana en el reporte de Edu Trends sobre
la “Gamificacion” publicado por el Observatorio de Innovacion Educativa del
Tecnoldgico de Monterrey (2016) se establece que la incorporacién de elementos del
juego brinda beneficios en el impacto y alcance de los aprendizajes en los estudiantes,

puesto que esta “se ha presentado como una alternativa educativa que propicia



actividades atractivas y retadoras para desarrollar tanto las competencias disciplinares
como las transversales de los estudiantes”. (p.16)

A nivel local, Silva (2019) en su proyecto “Gamificacion y la motivacién en el
aprendizaje en la asignatura de lengua y literatura en los estudiantes de tercero, cuarto
y quinto afio de la Escuela de Educacion Bésica Albert Einstein” publicado por la
Universidad Técnica de Ambato, demuestra que el 46% del grupo estudiado que fueron
expuestos a nuevos aprendizajes basados en la gamificacion, responden de forma mas
activa y participativa en las actividades académicas.

Es preciso saber que la gamificacion busca desarrollar actividades ludicas basadas
en contenidos pedagdgicos con la finalidad de mejorar el conocimiento adquirido
durante la etapa de aprendizaje en las diferentes areas y niveles educativos, como es el
caso de la utilizacion de la gamificacion para fortalecer el proceso de la lectoescritura
en el subnivel elemental. Hay que tener en cuenta, que es importante para el ser humano
saber leer y escribir por la necesidad de integrarse a la sociedad actual, que demanda
de cierto nivel de profesionalismo para desenvolverse en el desarrollo del sector
econdémico, por ello, es necesario implementar actividades ludicas con el uso de
equipos tecnologicos.

En el campo de la lectoescritura, es pertinente mencionar que segun el Informe del
Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [Unicef] (2020), al menos el 29% de los
nifios y nifias en edad de asistir a la escuela primaria a nivel mundial, no tuvo acceso a
la educacion virtual ni a distancia por las desigualdades para su acceso en este tiempo
de pandemia. Por un lado, esté la falta de conectividad y equipos tecnoldgicos, por otro
lado, los representantes no estan capacitados para guiar a sus hijos e hijas durante el
proceso educativo puesto que tres cuartas partes de este grupo viven en zonas rurales.

En el Ecuador, a partir del 2005, el Ministerio de Educacién (MinEduc) ofrece el
programa de alfabetizacion “Minga por la Esperanza” con el objetivo de erradicar el
analfabetismo en el pais que es del 6,8% segun el Instituto Nacional de Estadisticas y
Censos (INEC), sin embargo, no se ha logrado eliminar esa brecha educativa por las

limitaciones al acceso a la educacion en edades tempranas y situacion geografica.



Estas limitaciones aumentaron con la presencia de la emergencia sanitaria
considerando que, segun datos proporcionados por el MinEduc, durante el afio lectivo
2019 — 2020 se inscribieron 1°926.026 estudiantes en instituciones fiscales,
particulares, fiscomisionales, entre otros. Para este nuevo afio escolar 2020 — 2021 se
registraron 1'822.615 estudiantes en todas las instituciones educativas, es decir,

103.411 estudiantes menos que corresponde al 5,37% de desercion escolar.

Anadlisis institucional

El Centro de Educacion Basica “Adalberto Ortiz” con codigo AMIE 21H00589,
perteneciente al circuito 21D04C04_05 b del Distrito 21D04 Shushufindi Educacién
es de régimen fiscal e hispano y de sostenimiento fiscal. La institucion esta ubicada en
la comunidad rural “El Triunfo” perteneciente a la parroguia San Roque del canton
Shushufindi, en la provincia de Sucumbios localizada en la zona fronteriza al noreste
del Ecuador. El sector donde se sitla la escuela alberga a varios pueblos de diferentes
nacionalidades, asi como a otras instituciones educativas hispanas e interculturales
bilingues.

El sector rural donde se encuentra la institucion, es considerado como vulnerable en
su calidad de vida porque los servicios basicos no cubren las necesidades de la
poblacion. En la comunidad “El Triunfo” es evidente algunas falencias para el
desarrollo integral de las familias, por un lado, no existe agua potable que abastezca al
centro poblado y a los sectores aledafios, tampoco alcantarillado que permita que los
rios y quebradas estén libres de desechos. Asi mismo, la cobertura telefonica no ha sido
implementada, aunque en la actualidad se ha convertido en un recurso indispensable
para mantener informada a la poblacion en el ambito econémico, politico y educativo.

El Centro Educativo cuenta desde primero hasta décimo afio de EGB cubriendo la
necesidad educativa de cinco comunidades aledafias que son “Los Vencedores”, “San
José”, “Primero de abril”, “Amazonas” y “Unién Amazonica”, con la tutoria de siete

docentes a quienes se le distribuyen los grados de acuerdo al sub nivel de educacion.



Con respecto a la infraestructura del Centro Educativo, cabe recalcar, que cuenta
con siete aulas construidas por el Gobierno y padres de familia en afios anteriores para
facilitar el acceso a la educacion a 164 estudiantes del sector, asi mismo, posee
instalaciones de baterias sanitarias, un pozo de agua perforado y una cancha de cemento
para que los estudiantes puedan utilizar los servicios durante las horas de
funcionamiento del establecimiento.

El cuerpo docente tiene varios afios de servicio en el sector educativo, sin embargo,
requieren de profesionalizacion y actualizacién de conocimientos, puesto que se
convierten en un limitante para aplicar el Curriculo de educacion obligatoria propuesto
por el Ministerio de Educacion.

En el mismo dmbito, los escasos recursos didacticos y tecnoldgicos dentro de la
instalacion educativa se convierten en un problema al momento de aplicar nuevas
técnicas de aprendizaje que fortalezcan el proceso de ensefianza de la lectoescritura en
los nifios y nifias. Asi mismo, se considera que existen dificultades para el docente al
momento de aplicar actividades gamificadas con el uso de TIC que buscan dar una
mejora al proceso de adquisicion de destrezas y habilidades en el proceso lectoescritor.

Por otro lado, el nivel de analfabetismo en los hogares del sector rural en el Ecuador
es evidente, por esta razon, la educacion no es un aspecto prioritario dentro del nucleo
familiar porque los padres de familia no estan en condiciones de guiar a los estudiantes
en las actividades educativas. Otro problema que se evidencia, es la continua
inasistencia al establecimiento educativo porque el trabajo se ha convertido en la
primera actividad para generar recursos econémicos y alimentarios, por lo que los
estudiantes acomparian a sus padres a trabajar en las fincas.

En este sentido, hay que recalcar que los estudiantes vienen de familias de un nivel
socioecondmico bastante bajo, puesto que la fuerza productiva del sector es la
agricultura, se cosechan productos de materia prima como café, cacao, yuca, platano y

palma africana.



Planteamiento del problema

Titulo: Gamificacion en el proceso de la lectoescritura de los estudiantes de tercer afio

de EGB, del Centro de Educacion Basica “Adalberto Ortiz”, provincia de Sucumbios,

cantoén Shushufindi, parroquia San Roque, comunidad “El Triunfo”, afio lectivo 2020

—2021.

Objeto: Proceso de la lectoescritura
Campo: Gamificacion

Arbol de problemas

Uso de Escaso
metodologias acompafiamiento
tradicionales para durante el proceso
Efectos | |3 ensefianzade la | | de lectoescritura de
(VD) lectoescritura. los estudiantes.

Los nifios pierden las
oportunidades para la
mejora de la comprensién
lectora, adquisicion de la
ortografia y creacion de
textos.

¢Cudl es el impacto del escaso uso de la gamificacion
Problema en el proceso de lectoescritura en los estudiantes de
tercer afio de educacion general basica?

Causas Escasa Padres, madres y
V1) actualigaci_é,n y responsables de los
capacitacion estudiantes son
docente acerca de la analfabetos.

gamificacion en
educacion basica.

Grafico N°1: Relacién Causa - Efecto
Elaborado por: Investigadora.
Fuente: Centro de Educacion Basica “Adalberto Ortiz”
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Analisis critico

La escasa actualizacion y capacitacion del personal docente acerca del uso de la
gamificacion en la educacion bésica en la institucion, genera que adun se utilicen
metodologias tradicionales para la ensefianza de la lectoescritura. En este sentido, se
considera que estas practicas no desarrollan aprendizajes significativos en los
estudiantes, puesto que la transmision de conocimientos dificulta el desarrollo de
procesos como el andlisis, sintesis y comprension que son fundamentales para otros
aprendizajes.

Asi mismo, hay que tener en cuenta que algunos padres de familia y representantes
de los estudiantes en el sector rural no saben leer ni escribir, considerando que el nivel
de analfabetismo en el Ecuador es de 6,8% segun el Instituto Nacional de Estadisticas
y Censos (INEC); es decir, que esta deficiencia limita la colaboracién y apoyo en las
actividades académicas enviadas por los docentes para fortalecer el proceso de la
lectoescritura desde el hogar. Por esta razén, el escaso acompafiamiento en el entorno
familiar no permite un fortalecimiento del proceso de la lectoescritura.

Por otra parte, la institucion no cuenta con tecnologia ni internet para emplear
nuevas estrategias y herramientas en el proceso de ensefianza — aprendizaje, como es
la gamificacion. Esto genera que los nifios pierdan las oportunidades para la mejora de
la comprension lectora, adquisicion de la ortografia y creacion de textos. Hay que tener
en cuenta que, los recursos tecnologicos permiten convertir el contenido académico en
clases mas dindmicas e interactivas, considerando que las ideas deben estar
relacionadas con algun objeto fisico, imagenes o contenido audiovisual, que segin
Suérez (2017) para que se almacene la informacion estos objetos deben estar
relacionados a patrones que de manera significativa se asocian a los estimulos

percibidos con las experiencias.
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Prognosis

El uso de metodologias tradicionales ha sido reemplazado por técnicas y estrategias
mas ludicas y tecnoldgicas que promueven el aprendizaje significativo en los infantes.
Sin embargo, en la institucion educativa aun se emplean estrategias en el proceso de la
lectoescritura que no promueven la comprension, la mejora de la ortografia e
incremento de vocabulario para producir textos. Al no insertar nuevas estrategias y
técnicas de aprendizaje relacionadas con las TIC en instituciones que se encuentran en
zonas rurales para el proceso de la lectoescritura, se estard privando a los estudiantes
de oportunidades en su formacion de acuerdo a las demandas de la sociedad actual.

Por otra parte, un inadecuado proceso en la adquisicion de las bases de la lectura 'y
la escritura en los primeros afios genera un retraso lector que implica que el estudiante
necesite mayor tiempo para adquirir las destrezas y habilidades que se requieren en el
subnivel elemental, asi mismo, genera dificultad en la decodificacion de la
informacion, un bajo rendimiento académico y poca comprension de los textos. De la
misma manera, los individuos presentan dificultad para relacionar ideas y situaciones
en un contexto determinado, puesto que no se generan habitos de lectura que permita

la familiarizacion de las palabras.

Formulacion del problema

¢Cudl es el impacto del escaso uso de la gamificacion en el proceso de lectoescritura
en los estudiantes de tercer afio de educacién general basica?

Preguntas de investigacion:
e ;Se utiliza la gamificacion en el tercer afio de educacion general basica?

e ;Como se lleva a cabo el proceso de ensefianza — aprendizaje en el proceso de

la lectoescritura en el tercer afio de educacion general basica?
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e (Existe una alternativa de solucion al problema referente al escaso uso de la
gamificacion en la ensefianza de la lectoescritura en el tercer afio de educacion

general basica?

Objetivos

Objetivo General

e Disefiar actividades con el uso de la gamificacion en la ensefianza del proceso
de la lectoescritura de los estudiantes de tercer afio de EGB, del Centro de
Educacion Basica “Adalberto Ortiz”, provincia de Sucumbios, canton
Shushufindi, parroquia San Roque, Comunidad “El Triunfo” en el afio lectivo

2020 — 2021.

Objetivos especificos

e Identificar el uso de la gamificacion en los estudiantes de tercer afio de
educacion general basica.

e Diagnosticar como se lleva a cabo el proceso de lectoescritura en los estudiantes
de tercer afio de educacion general bésica.

e Proponer el uso de la gamificacion en el proceso de la lectoescritura en los
estudiantes de tercer afio de educacion general basica mediante la utilizacion de

equipos tecnoldgicos.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Es importante resaltar que, en el campo de la gamificacion aplicada a la educacion,
la investigacion arroja diversos estudios donde involucran esta técnica de aprendizaje
en varias areas educativas. Es preciso saber que estos proyectos han permitido
identificar la aplicacion de la gamificacion con el uso de Tecnologias de Comunicacion
e Informacién (TIC) dentro del aula.

En este sentido Sanchez (2015) afirma en su publicacion “Gamificacion” publicada
por la Revista Education in the Knowledge Society (EKS) que estas herramientas
suponen la incorporacion de entornos educativos que implican modelos mas abiertos y
flexibles, asi mismo, facilitan el acceso a una informacion compartida y su uso dentro
del aula permite que se integre el juego en las TIC aplicadas en la educacion lo que ha
incrementado la concentracion, el esfuerzo y la motivacion fundamentada en el
reconocimiento.

Por esta razdn, se deben superar visiones negativas en el empleo de videojuegos, tal
como menciona Marin (2015) en “La Gamificacion educativa. Una alternativa para la

ensefianza creativa”, articulo publicado por Digital Education, pues una de las mayores
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potencialidades dentro de la educacion es despertar la curiosidad por conocer,
desarrollar habilidades, reforzar la autoestima, el valor de uno mismo y de la
comunidad.

Asi mismo, Molina, Ortiz y Agreda (2017) en el articulo “Andlisis de la integracion
de procesos gamificados en Educacion Primaria” publicado por la Editorial de la
Universidad de Malaga aseguran que los profesores deben aprovechar la relacion entre
el juego y el aprendizaje, puesto que la actividad gamificada no es solo jugar, es una
actividad con una finalidad pedagdgica que va mas alla de la accién de motivar.

En este sentido, Torres y Romero (2018) en el articulo “Aprender jugando. La
gamificacion en el aula” publicado por la Universidad Salesiana en Ecuador afirman
que esta técnica de aprendizaje activa el deseo por aprender a través del compromiso
de cada estudiante, puesto que la gamificacion en el aula “ha demostrado influir
potencialmente en la atencion a clase, el aprendizaje significativo y en promover
iniciativas estudiantiles” (p.62).

Es preciso saber que segun Melo y Diaz (2018) en su articulo “El Aprendizaje
Afectivo y la Gamificacion en Escenarios de Educacion Virtual” publicado por la
Revista Informacion Tecnologica, los escenarios gamificados promueven la
participacion de los estudiantes. De la misma manera surgen nuevas exigencias y retos
que contribuyan a la efectividad del proceso académico, considerando que cualquier
factor educativo como la insercion de la gamificacion en la educacion incide en el
desempefio del estudiante.

Al mismo tiempo, Cerda (2018) en su proyecto de posgrado “La gamificacion como
estrategia correctiva para la interferencia sintactico-morfoldgica del espafiol en la
produccion escrita del idioma inglés de los estudiantes de nivel pre-intermedio”
publicado por la Universidad Central del Ecuador afirma que la gamificacion
representa una nueva alternativa de ensefianza porque se considera como una estrategia
que motiva y promueve el aprendizaje de forma dinamica.

En este aspecto, Silva (2019) en su tesis de grado “Gamificacion y la motivacion en
el aprendizaje en la asignatura de Lengua y Literatura en los estudiantes de tercero,

cuarto y quinto afio de la Escuela de Educacion Basica Albert Einstein” en la
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Universidad Técnica de Ambato de Ecuador propone que la gamificacion motiva a los
estudiantes a colaborar en las actividades académicas, asi como influye en el deseo de
aprender porque considera que utilizar técnicas de aprendizaje repetitivas y
tradicionales desmotiva en el desarrollo de las actividades por parte del estudiantado.

De esta manera, se considera que el docente debe aplicar metodologias mas
dindmicas utilizando a la gamificacion como técnica de aprendizaje al momento de
impartir la clase, como menciona Lazo y Lozano (2019) en su articulo “Gamificacion
en el proceso ensenanza y aprendizaje. Talleres educativos” publicado por la
Universidad de Guayaquil en Ecuador donde se analiza la influencia motivacional que
existe al aplicar las técnicas de gamificacion en talleres educativos para el refuerzo del
educando, lo que genera dinamizacion del ambiente educativo al usar las TIC y material
didactico innovador.

Con respecto al uso de la gamificacion en el proceso de la lectoescritura, en este
proyecto se evidencio las siguientes investigaciones descritas a continuacion:

Torres (2016) menciona en su articulo “Lectoescritura: eventos de literacidad en
preescolar’ publicado por la Revista Iberoamericana para la Investigacion y el
Desarrollo Educativo, sefiala que los educadores llevan a cabo diversas actividades
para la adquisicion de aprendizajes de los estudiantes, por ello, sugiere que se deben
utilizar nuevas técnicas para el aprendizaje de la lectoescritura para que los nifios y
nifias sean capaces de construir su aprendizaje cumpliendo un papel activo ante el
objeto de conocimiento que es la lectura y escritura.

De esta manera, Tangarife, Blanco y Diaz (2016) en “Tecnologias y metodologias
aplicadas en la ensefianza de la lectoescritura a personas con sindrome de Down”
publicado por Digital Education Review, mencionan que aprender a leer y escribir es
uno de los objetivos primordiales de los individuos cuando ingresan al proceso de
escolaridad porque es una competencia indispensable para la adquisicion de
aprendizajes de las otras &reas educativas. Asi mismo, se considera que en la sociedad
de la informacion del conocimiento donde nos desarrollamos en la actualidad no saber
leer ni escribir genera niveles de desigualdad como individuos. Por esta razon los

docentes deben utilizar técnicas de aprendizaje con la utilizacion de herramientas
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digitales porque en la actualidad las TIC se ajustan a las necesidades y condiciones de
cada individuo que tenga acceso a estos dispositivos.

En otro estudio, De Sa Tomas (2017) en su tesis “Las TIC y el aprendizaje de la
Lectoescritura” en la Universidad del Siglo XXI, se realiza una investigacion sobre las
préacticas docentes en la ensefianza de la lectura y escritura junto con el equipamiento
tecnoldgico con el que cuentan las instituciones educativas investigadas. Sugiere que
se debe integrar el uso de las TIC en la planificacion del disefio curricular, sobre todo
“en el area del lenguaje para mejorar el nivel critico de la comprension lectora en los
estudiantes” (p. 74). De la misma manera, menciona que la educacion debe formar
agentes activos que participen de su aprendizaje para que el estudiante pueda generar
su propio conocimiento.

A nivel nacional, Valverde (2018) en su tesis “Metodologias didacticas en el
desarrollo de la lectoescritura en nifias y nifios de Tercer Afio de Educacion General
Bésica de la Unidad Educativa “Pedro José Arteta”, Parroquia La Merced, D.M. de
Quito, Periodo 2016” publicado en el repositorio de la Universidad Central del
Ecuador, se realizé un estudio para describir como ciertas metodologias y material
didactico fortalecen el proceso de ensefianza — aprendizaje de la lectoescritura. Como
resultado presenta ciertas actividades que se pueden utilizarse dentro del aula como son
la lectura de cuentos y la narracion de actividades para estimular la creatividad en los
estudiantes. Ademas, afirma que el docente debe aplicar técnicas de redaccion de
textos, animar al estudiante por la lectura, incentivar la creacion literaria y dictado, que
puede ser realizado a través del uso de las TIC.

De la misma manera, Sula (2019) en su tesis “La conciencia fonoldgica para el
desarrollo de la lectura en el segundo afio de educacion general basica de la Unidad
Educativa Liceo Iberoamericano, periodo 2018 — 2019” publicado en el repositorio de
la Universidad Nacional de Chimborazo de Ecuador, establece como conclusion que
los estudiantes mejoraron la lectura entrecortada, al emplear la conciencia fonoldgica
en el proceso de ensefianza de la lectoescritura, puesto que no diferenciaban los sonidos
de las silabas que son parecidas, asi mismo, sus logros ayudaron a la mejor

comprension de textos cortos.
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Mena (2020) en su articulo “Ensefianza del cddigo alfabético desde la ruta
fonoldgica” publicado en la Revista Andina de Educacion plantea un debate sobre la
ensefianza de la relacion fonema-grafema, en el marco de la ensefianza inicial de la
lengua escrita. En este aspecto, se determina que se deben descomponer las palabras
en sus sonidos para establecer la relacion entre fonema — grafema, puesto que es
importante comprender que este proceso de ensefianza — aprendizaje va desde la
oralidad hasta la escritura mediante el desarrollo de la conciencia fonologica. Asi
mismo, se debe considerar que esta propuesta ha sido implementada en el Curriculo de
educacioén obligatoria del Ministerio de Educacion del Ecuador (MinEduc), para ser

aplicado en la ensefianza de la lectoescritura en el Sub nivel Elemental.

Desarrollo Teorico de objeto y campo de estudio

Gamificacion

Definicion

La palabra gamificacion proviene del término inglés gamification que se definiria
como “el proceso de convertir las caracteristicas de algo en disfrute, alegria y union”
(Carridn, 2017, p. 15), considerando que el entretenimiento se convierte en una accion
durante el proceso de aprendizaje con el fin de incrementar la concentracion motivando
al estudiante a través del reconocimiento de logros dentro de una competencia con fines
educativos.

En este sentido, la gamificacion es una técnica de aprendizaje que consiste en
emplear elementos propios de los juegos como dinamicas, mecanicas y componentes
para potenciar el proceso de ensefianza — aprendizaje, no se trata de utilizar un juego
en si mismo, sino tomar algunos de sus principios 0 mecanicas tales como la narrativa,
la libertad de equivocarse, los puntos, el reconocimiento y méas, puesto que genera
modificaciones en el comportamiento especifico del estudiante dentro de un ambiente

atractivo que genere experiencias positivas para alcanzar un aprendizaje significativo.
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Teorias y enfoques de la gamificacidn

En los ultimos afos el término de gamificacion empieza a utilizarse de forma mas
frecuente a nivel educativo, pero en muchas ocasiones, se tiene una perspectiva
diferente a su conceptualizacion. En este aspecto, Rodriguez y Santiago (2015)
mencionan que la “gamificacion es llevar las distintas mecanicas y técnicas que se
encuentran en los juegos a contextos que no tienen nada que ver con ellos para tratar
de resolver problemas reales” (p.8), ademas que, su aplicacion puede ser en varias
areas, sobre todo el entorno educativo.

Dicho de otra manera, como Torres y Romero (2018) sefialan que dentro de la
gamificacion educativa deben existir una finalidad, en este caso, se centra en las
estrategias que deben promover la motivacion intrinseca de los estudiantes, es decir,
“activar el deseo por continuar aprendiendo a través del compromiso de atencion e
interaccion (engagement) que la dindmica ludica ofrece en forma de recompensas,
estatus, logros y competiciones” (p.62). En este punto, se puede afirmar que el
contenido pedagogico se convierte en un punto esencial dentro de la planificacién de
la actividad gamificada.

En este aspecto, los autores mencionan, que es importante recalcar que este término
ha sido utilizado como sinénimo de “jugar en el aula”, como un aprendizaje aplicado
en videojuegos o aplicaciones desarrolladas en cualquier base tecnoldgica con el fin de
utilizar las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién (TIC) pero se debe
considerar que dentro de la gamificacion se utilizan elementos que se usan en el disefio

de juegos en contextos tradicionalmente no ludicos.
Elementos de la gamificacion
La gamificacién se basa en elementos del disefio de los videojuegos para ser

utilizados en contextos educativos que no son de juego, en este aspecto, Ortiz, Jordan

y Agreda (2018) mencionan tres elementos necesarios para la gamificacion aplicada en
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el aula basados en investigaciones de Werbach y Hunter (2012) que se detallan a

continuacion:

Componentes

Gréfico N° 2. Elementos de la gamificacion
Elaborado por: Investigador
Fuente: Werbach y Hunter (2012)

Dinadmicas

Son las que determinan el comportamiento de los jugadores en el proceso
gamificado porque se relacionan con la motivacion de los mismos, se detallan a

continuacion:

e Emociones: Son aquellas reacciones ligadas a los sentimientos que
experimentan los jugadores como la curiosidad, felicidad, frustracion,
competitividad.

e Narraciéon: Es fundamental que un juego contenga una historia que dé
continuidad a los hechos porque es la base del proceso de aprendizaje.

e Progresion: El proceso gamificado debe plasmar la evolucién y desarrollo del
jugador.

e Relaciones: Fortalecen el compafierismo, altruismo o empatia, interacciones
sociales y status.

e Restricciones: Los componentes forzosos y limitaciones dentro del juego

motivan al jugador para continuar en el proceso.
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Mecanicas

Es el proceso que provoca el desarrollo del acto gamificado. Se relacionan a las

reglas y componentes basicos del juego, asi como su motor y funcionamiento.

e Colaboracion: El trabajo en equipo es fundamental para conseguir un objetivo.

e Competicidn: En un juego unos ganan y el otro equipo pierde.

e Desafios: Las tareas que implican retos al jugador, obliga que ponga mayor
esfuerzo.

e Recompensas: Es importante otorgar un beneficio al jugador por cada logro.

e Retroalimentacion: Solicitar comentarios y opiniones sobre la estructura del
juego.

e Suerte: Elaborar fases que simulen ser producto del azar.

e Transacciones: La actividad econémica debe ser entre jugadores o con
intermediarios.

e Turnos: El juego debe seguir una secuencia equitativa para los equipos.

Componentes

Son los recursos y las herramientas que se utilizan para disefiar la actividad

gamificada.

e Auvatar: Es la identificacion virtual del jugador que utiliza en el entorno digital.

e Colecciones: Elementos que se pueden acumular en el transcurso del juego.

e Combate: EI campo de batalla debe estar definido.

e Desbloqueo de contenidos: Deben estar disponibles nuevos elementos tras
conseguir objetivos.

e Equipos: Fomentar el trabajo en grupo para buscar un solo objetivo.
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Gréficas sociales: Dentro de la actividad gamificada representan la red social
del jugador.

Huevos de Pascua: Debe existir elementos escondidos para ser buscados.
Insignias: Objetos que visualicen sus logros.

Limites de tiempo: Competir contra si mismo y con el tiempo.

Misiones: Predeterminar desafios con objetivos que otorguen recompensas.
Niveles: Proponer diferentes fases con dificultad y faciles que determinen el
progreso del juego.

Puntos: Premios que simbolizan la progresion del juego y motivan al jugador
para llegar a la victoria.

Clasificaciones y barras de progreso: Representacion visual de los logros y
el avance del juego.

Regalos: Ofrecer la oportunidad de compartir recursos con otros jugadores.
Tutoriales: Evidenciar las normas y estrategias que se pueden utilizar, asi

mismo, debe familiarizarse con el juego.

Tipos de jugadores

Este es un de los elementos que se debe tener en cuenta antes de poner en marcha

un proceso gamificado porque permite determinar las caracteristicas especificas de

cada jugador o estudiante en el desarrollo de la propuesta. ScolarTIC (2020) menciona

cuatro tipos de jugadores basados en la clasificacion hecha por Bartle (1996), se

mencionan a continuacion:

Triunfadores (achievers): Son esencialmente competidores, buscan obtener

rapidamente logros obteniendo un status entre jugadores.

Exploradores (explorers): Buscan el conocimiento descubriendo nuevas

Cosas.
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e Sociables (socialites): Buscan generar una red de jugadores para relacionarse
entre ellos, compartir ideas, experiencias y difundir temas relacionados al
juego.

e Asesinos (killers): Actdan en una dinamica pura del juego, su motivacién es
ganar para conseguir los premios y el primer lugar en la tabla de posiciones

para demostrar que son los mejores.

Motivacion

La motivacion ocupa el centro del proceso de ensefianza porque surge de las
interrogantes del porqué y para qué adquieren los aprendizajes, puesto que se considera
que “nadie lee ni escribe lo que no quiere, por lo tanto, es tarea del docente crear la
necesidad, el interés y la curiosidad para hablar, escuchar, leer y escribir tanto textos
literarios como no literarios (Ministerio de Educacion, 2014, pag. 8).

La tendencia actual del mundo del internet y las tecnologias, en el contexto
educativo, dirige a los docentes a proponer practicas que motiven a los estudiantes a
realizar las actividades académicas, asi mismo, que respondan a las necesidades
inmediatas que requiere los nifios y nifias. Por este lado, ha quedado en constancia que
la motivacion influye en los alumnos para que alcancen un alto nivel de compromiso,
prefiriendo continuar con las actividades al finalizar la clase.

En este sentido, ScolarTIC (2020) basado en investigaciones propuestas por Reiss
(2000) afirma que se debe tomar en cuenta los deseos basicos del ser humano que son
fuente de la motivacion “que son clave a la hora de explicar nuestros actos, la
dimension volitiva de nuestra especie: lo que nos mueve a la hora de interpretar, elegir
y actuar sobre nuestro entorno” (p.2). Por esta razon, es primordial identificar cuales
son los factores que motivan a los usuarios dentro de espacios fisicos y virtuales con el

objetivo de involucrar al publico en las actividades gamificadas.
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Gamificacion en la educacion

En el actual contexto, la gamificacion ha sido utilizada como una técnica de
aprendizaje aplicada en las diferentes areas y asignaturas, asi como en los diferentes
niveles educativos, con la finalidad de desarrollar comportamientos y actitudes que
permitan un estudio colaborativo. Ortiz, Jordan y Agreda (2018) aseguran que un
disefio curricular basado en los principios de la gamificacion evita que el proceso de
ensefianza — aprendizaje se convierta en una situacion mondtona, puesto que ayuda a
mantener el interés de los alumnos en actividades educativas.

En el mismo aspecto, Parray Segura (2019) afirman que la gamificacion “representa
una herramienta poderosa para ayudar a motivar a los alumnos en clase y con ello
facilitar el proceso de ensefianza — aprendizaje” (p.114). Considerando que se utilizan
los elementos del juego para el disefio de la actividad gamificada con fines educativos,
puesto que se presenta como un recurso innovador dentro del aula, con efectos positivos
en el desarrollo de las actividades académicas.

De esta manera, los autores determinan que la introduccion de las mecéanicas de
juego en las aulas proporciona aprendizajes significativos, donde los estudiantes
asocian los conocimientos impartidos en clase con las actividades propuestas dentro
del proceso de gamificado, asi mismo, pueden reproducir el juego en el aula y desde
casa con un sinnimero de intentos hasta obtener la respuesta correcta perdiendo el

miedo al fracaso.

Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo se fundamenta en la existencia de conocimientos
previos para relacionar con los nuevos conocimientos, segin Orddfiez y Mohedano
(2019) basados en la definicion propuesta por Ausubel (2000) este aprendizaje supone
“la interaccién entre el conocimiento nuevo y el ya existente, de forma que ambos se

modifican. Los conocimientos nuevos adquieren significado y a la vez, la estructura
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cognitiva del aprendiz se modifica, adquiriendo nuevos significados, mas diferenciados
y mas estables” (p.20).

En este sentido, Fernandez, Prieto, Alcaraz, Sdnchez y Grimaldi (2018) consideran
que la gamificacion utiliza estrategias y elementos de juego con el objetivo que el
alumnado no responda a un aprendizaje mecéanico, sino que trabaje de manera activa
en la adquisicion de conocimientos. Asi mismo, afirman que las propuestas didacticas
basadas en procesos gamificados desarrollan habilidades de aprendizaje cooperativo
entre los estudiantes.

Recogiendo lo més importante, el disefio y ejecucion de actividades didacticas
gamificadas tiene doble interés académico, porque establece una relacion entre el nivel
tedrico adquirido durante el proceso de ensefianza — aprendizaje en las diferentes areas
y asignaturas con la experiencia practica de los contenidos aplicados en un esquema de
juego, de la misma manera, permite que el estudiante desarrolle diferentes habilidades

cognitivas, como mejorar la capacidad para resolver problemas.

Proceso de lectoescritura

Definicion

El aprendizaje de la lectoescritura en el ambito escolar es uno de los temas con
mayor significacion puesto que estos aprendizajes son la base de adquisicion de
conocimientos de las otras areas y asignaturas, considerando que saber leer y escribir
es una herramienta indispensable para integrarse y tener acceso a la sociedad de la
informacion y de la tecnologia donde se desarrolla el ser humano (Pufiales, Fundora,
& Torres, 2017).

El proceso de la lectoescritura implica habilidades de escucha, habla y escritura en
un contexto donde los simbolos tienen significados para comunicar ideas, por esta
razén, la lectura y la escritura son bases esenciales para el desarrollo del individuo en

una sociedad que ha ido cambiando y evolucionando en el transcurso de los afios,
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siendo asi, quien no forma parte de este proceso lectoescritor queda apartado de la

informacidn y poco a poco va siendo rezagado dentro del &mbito social y académico.

Importancia de aprender a leer y escribir

La comunicacidn existe desde tiempos inmemorables, se podria decir, desde que el
ser humano surgid en el planeta, puesto que permite mantener vivas las relaciones
afectivas e informativas. En cambio, la lectoescritura es un sistema convencional que
nace a partir de la necesidad de traspasar la informacion de forma puntual y precisa.
Cabe recalcar que, para mejorar este sistema convencional, la educacion utiliza las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) como un medio para potenciar
la educacion.

En este aspecto, Hermosa (2015) afirma que se puede fortalecer el proceso de
lectoescritura, dado que los estudiantes en la actualidad son més sensibles a un entorno
digital, porque posibilita un mayor grado de interaccion con dispositivos electronicos
como las aplicaciones interactivas en los teléfonos maviles, los videojuegos y las redes
sociales. En este caso, estas deben estar aplicados y dirigidos a un tema propuesto que
permita desarrollar estrategias didacticas para alcanzar niveles de manera interactiva.

Asi mismo, se considera que la lectura y la escritura son habilidades importantes
que permiten desarrollar niveles de pensamiento e interaccion con los demas puesto
gue es un instrumento que le permitira seguir aprendiendo cada dia. De la misma
manera, en la actualidad el proceso de lectoescritura en el ser humano se ha convertido
en una necesidad porque la velocidad con la que avanza la tecnologia y la ciencia
también genera mas conocimiento que debe ser aprendido y comprendido. Por esta
razon, el objetivo es desarrollar una lectura comprensiva del texto donde el estudiante
pueda seleccionar y organizar contenidos, asi como, utilizar y procesar la informacién

en beneficio del mismo.
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Conceptualizacion del proceso de leer

En la actualidad vivimos en un mundo lleno de informacion, donde constantemente
se publican libros, revistas, investigaciones, periédicos y demas representaciones
escritas, asi como en version digital gracias al uso de las tecnologias y del internet. En
este aspecto, se requiere leer y comprender el texto con tanto material escrito de facil
acceso, de esta manera, el ser humano logra aprender nuevas cosas que puedan servir
en beneficio del mismo y en el desarrollo de la sociedad.

Del Valle (2016) explica minuciosamente que el acto de leer invita a vivir una
experiencia propia del ser humano, no solo para ampliar su conocimiento, sino que
permite que el lector se involucre en el texto, de esta manera define que la lectura es:

Un proceso complejo en el que intervienen factores internos y externos; se le
puede considerar individual, pero también colectivo, ya que el lector interactla
con el texto mediante el conocimiento previo y el contexto, el cual contribuye
aque el lector construya el significado a través de la relacion con su experiencia,

con sus conocimientos y sus competencias linguisticas. (p. 92)

Comprension lectora

Leer no es solo un acto mecanico con el objetivo de descifrar signos graficos, mas
bien, se trata de la construccion e interpretacion del mensaje escrito donde el lector a
partir de un texto comprende la informacion. De acuerdo a esto, la comprension lectora
es un proceso mediante el cual se establecen relaciones interactivas con el contenido
de la lectura, vincula las ideas dentro del texto, contrasta y argumenta con situaciones
0 conceptos similares para posteriormente sacar conclusiones que tengan informacién

significativa y enriquezcan el conocimiento (Pernia & Méndez, 2018).
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Conceptualizacion del proceso de escribir

La escritura es una herramienta que permite al ser humano expresar y comunicar
sus ideas a través del tiempo y espacio, asi como construir saberes y poner en practica
en la sociedad actual. En este contexto, Aguilar, Albarrén, Erraz(riz y Lagos (2016)
definen a la escritura como “un mecanismo lingtistico que implica un alto nivel de
elaboracion, como consecuencia del rigor y precision en el uso de los términos que
requiere, asi como la necesidad de explicar al maximo el contexto mental del escritor”
(p.11).

En este sentido, Meléndez, VVasquez y Solano (2019) basados en la investigacion de
Flores y Hernandez (2008) mencionan que “la lectura y la escritura son instrumentos
que permiten mejorar el sistema linguistico y comunicativo del sujeto, proporcionando
la llave para el acceso a otros aprendizajes” (pp.166); de la misma manera, se asume
que la lectoescritura es un acto de comunicacion representado por el lenguaje oral que
se utiliza para el intercambio de ideas inmediatas, ademas, el lenguaje escrito que
atraviesa por diferentes etapas hasta llegar a su formalizacion que son las etapas del

dibujo hasta los niveles de construccién de la escritura.

Etapas del dibujo

Las etapas del dibujo de acuerdo a Meléndez, Vasquez y Solano (2019) basados en

las investigaciones Flores y Hernandez (2008) se configuran de la siguiente manera:

Garabateo

e Garabateo sin control: Son movimientos sin direccion definida, se consideran
impulsivos porgue el estudiante dibuja por placer en todo el espacio del papel.

e Garabateo controlado: Los movimientos son repetitivos de figuras mas
cerradas puesto que el estudiante tiene mas control en sus trazos.

e Garabateo con nombre: Representa la imaginacion del estudiante porque los

signos o simbolos que representan conllevan una intencion.
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Etapa pre esquematica: Se plasman simbolos significativos y cotidianos para
el estudiante. A partir de los cuatro afios inicia su comunicacion gréfica con
trazos mas controlados.

Etapa esquematica: Sse observa dibujos definidos con una gran cantidad de
detalles dependiendo de las caracteristicas de la personalidad del estudiante. Es
importante el papel del docente porque debe fomentar la autoconfianza
otorgandoles una imagen positiva sobre si mismos.

Realismo: El estudiante representa dibujos mas realistas dejando a un lado el
uso de lineas y figuras geométricas enfatizando las imagenes con mas detalles

por su desarrollo de la conciencia visual.

Niveles de conceptualizacion de la lectoescritura

De acuerdo a las investigaciones de Meléndez, Vasquez y Solano (2019) basados

en la Construccion del aprendizaje de la lectura y la escritura las investigaciones de

Flores y Hernandez (2008) los niveles de construccion de la lectoescritura se

configuran de la siguiente manera:

Presilabico: Los estudiantes consideran el dibujo y la escritura como elementos
indiferenciados puesto que no establecen la relacion entre la escritura y la
pronunciacion de palabras.

Silabico: El estudiante reflexiona sobre las relaciones que existen entre el
sonido y el texto, considerando que a un sonido largo le corresponde un texto o
palabra larga, por el contrario, a un sonido corto significara un texto corto.
Silabico — Alfabético: En este nivel se evidencia una correspondencia sonora
que puede ser silabica o fonética, puesto que asocia el valor sonoro en la
escritura siendo mas comprensible su significado.

Alfabético: Se descubre la relacion entre el sonido y la representacion grafica
del texto, de esta manera establece una correspondencia entre cada letra con

cada sonido de la emision oral.
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Meléndez, Vasquez y Solano (2019) afirman que los avances en la comprension de
la conceptualizacion de la lectoescritura son diferentes de acuerdo al medio social,
cultural y educativo donde se desenvuelva cada estudiante. Consideran que es
necesario respetar los ritmos de aprendizaje de cada nifio y nifia valorando la diversidad

en un clima de gozo.

Metodos para la ensefianza de la lectoescritura

En el proceso de la adquisicion de la lectoescritura en los primeros afios de la
escolaridad se deben considerar las diferencias individuales en el aprendizaje de cada
estudiante puesto que no todos aprenden de la misma manera, en este sentido, Pufiales,
Fundora y Torres (2017) sefialan que cada metodo de ensefianza debe ser utilizado de
acuerdo a la potencialidad de los alumnos, incluso pueden combinarse de uno en otro.
A continuacion, se describen los métodos de ensefianza de la lectoescritura divididos

en dos grupos:

Métodos sintéticos

Pufiales, Fundora y Torres (2017) sefialan que este grupo parte de la memorizacion
de unidades minimas como letras, silabas, sonidos de las letras para llegar a identificar

las palabras y oraciones:

e Alfabético: Parte desde la memorizacion y repeticion de las vocales, seguidas
por las consonantes, Posteriormente, se mezclan las consonantes con las
vocales para formar silabas que después formaran palabras, por ejemplo, la “m”
con la “a” es “ma”, la “m” con la “a”, ;qué dice? “mama”.

o Silabico: Este método parte de la reiteracion de las silabas para formar palabras.
En primer lugar, se ensefian las vocales con ayuda de imagenes y palabras, por

ejemplo, “u” de la palabra “uva” junto con su imagen. Posteriormente, se

30



componen las silabas para llegar a las palabras, combinando “ca” de “cama”
con “sa” de “sapo” forman la palabra “casa”.

Fonético: Se basa en la ensefianza del sonido de las letras mediante los fonemas
que conforman la lengua, después de aprender los sonidos deben combinarse
en silabas y palabras. En un primer momento, se ensefia la forma y sonido de
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las vocales solas y mezcladas “ai”, “ei”, “ua”, “aio” “aie”, enseguida las

2 ‘6|’) e
, S

consonantes de uso mas frecuente “m”, . Posteriormente, se ensefian las
combinaciones con una consonante, ma, me, ama, etc., asi mismo, se combinan

otras consonantes, palabras, frases y oraciones antes de pasar a la lectura.

Métodos analiticos

Pufiales, Fundora y Torres (2017) sefialan que el propdésito de estos métodos es

ensefiar a leer y a escribir a través de palabras y oraciones sin necesidad que el

estudiante reconozca los elementos minimos como son las vocales y consonantes. Se

consideran mas motivadores porque parten de estructuras grandes como son las

palabras, oraciones o textos hasta el final que puedan reconocer las unidades minimas.

Global: En este método determina el reconocimiento global de las palabras y
oraciones, puesto que las unidades minimas como las vocales y consonantes es
una tarea posterior. Al comienzo de cada clase se constituye una conversacion
entre los estudiantes y el docente para reunir frases relativas al hecho. Seguido
de esto, se selecciona una oracion y se escribe en la pizarra. Cada dia, la
cantidad de oraciones aumenta permitiendo al nifio advertir poco a poco y con
su propio ritmo algunas similitudes. Posteriormente, pasa al andlisis que le
permite encontrar los elementos comunes para llegar sonido. Para finalizar, el
nifio sintetiza los elementos que logre reconocer para formar nuevas palabras.

Palabras normales o palabra generadora: Parte de la motivacion del
aprendizaje de las vocales de manera independiente, en un segundo nivel, se

presenta una lamina, un poema o una cancién que se relacione con la palabra
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se presentarad. Como tercer nivel, se establece una conversacion a partir de la
actividad presentada hasta llegar a la palabra generadora. Para finalizar, el
docente lee la palabra para que los estudiantes escriban y repitan la misma,

después se divide en silabas, letras y sonidos.

Método de ensefianza de la lectoescritura propuesto por el Ministerio de
Educacion

El Curriculo de la educacion obligatoria (Ministerio de Educacién, 2016) propone
un método de ensefianza de la lectoescritura diferente a los métodos tradicionales
denominado “ruta de la oralidad a la escritura” donde primero se desarrolla el habla,
posteriormente la escritura y después la lectura. “Es decir, primero Se ensefia a escribir,
luego a leer. Este es el recorrido que siguié la humanidad para la construccion de todos
los sistemas de escritura. (p.481)

Esta propuesta es un aprendizaje procesal que sugiere una ruta para la ensefianza de
la relacion fonema — grafema (cdodigo alfabético) compuesta por tres momentos, con el

objetivo de superar los métodos asociacionistas de memorizacion mecéanica:

e Primer momento: Desarrollo de la conciencia linguistica.
e Segundo momento: Relacion fonema — grafia.

e Tercer momento: Escritura convencional ortografica.

Primer momento: Desarrollo de la conciencia linguistica

La propuesta para el proceso de ensefianza del codigo alfabético presentado por el
Curriculo de educacion obligatoria (Ministerio de Educacién, 2016) parte de un primer

eje fundamental que es el desarrollo de la conciencia linguistica que a su vez esta

conformada por cuatro conciencias:
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e Conciencia semantica: En este nivel el estudiante reflexiona el significado de
las palabras, oraciones y parrafos a partir del diadlogo descubriendo los
diferentes significados de las palabras y usos de las mismas.

e Conciencia léxica: El objetivo es conseguir que los estudiantes tomen
conciencia que la oracion es la unidad de expresion de ideas, de la misma
manera, deben reconocer que la lengua esta formada por una serie de palabras
que se relacionan entre si para estructurar las ideas que queremos expresar.

e Conciencia sintactica: El desarrollo de esta conciencia busca que el estudiante
reconozca la existencia de reglas para la elaboracion de un mensaje coherente
y asi pueda ser interpretado de forma correcta por su receptor.

e Conciencia fonoldgica: Antes de conocer las grafias que representan las letras,
los estudiantes deben comprender que las palabras estdn formadas por sonidos

(fonemas) que forman la palabra.

Segundo momento: Relacién fonema — grafia

En este segundo momento, los estudiantes establecen la relacion entre los fonemas
y sus representaciones graficas (grafema — letra) después de trabajar de manera oral,
con el objetivo de reconocer los fonemas que forman las palabras a través de diversas
estrategias en los niveles semantico, Iéxico y fonologico “a diferencia de otros métodos
conocidos, promueve en los estudiantes la escritura autbnoma de oraciones, frases,
listas, etc., tomando como referencia los carteles. Permite de esta manera, la libre

expresion y fomenta el valor significativo de la escritura.” (p.482)

Tercer momento: Escritura convencional ortografica

Este momento tiene como objetivo lograr que los estudiantes construyan la
ortografia de la lengua a partir de una reflexién fonoldgica y semantica. Hay que

recordar que en el segundo momento ya se presentaron las diversas grafias que existen

para escribir los fonemas.
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Marco constructivista para el aprendizaje de la lectoescritura

La lengua es una herramienta que se concibe para la comunicacién y el aprendizaje,
asi mismo, como método para la construccion de conocimientos, segun el Curriculo
propuesto por el Ministerio de Educacién [Mineduc] (2016) la propuesta concibe al
estudiante como sujeto activo en la construccion del conocimiento y del aprendizaje.

En este aspecto, se toma en cuenta el caracter social de la lengua bajo un enfoque
constructivista que considera que los estudiantes que llegan a la escuela tienen
capacidades motrices, cognitivas y afectivas bajo un conocimiento previo,
considerando que los nifios y nifias no son iguales de acuerdo a la capacidad de adquirir
aprendizajes, por lo tanto, los procesos de ensefianza deben ser realizados a través de
experiencias linguisticas variadas permitiendo construir nuevos conocimientos.

Por esta razon, la propuesta curricular del Mineduc en el sistema educativo del
Ecuador segun la Guia Docente para Segundo Afio (2014):

“Propone un “enfoque mixto” también llamado interactivo, holistico o equilibrado

para la alfabetizacion inicial. Segun esta tendencia, leer y escribir requieren del

desarrollo de las competencias globales para la construccion del significado del

texto, como para la produccion de mensajes escritos; y también de las destrezas y

habilidades de decodificacion/codificacion” (p.14).

En este contexto, Mena (2020) propone ir de la oralidad a la escritura al iniciar con
ejercicios que desarrollen la conciencia fonoldgica como base para adquirir el
aprendizaje puesto que se menciona que la ensefianza del codigo alfabético desde la
ruta fonoldgica para la escritura es una metodologia que facilita al alumno reconocer

la relacion fonema-grafema.
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CAPITULO II

DISENO METODOLOGICO

Paradigma

El paradigma seleccionado tiene un enfoque de investigacion mixta, puesto que se
realizd un proceso de recoleccion, analisis e interpretacion de datos cualitativos y
cuantitativos que permitié comprender el objeto de estudio, de la misma manera,
obtener una respuesta al planteamiento del problema (Nufiez, 2017). Este enfoque
permitio establecer la relacion entre los diferentes resultados obtenidos en la

investigacion para comprender e interpretar la realidad investigada.

Modalidad de investigacion

En la realizacion del presente proyecto, se considerd la investigacion aplicada
porque se busco la generacion de conocimiento con aplicacion directa a los problemas
que se presentan en la actualidad en el subnivel elemental durante el proceso de
aprendizaje de la lectoescritura, de la misma manera, se considera que la aplicacion de

la propuesta es una mejora en el proceso de aprendizaje de los estudiantes del tercer
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afio de educacion general basica puesto que el uso de productos gamificados en las
clases fomenta la motivacion en los estudiantes.

Esta modalidad se basa fundamentalmente en la aplicacion de la gamificacion como
técnica de aprendizaje para mejorar el proceso de la lectoescritura a través del disefio
de actividades gamificadas elaboradas en PowerPoint que pueden ser reproducidas en
equipos tecnoldgicos a partir de su descarga en cualquier horario del dia, es decir, de
forma asincrona. Asi mismo, se considera que estas actividades despiertan el interés y
la atencion de los estudiantes, asi como es beneficioso para la comunidad porque no

hay conectividad de internet en el sector.

Tipo de investigacion

El tipo de investigacién fue de caracter descriptivo donde Rojas (2015) afirma que
“exhibe el conocimiento de la realidad tal como se presenta en una situacion de espacio
y de tiempo dado. Aqui se observa y se registra, 0 se pregunta y se registra. Describe
el fendmeno sin introducir modificaciones” (p. 7). Bajo este contexto en el presente
proyecto se establecieron las caracteristicas de la poblacion de estudio que corresponde
a estudiantes de tercer afio y a docentes de la institucion educativa que han impartido
clases en el mismo grado.

Asi mismo, se establecieron las causas y el cbmo se produjo el problema de estudio
sustentados en fundamento tedrico obtenido a través de la sistematizacion de textos
bibliograficos. Ademas, se empled la investigacion de campo que permitid recopilar
datos e informacion en el lugar de estudio para conocer mas a fondo las caracteristicas
de la poblacidn y como se presenta el problema en esa realidad. Se utiliz6 a la entrevista
con la finalidad de comprobar qué conocimientos tienen acerca de los métodos de
ensefianza de la lectoescritura y el uso de la gamificacion, esta técnica de investigacion
junto con su instrumento fue aplicada a docentes que han dado clases en el tercer afio
de educacion bésica.

Posteriormente, se realiz6 una evaluacion diagnostica en la que se utilizo la prueba

escrita con destrezas obtenidas del curriculo correspondiente al Segundo afio de
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educacion general basica, que evidencid el nivel de la lectoescritura del grupo de
estudiantes de tercer afio de bésica, a partir de los resultados obtenidos, se disefiaron
las actividades gamificadas en PowerPoint con la finalidad de fortalecer los
aprendizajes adquiridos de una manera mas dindmica y ludica como propone la

gamificacion.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos

Poblacion
La poblacion de estudio se describe a continuacion: 10 estudiantes de tercer afio y
3 docentes que han impartido clases en el mismo nivel educativo del Centro de

Educacion Basica “Adalberto Ortiz”.

Cuadro N° 1. Poblacién de estudio

Unidad de analisis Participantes Porcentaje %
Docentes 3 23
Estudiantes 10 77
TOTAL 13 100

Elaborado por: Samanta Tenorio (a).
Fuente: Centro de Educacion Bésica “Adalberto Ortiz”.
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Operacionalizacion de variables

Cuadro N° 2: Variable independiente: Gamificacion

DEFINICION DIMENSION INDICADOR ITEMS BASICOS TECNICASE
CONCEPTUAL DE INSTRUMENTOS
LA VARIABLE
La gamificacion es | Técnica de Conjunto de actividades ¢Qué es la gamificacion y sefiale si ha utilizado la
una técnica de aprendizaje gamificadas. misma en tercer afio de educacion general basica? | Técnicas

aprendizaje que
consiste en emplear
elementos propios de
los juegos como
dindmicas,
mecanicas y
componentes para
potenciar el proceso
de ensefianza —
aprendizaje.
Genera
modificaciones en el
comportamiento

especifico en el

¢Cual es el objetivo de utilizar técnicas de
aprendizaje innovadoras como la gamificacién en

Tercer Ao de Bésica?

Juego Uso de la mecanica del juego en ¢Considera que la gamificacion utiliza la
la gamificacion. mecanica de los juegos? ;Por qué?
Utilizacién en procesos de ¢Ha utilizado actividades de gamificacion para
aprendizaje. mejorar el proceso de la lectoescritura? Justifique
su respuesta.
Dinamicas Emociones, narracién, progresion, | ¢Considera usted que los juegos que se realizan

relaciones, restricciones.

de manera virtual con los estudiantes de tercer
afio de educacion general basica favorecen en la
gestion de las emociones, las inter relaciéon con
los pares y los aprendizajes progresivos? ¢Por

qué?

e Entrevista

e Prueba

Instrumentos:

e Guiade
preguntas

e Prueba escrita
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estudiante dentro de
un ambiente atractivo
que genere
experiencias
positivas para
alcanzar un
aprendizaje

significativo.

Mecanicas Colaboracion, competicion, ¢Considera usted que los juegos aplicados en
desafios, recompensas, educacion basica elemental favorecen la
retroalimentacion, suerte, colaboracion, la retroalimentacion y el uso de
transacciones, turnos. recompensas? ¢Por qué?

Componentes Uso de componentes: Avatar, ¢Cuales son los componentes que se requieren

colecciones, combate, desbloqueo
de contenidos, equipos, graficas
sociales, huevos de Pascua,
insignias, limites de tiempo,
misiones, puntos, niveles,
clasificaciones y barras de

progreso, regalos, tutoriales.

para aplicar la gamificacion en el aula de clase?

Comportamient

0

Sentido de competencia,
autonomia, motivacion, tolerancia

al error.

¢Como se utiliza a la gamificacion para fomentar
la autonomia, el comportamiento, el sentido de
competenciay la motivacion de los estudiantes en

las clases?

Aprendizaje

significativo

Organizacion y estructuracion del

conocimiento

¢Es factible incluir la gamificacién en la
Planificacion de Unidad Didactica (PUD) para
que los estudiantes organicen y estructuren el

conocimiento?

Elaborado por: Investigadora

Fuente: La investigacion
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Cuadro N° 3: Variable dependiente:

Lectoescritura

de procesos y la

conciencia del

Comunicacion

Transmision de conocimientos, ideas

u opiniones.

¢Considera que la adquisicién del proceso de

la lectoescritura brinda la capacidad al ser

DEFINICION DIMENSION INDICADOR ITEMS BASICOS TECNICASE
CONCEPTUAL INSTRUMENTOS
DE LA
VARIABLE
Es la capacidad del | Leer Niveles del proceso lector: Presilabico | ¢Cudles son los niveles del proceso de la
individuo para Silabico, Silébico — Alfabético y lectoescritura y en qué consiste cada uno? Técnicas
aprender a leer y Alfabético. ¢Considera usted que los estudiantes de tercer
escribir que Comprension lectora. afio han desarrollado la comprensidn lectora? e Entrevista
constituye un Justifique su respuesta. e Prueba
elemento de Escribir Niveles del proceso de escritura: | ¢En qué nivel del proceso de escritura se
comunicacion para Garabateo sin control o desordenado | encuentran los estudiantes de tercer afio?
incrementar el Garabateo controlado, Garabateo con
aprendizaje. En el nombre, Etapa pre esquematica (A través de la gamificacion es factible Instrumentos:
desarrollo de la Etapa esquematica, Realismo. fortalecer el proceso lector en los estudiantes
lectoescritura del tercer afio de basica? Justifique su e Guiade
intervienen una serie respuesta. preguntas

e Prueba escrita
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conocimiento
psicolinglistico. Se
adquiere con los
diferentes métodos

de ensefianza.

humano de transmitir ideas u opiniones que le
permitan desenvolverse en el contexto familiar

o escolar?

Procesos

psicoldgicos

Percepcion, memoria, cognicion,

comprensién y atencion.

¢Mediante la gamificacion es factible
fortalecer los procesos como la percepcion,

comprension, memoria y atencion?

Conocimiento

psicolinglistico

Conciencias linguisticas: fonoldgico,

Iéxico, sintactico, semantico.

¢En qué consisten las conciencias linguisticas
y cudl es la relacion con el proceso de la

lectoescritura?

Métodos de

ensefianza

Uso de métodos:  Alfabético
constructivista, fonético, global

palabra generadora, silabico

Ruta de la oralidad

¢Qué método de ensefianza usted emplea
durante el proceso de lectoescritura? ¢Por qué?
¢Considera que la ruta de la oralidad a la
escritura que es el método de ensefianza
propuesto por el Ministerio de Educacion del
Ecuador ha mejorado el proceso de
lectoescritura de los estudiantes en los Gltimos

afios? Justifique su respuesta.

Elaborado por: Investigadora

Fuente: La investigacion
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Procedimiento de recoleccion de la informacion

Para la recoleccion de informacion dentro del proceso investigativo se tomaron en

cuenta los siguientes factores:

Cuadro N° 4: Recoleccién de informacién
N° PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

1 ¢Para que? Fundamentar el uso de la gamificacion como

técnica de aprendizaje en los estudiantes de
tercer afio de educacion general basica.

2 ¢A qué persona? Estudiantes de tercer afio de educacion general

bésica y docentes.

3 ¢Sobre qué aspectos? Gamificacion y lectoescritura.

4 ¢Quién? Investigadora

5 ¢Cuando? Afio lectivo 2020 — 2021

6 ¢Cuantas veces? Una vez.

7 Técnicas de Recoleccion Entrevista y prueba.

8 Instrumentos Guia de preguntas, prueba escrita.
9 ¢En qué situacion? Jornada diaria

Elaborado por: Investigadora.
Fuente: Recoleccién de informacion.

Técnicas e instrumentos

En el proceso de la investigacion se utilizaron las siguientes técnicas e instrumentos

gue permitieron:

e Técnicas: Entrevista y prueba.

¢ Instrumentos: Guia de preguntas y prueba escrita.
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La prueba escrita se valord bajo la siguiente escala de calificacion de aprendizajes

propuesta en el Instructivo para la aplicacion de la evaluacion estudiantil (2016).

Cuadro N° 5. Escala de calificacion de los aprendizajes

DAR Domina los aprendizajes requeridos. 9-10
AAR Alcanza los aprendizajes requeridos. 7-8,99
NAAR No alcanza los aprendizajes requeridos. 4,01 -6,99
PARA Proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos. 0-4

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Instructivo para la aplicacién de la evaluacién estudiantil (2016)

Validez y confiabilidad

El proceso de investigacion se baso en dos aspectos fundamentales para obtener la

validez y confiabilidad:

1. El proyecto us6 métodos de investigacion apropiadas utilizando dos técnicas
que complementan la teoria y el trabajo empirico con la finalidad de evitar que
exista una informacion sesgada en los resultados.

2. El proceso investigativo se realiz6 bajo la guia de la Tutora quién posee la
experiencia y profesionalizacidn determinante para tutelar un proyecto de grado

de cuarto nivel.

Plan para el proceso de la informacion

e Se procedié con la compilacion de los datos que fueron determinantes en la
seleccion para la obtencion de los resultados, de la misma manera, se verificd
la pertinencia y utilidad en el area investigada.

e Se realiz6 la tabulacion de los resultados en funcion de las variables

dependiente e independiente, asi mismo, los datos fueron revisados para
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realizar las presentaciones en graficos estadisticos para mejorar la

visualizacion.

Analisis e interpretacion de resultados

e Se realizo el andlisis de los resultados en funcién de las variables dependiente
e independiente junto con las soluciones probables del problema de
investigacion.

e La interpretacion de los resultados de las entrevistas y prueba se realizaron en
concordancia con los objetivos propuestos en el proyecto de investigacion.

e Se contrastan grafica y textualmente los resultados de la investigacion en
relacion con las variables y el problema de investigacion utilizando como base
las conceptualizaciones recopiladas en el marco tedrico con relacién al contexto
del objeto de estudio.

e Para finalizar el presente estudio se elaboraron las conclusiones y las

recomendaciones obtenidas durante el proceso investigativo.
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Analisis e interpretacién de los resultados de las entrevistas realizadas a tres

docentes del Centro de Educacion Basica “Adalberto Ortiz”

Pregunta 1: ¢;Cuéles son los niveles del proceso de la lectoescritura y en qué

consiste cada uno?

Docente 1: Los niveles de lectoescritura mas conocidos son el pre silabico que consiste
en diferenciar el dibujo y la escritura; el sildbico donde diferencia las vocales,
posteriormente las consonantes junto con su combinacién; por ultimo, el alfabético que
es el conjunto ordenado de letras y sonidos del alfabeto.

Docente 2: Escritura diferenciada — pre silabica de 3 a 4 afios, garabatos y letras;
silabica 4 a 5 afios en relacion entre sonidos, aqui hay grafias inestables; silabica
alfabética va desde los 5 - 6 afios, aqui se relaciona entre fonema y grafia; alfabética
que va desde los 6 -7 afios corresponde a la entre fonema y grafia.

Docente 3: Los niveles de lectoescritura son las distintas fases por las que pasa un nifio
durante el proceso de aprender a leer y escribir. Los nifios pasan principalmente por
tres etapas cuando estan aprendiendo a interpretar textos escritos: etapa pre silabica,
etapa silabica y etapa alfabética. Cada una de estas se caracteriza por la presencia o

ausencia de dos aspectos fundamentales a la hora de entender palabras o textos escritos.

Andlisis e interpretacion

De acuerdo con los resultados obtenidos en la pregunta, se establece que dos
docentes sefialan que existen tres niveles del proceso de lectoescritura, los cuales son:
pre silabico, silabico y alfabético; mientras que un docente sefiala que hay cuatro
niveles, los cuales son: pre silabico, silabico, silabico alfabético y alfabético. Con
respecto a la descripcién de los niveles se establece que los docentes difieren en sus

criterios e incluso uno de ellos, no establece en qué consiste cada nivel.
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Los docentes entrevistados que laboran en tercer afio de educacion basica, a pesar
de sefialar los niveles del proceso de lectoescritura desconocen las caracteristicas de
cada uno y esto puede afectar dicho proceso al no plantear actividades y utilizar
estrategias pertinentes. Los niveles de la lectoescritura son etapas que determinan el
proceso del estudiante para llegar a la escritura y a la lectura en si y se configuran de
la siguiente manera; en el nivel pre silabico los estudiantes no establecen la relacion
entre escritura y pronunciacion de las palabras; en el nivel silabico los estudiantes
reflexionan sobre las relaciones que existen entre el sonido y el texto; en el nivel
silabico — alfabético el estudiante asocia el valor sonoro en la escritura siendo méas
comprensible su significado; en el nivel alfabético se descubre la relacion entre el

sonido y la representacion grafica del texto.

Pregunta 2: ¢(En qué nivel del proceso de lectoescritura se encuentran los

estudiantes de tercer afio?

Docente 1: Los nifios pasan por diferentes etapas, pero en tercer afio, generalmente,
estan en la alfabética.

Docente 2: Alfabética porque estan entre los 6 a 7 afios.

Docente 3: Estan en la etapa pre silabica, puesto que no todos desarrollan las destrezas

adquiridas en el segundo afio de educacién general basica.

Analisis e interpretacion

Dos docentes estan de acuerdo en que los nifios y nifias de tercer afio de educacion
general basica estan en la etapa alfabética, mientras que el otro docente afirma que
estan en la etapa pre silabica. Uno de los docentes afirma que los estudiantes estan en
la etapa pre silabica donde no establecen la relacion entre la escritura y la pronunciacion
de las palabras.

Los docentes entrevistados mencionan que los estudiantes de tercer afio de

educacion basica se encuentran en el nivel alfabético y pre silabico, sin embargo, la
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comprension del proceso de la lectoescritura es diferente en cada estudiante, puesto
que cada uno tiene un ritmo diferente de aprendizaje de acuerdo al medio social,

cultural y educativo donde se desenvuelva.

Pregunta 3: ;Considera usted que los estudiantes de tercer afio han desarrollado

la comprension lectora? Justifique su respuesta.

Docente 1: En la mayoria de estudiantes si se ha desarrollado la comprension lectora.
Docente 2: Los estudiantes con los que he laborado como docente tutora si lo han
desarrollado, ya que se ha evidenciado en las destrezas adquiridas.

Docente 3: Estan aun en el proceso de ensefianza, puesto que estan en el
reconocimiento de las etapas que son la etapa pre silabica, etapa silabica y etapa

alfabética.

Analisis e interpretacion

Se establece que dos docentes sefialan que sus estudiantes de tercer afio de basica
han desarrollado la comprension lectora, sin embargo, solo uno de ellos justifica su
respuesta indicando que esto se evidencia en la adquisicion de las destrezas; mientras
que el otro docente menciona que los estudiantes estan en proceso de adquirir la
comprension lectora y aduce que los mismo estan pasando por los diferentes niveles de
dicho proceso.

La mayoria de docentes entrevistados sefialan que los estudiantes han adquirido la
comprensién lectora, sin embargo, es necesario mencionar que aprender a leer no
implica que el estudiante entienda el texto. Considerando que la comprension lectora
es un proceso mediante el cual se establecen relaciones interactivas con el contenido
de la lectura, donde se vinculan las ideas dentro del texto, contrastan y argumentan con
situaciones o conceptos similares para posteriormente sacar conclusiones que tengan

informacion significativa.
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Pregunta 4: ¢ Considera que la adquisicidn del proceso de la lectoescritura brinda
la capacidad al ser humano de transmitir ideas u opiniones que le permitan

desenvolverse en el contexto familiar o escolar?

Docente 1: Si, porque la ensefianza es un conjunto entre padres de familia, estudiantes,
y docentes para llegar a un buen aprendizaje.

Docente 2: Es parte de la educacion donde cada estudiante, debe desplegar niveles de
conocimiento y por ende le permitiria autonomia donde tendra la capacidad de dar
opiniones trasmitir ideas.

Docente 3: Por supuesto que si, porque el ser humano que puede leer y escribir se le
abre un mundo de oportunidades en el aspecto econdémico, asi como también permite

que se pueda expresar con mayor facilidad.

Analisis e interpretacion

Los tres docentes concuerdan en que el proceso de la lectoescritura adquirido le
permite al ser humano transmitir sus ideas u opiniones, sin embargo, no se justifica
adecuadamente la respuesta, ya que solo uno de ellos establece que al adquirir
conocimientos desarrollan habilidades y destrezas que les permiten transmitir sus
opiniones e ideas.

La mayoria de docentes no tienen claridad en la importancia del proceso de la
lectoescritura en el ser humano, que es una habilidad importante que permite
desarrollar niveles de pensamiento e interaccion entre seres humanos, asi mismo,

permitira continuar aprendiendo las diferentes areas durante el proceso escolar.

Pregunta 5: ¢Qué método de ensefianza usted emplea durante el proceso de

lectoescritura? ;Por qué?

Docente 1: EI método Alfabético o Deletreo, por medio de sonidos o dibujos el nifio

reconoce las letras.
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Docente 2: El método mixto porque cada estudiante aprende de forma diferente.
Docente 3: Método silabico, porque los estudiantes se relacionan mas con este método

porque en su casa, la mayoria de padres de familia aprendieron bajo el mismo.

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos se establece que un docente utiliza el método
alfabético o deletreo, mientras que el segundo docente el método mixto y el tercero
sefiala que se utiliza el método silabico.

Se evidencia que los docentes utilizan diferentes métodos al establecido al
Ministerio de Educacion que consiste en la ruta de la oralidad a la escritura, ademas
uno de ellos, asegura utilizar el método mixto para la ensefianza de la lectoescritura

que no existe evidencia tedrica.

Pregunta 6: ¢ En qué consisten las conciencias linguisticas y cuél es la relacion con

el proceso de la lectoescritura?

Docente 1: En el conocimiento explicito del lenguaje y las lenguas, sensibilidad de los
hablantes hacia la naturaleza y su relacion es en aprender o comprender.

Docente 2: Desarrolla el proceso semanticos —sintactico.

Docente 3: Se entiende como un proceso complejo en el que el lector, haciendo uso de
su conocimiento del lenguaje, su conocimiento del mundo y de un conjunto de
habilidades cognitivas, elabora representaciones mentales tanto de la forma como del

contenido del texto.
Andlisis e interpretacion
A partir de los resultados obtenidos uno de los docentes afirma que las conciencias

linglisticas es el conocimiento explicito del lenguaje y las lenguas, asi como, la

sensibilidad de los hablantes hacia la naturaleza y su relacion es aprender; el segundo
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docente asegura que se desarrolla el proceso semantico y sintactico; por ultimo, el
tercer docente entiende que es un proceso complejo donde el lector haciendo uso de su
conocimiento elabora representaciones mentales de la forma y contenido del texto.

La conciencia linguistica esta conformado por cuatro etapas para cumplir con el
proceso de la ensefianza del codigo alfabético; en primer lugar, esta la conciencia
semantica donde el estudiante reflexiona cudl es el significado de las palabras junto
con su uso; por otro lado, la conciencia Iéxica que ensefia que la lengua esta conformada
por una serie de palabras; en el mismo sentido, se desarrolla la conciencia sintactica
que ensefia que cada palabra y frase debe tener una estructura; por ultimo, la conciencia

fonoldgica organiza los sonidos del habla.

Pregunta 7: ¢Considera que la ruta de la oralidad a la escritura que es el método
de ensefianza propuesto por el Ministerio de Educacién ha mejorado el proceso

de lectoescritura de los estudiantes en los ultimos afios? Justifique su respuesta.

Docente 1: Los métodos o técnicas tiene que disefiar el docente de acuerdo al lugar o
nivel de aprendizaje de los estudiantes.

Docente 2: Dentro del curriculo estan las bases para desarrollar las estrategias de
ensefianza — aprendizaje lo cual ha favorecido el nivel educativo.

Docente 3: No, porque no todos los estudiantes aprenden con un solo método.

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados, el primer entrevistado asegura que cada docente debe
disefiar métodos o técnicas de acuerdo al nivel de aprendizaje de los estudiante; el
segundo entrevistado afirma que dentro del curriculo estan las bases para desarrollar
las estrategias de ensefianza — aprendizaje que ha favorecido al nivel educativo; el
tercer entrevistado considera gque el método de ensefianza de la lectoescritura que es la
ruta de la oralidad a la escritura no ha mejorado este proceso, porque todos los

estudiantes aprenden de diversas formas.
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A pesar de existir un instructivo para la ejecucién y aplicacion del método de
ensefianza de la lectoescritura que parte de la oralidad a la escritura los docentes no se
sujetan a la propuesta curricular que establece el Ministerio de Educacion por falta de

actualizacién en el tema.

Pregunta 8: ;Qué es la gamificacion y sefiale si ha utilizado la misma en tercer

afo de educacidon general basica?

Docente 1: Es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos al
ambito educativo profesional con el fin de conseguir mejores resultados. Si he utilizado
y hay buenos resultados.

Docente 2: La gamificacion es una técnica de aprendizaje. Busca mejorar las
habilidades en los estudiantes de aprendizaje.

Docente 3: La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de
los juegos al &mbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados,
ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien

recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.

Analisis e interpretacion

A partir de la obtencion se los resultados de la entrevista los docentes sefialan en
qué consiste la gamificacion, pero solo uno de ellos indica que si ha utilizado esta
técnica con su grupo de estudiantes, los dos restantes no explican la utilizacion en el
tercer afio de basica.

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que consiste en emplear elementos
propios de los juegos como dindmicas, mecanicas y componentes para potenciar el
proceso de ensefianza — aprendizaje con la finalidad de activar el deseo por continuar

aprendiendo siendo el contenido pedagogico el objetivo principal dentro de la misma.
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Pregunta 9: ¢ Cudl es el objetivo de utilizar técnicas de aprendizaje innovadoras

como la gamificacion en Tercer Ao de Bésica en la época actual?

Docente 1: Involucrar que todos los nifios desarrollen sus habilidades y destrezas ya
que por medio de juegos aprenden.

Docente 2: En mejorar y desarrollar lo cognitivo del estudiante.

Docente 3: Este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologias de formacion
debido a su caracter ludico, que facilita la interiorizacién de conocimientos de una
forma mas divertida, generando una experiencia positiva en el usuario. EI modelo de
juego realmente funciona porque consigue motivar a los alumnos, desarrollando un
mayor compromiso de las personas, e incentivando el &nimo de superacion. Se utilizan

una serie de técnicas mecanicas y dinamicas extrapoladas de los juegos.

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos de las entrevistas, el primer docente afirma
que el uso de técnicas de aprendizaje involucra a los nifios a desarrollar habilidades y
destrezas puesto que aprenden por medio de los juegos; el segundo docente asegura
gue mejora y desarrolla lo cognitivo del estudiante; sin embargo, solo el tercer docente
afirma con certeza que la utilizacion del juego consigue motivar a los alumnos, puesto
que desarrolla mayor compromiso de las personas e incentiva el animo de superacion.

Los docentes entrevistados no especificaron el objetivo de utilizar este tipo de
técnicas de aprendizaje en la época actual donde los procesos educativos pueden ser
desarrollados con el uso de plataformas virtuales y equipos tecnolégicos. En el proceso
de la investigacion se determind que la gamificacion tiene como objetivo captar la
atencion del estudiante, al mismo tiempo, aumenta su interés en los temas que se estan

estudiando permitiendo que profundice sus conocimientos.
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Pregunta 10: ¢;Cuales son los componentes que se requieren para aplicar la

gamificacion en el aula de clase?

Docente 1: Insignias, logros, misiones, puntos y limites de tiempo.
Docente 2: Logro — aprendizaje — conducta — recompensa.
Docente 3: Jugar y seguir adelante en la consecucién de sus objetivos mientras se

realiza la actividad.

Andlisis e interpretacion

En la entrevista dos docentes conocen los componentes de la gamificacion y uno de
ellos no menciona los nombres.

En el proyecto investigativo se definen a los componentes de la gamificacién como
los recursos y las herramientas que se utilizan para disefiar la actividad gamificada
dentro de ellos podemos mencionar a los avatar, insignias, puntos y limites de tiempo,
puesto que estos aspectos mejoran la trayectoria del jugador despertando sus sentidos

con nuevas experiencias que caracterizan su personalidad.

Pregunta 11: ¢;Considera que la gamificacion utiliza la mecénica de los juegos?

¢Por qué?

Docente 1: Se obtiene mejores resultados, como conocimientos, habilidad, acciones
concretas.

Docente 2: Mediante ello se establecen consideraciones de aprendizaje significativo.
Docente 3: Si, ya que por esta mecanica de juegos se hace mas llamativa la clase.

Analisis e interpretacion

Los tres docentes entrevistados no mencionan el por qué la gamificacion utiliza la

mecanica de los juegos.
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A partir de la investigacion se determina que la gamificacion aplicada a la educacion
se basa en la mecanica de los juegos que es un proceso relacionado con reglas y
componentes basicos del mismo, como la colaboracion en equipo, la competicion, los
desafios en cada nivel y los turnos para que todos los jugadores o equipos puedan
participar.

Pregunta 12: ¢ A través de la gamificacion es factible fortalecer el proceso lector

en los estudiantes del tercer afio de basica? Justifique su respuesta.

Docente 1: Si, hay que fortalecer dependiendo el nivel de aprendizaje del estudiante.
Docente 2: A mi opinién si, ya que mediante ello se puede considerar el juego que
conlleva a la atencion del estudiante.

Docente 3: Si, ya que mediante la gamificacion motivamos a los estudiantes a tener

mayor interés en la lectura.

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados, el primer docente afirma que hay que fortalecer el
proceso lector dependiendo el nivel de aprendizaje del estudiante, pero no menciona el
uso de la gamificacion dentro del mismo; el segundo docente sefiala que mediante el
juego conlleva la atencién del estudiante; el ultimo docente entrevistado asegura que
la gamificacion motiva a los estudiantes a tener mayor interés en la lectura.

En este sentido, se considera que la gamificacion es una técnica de aprendizaje que
permite fortalecer las habilidades y destrezas adquiridas durante el proceso de
ensefianza — aprendizaje de la lectoescritura. De esta manera, esta practica puede ser
aplicada con estudiantes de tercer afio de educacion béasica con el objetivo de mejorar
la lectura y la escritura.
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Pregunta 13: ;Mediante la gamificacion es factible fortalecer los procesos como

la percepcion, comprension, memoriay atencion?

Docente 1: Si, es bueno fortalecer los conocimientos en todo momento a los nifios.
Docente 2: Si, se puede considerar, porque el juego capta la atencién de los estudiantes.
Docente 3: Si, ya que estos procesos de gamificacion desarrollan y despierta el interés

en los estudiantes.

Andlisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados el primer docente entrevistado sefiala que la
gamificacion fortalece los conocimientos de los nifios; el segundo docente considera
que el juego capta la atencidn de los estudiantes; el tercer docente afirma que estos
procesos desarrollan y despiertan el interés en los estudiantes.

Sin embargo, los docentes entrevistados no mencionan si la gamificacion fortalece
procesos como la percepcion, comprensién, memoria y atencion, puesto que, la
utilizacion de técnicas de aprendizaje como la gamificacion durante las actividades
académicas fortalece el conocimiento de los estudiantes, asi mismo, permite aumentar
la capacidad de memorizar los contenidos captando la atencion a través de procesos

ludicos y relacionados al juego.

Pregunta 14: ;Ha utilizado actividades de gamificacion para mejorar el proceso

de la lectoescritura?

Docente 1: No he intentado desarrollar ese proceso.

Docente 2: No conozco.

Docente 3: La idea de la Gamificacion no es crear un juego solo por jugar, sino
valernos de los sistemas de puntuacion — recompensa — objetivo que normalmente

componen a los mismos.
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Analisis e interpretacion

Dos docentes entrevistados contestan que no han utilizado actividades de
gamificacion para mejorar el proceso de lectoescritura; en cambio el Ultimo docente no
da una respuesta precisa.

La gamificaciéon incorpora elementos del disefio de los videojuegos para ser
utilizados en contextos educativos, se pueden seleccionar dinamicas, mecanicas y
componentes como la narrativa, la libertad de equivocarse, los puntos, el
reconocimiento y mas, con la finalidad que genere experiencias positivas para alcanzar

un aprendizaje significativo en el proceso lectoescritura.

Pregunta 15: ¢Es factible incluir la gamificacion en la Planificacion de Unidad
Didactica (PUD) para que los estudiantes organicen y estructuren el conocimiento

durante el proceso lectoescritor?

Docente 1: Si hay que incluir.
Docente 2: Si, se deberia implementar.

Docente 3: Si se debe implementar.

Analisis e interpretacion

De acuerdo a los resultados los tres docentes sefialan que si se debe incluir a la
gamificacion como técnica de aprendizaje durante el proceso lectoescritor.

La propuesta curricular emitida por el Ministerio de Educacién plantea que el
docente debe implementar técnicas de aprendizaje dentro de las actividades diarias para
que los estudiantes estructuren nuevas practicas y retos educativos que transciendan en
su aprendizaje, de la misma manera, que permitan que el estudiante desarrolle

mecanicas y opciones de respuesta ante situaciones nuevas.
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Prueba escrita a estudiantes del Tercer Ao de Educacion Bésica

Las preguntas de la prueba escrita fueron elaboradas considerando las destrezas
del curriculo del &rea de Lengua y Literatura del texto de segundo grado.

Destreza: Aplicar progresivamente las reglas de escritura mediante la reflexion
fonoldgica en la escritura ortografica de fonemas que tienen dos y tres representaciones
graficas, la letra que representa los sonidos /ks/: “x”, la letra que no tiene sonido: “h”
y la letra “w” que tiene escaso uso en castellano.

1. Escribe las oraciones remplazando los dibujos por palabras.

Cuadro N° 6. Reemplazo de dibujos por palabras.

ESCALA N° ESTUDIANTES PORCENTAJE
Domina los aprendizajes requeridos (DAR). 5 50%
Alcanza los aprendizajes requeridos (AAR). 0 0%
Proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 5 50%
(PAAR).
No alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR). 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Instructivo para la aplicacion de la evaluacion estudiantil (2016)

uDAR

mAAR
PAAR
N.AAR

Grafico N°3 Reemplazo de dibujos por palabras.
Elaborado por: Investigadora.
Fuente: Prueba escrita.

Anadlisis e interpretacion de resultados

El 50% de los estudiantes domina los aprendizajes requeridos (DAR), es decir, que
escribe las oraciones remplazando los dibujos por palabras; mientras que el otro 50%

estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR).

Esto evidencia que la mitad del grupo de estudiantes realizan la actividad sin la

intervencion del docente; mientras que los restantes requieren apoyo del docente.
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2. Resuelve el crucigrama de palabras que contengan los fonemas /d/ y /m/.

Cuadro N° 7. Escritura de palabras.
ESCALA N°

ESTUDIANTES PORCENTAJE
Domina los aprendizajes requeridos (DAR). 5 50%
Alcanza los aprendizajes requeridos (AAR). 0 0%
Préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR). 5 50%
No alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR). 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Instructivo para la aplicacion de la evaluacién estudiantil (2016)

mDAR

uAAR
PAAR
NAAR

m__‘/
Grafico N°4 Escritura de palabras.
Elaborado por: Investigadora.
Fuente: Prueba escrita.

Andlisis e interpretacion de resultados

En el gréfico se observa que el 50% de los estudiantes evaluados escriben el nombre
de las imagenes presentadas en el crucigrama sin la ayuda del docente, por esta razon,
se considera que este grupo domina los aprendizajes requeridos (DAR); en cambio, el
grupo restante logra completar el crucigrama a través del dictado de cada fonema
puesto que aun no logran componer palabras, este 50% estan préximos a alcanzar los

aprendizajes requeridos (PAAR).

Esto evidencia que el grupo que esta préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos

al finalizar el afo requiere de apoyo para que dominen los mismos.
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3. Escribe los nombres de los dibujos de palabras que contengan los fonemas /r/

/Il I/ [gl.
Cuadro N° 8. Relacidn gréafico — palabra.
ESCALA N°
ESTUDIANTES "ORCENTAJE
Domina los aprendizajes requeridos (DAR). 1 10%
Alcanza los aprendizajes requeridos (AAR). 9 90%
Proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR). 0 0%
No alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR). 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Instructivo para la aplicacion de la evaluacion estudiantil (2016)

uDAR

HAAR

mPAAR
NAAR

Grafico N°5 Relacion grafico — palabra.

Elaborado por: Investigadora.
Fuente: Prueba escrita.

Andlisis e interpretacion de resultados

El 90% de los nifios y nifias estd en el proceso de escritura de palabras con los
fonemas /h/ /g/ Irl, es decir, estdn proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos
(PAAR); y el 10% escribe palabras con esos fonemas de acuerdo a las representaciones

graficas, es decir, que dominan los aprendizajes requeridos (DAR).
Esto demuestra que gran parte de los estudiantes requiere de la ayuda de los

docentes para lograr escribir palabras con los fonemas /r/ /q/ /h/, el grupo restante,

realiza la actividad sin dificultad.
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Destreza: Desarrollar progresivamente autonomia y calidad en el proceso de escritura
de relatos de experiencias personales, hechos cotidianos u otros sucesos,
acontecimientos de interés y descripciones de objetos, animales, lugares y personas;
aplicando la planificacion en el proceso de escritura (con organizadores graficos de
acuerdo a la estructura del texto), teniendo en cuenta la conciencia linguistica (Iéxica,
semantica, sintactica y fonoldgica) en cada uno de sus pasos.

4. Observa las imagenes y escribe los hechos que narran la escena.

Cuadro N° 9. Escritura de texto en secuencia.

ESCALA N°
ESTUDIANTES PORCENTAJE
Domina los aprendizajes requeridos (DAR). 2 20%
Alcanza los aprendizajes requeridos (AAR). 1 10%
Préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR). 3 30%
No alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR). 4 40%
Total 10 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Instructivo para la aplicacion de la evaluacion estudiantil (2016)

mDAR
AAR

PAAR
NAAR

Grafico N°6 Escritura de texto en secuencia.
Elaborado por: Investigadora.
Fuente: Prueba escrita.

Andlisis e interpretacion de resultados

A partir de los resultados, el 20% redacta los hechos de la escena con precision por
lo que dominan los aprendizajes requeridos (DAR). El 10% de estudiantes redacta los
hechos con poca asistencia del docente, por lo que alcanzan los aprendizajes requeridos
(AAR); el 30% se encuentra proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR)
ya que lo realizan a traves del dictado y el 40% restante tienen dificultad para redactar
los hechos, por lo que se considera que no alcanzan los aprendizajes requeridos
(NAAR).

La mayor parte del grupo no logran consolidar esta destreza por lo que requieren

intervencion del docente.
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Destreza: Utilizar diversos formatos, recursos y materiales, entre otras estrategias que
apoyen la escritura de relatos de experiencias personales, hechos cotidianos u otros

sucesos 0 acontecimientos de interes, y de descripciones de objetos, animales y lugares.

5. Completa las oraciones con una palabra del recuadro.

Cuadro N° 10. Comprension lectora.

ESCALA N°
ESTUDIANTES PORCENTAJE
Domina los aprendizajes requeridos (DAR). 0 0%
Alcanza los aprendizajes requeridos (AAR). 1 10%
Préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR). 90 90%
No alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR). 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Instructivo para la aplicacion de la evaluacién estudiantil (2016)

0% 10% uDAR

AAR
a PAAR

NAAR

Gréfico N°7 Comprension lectora.

Elaborado por: Investigadora.
Fuente: Prueba escrita.

Analisis e interpretacion de resultados

El 10% de los estudiantes completa las oraciones con poca ayuda del docente, por
lo que alcanzan los aprendizajes requeridos (AAR); mientras que el 90% realiza la
actividad con ayuda del docente, ya que presentan dificultad en la comprension lectora
y el fonema /h/, por lo que este grupo estd proximo a alcanzar los aprendizajes
requeridos (PAAR).

Es necesario reforzar el uso de la /h/ y la comprension lectora ya que los nifios no

alcanzaron estas destrezas en el anterior afo lectivo.
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6. Encierre el aviso que debe colocar el vendedor.

Cuadro N° 11. Asociacion imagen — idea.
ESCALA N°

ESTUDIANTES PORCENTAJE
Domina los aprendizajes requeridos (DAR). 3 30%
Alcanza los aprendizajes requeridos (AAR). 0 0%
Préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR). 7 70%
No alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR). 0 0%
Total 10 100%
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Instructivo para la aplicacion de la evaluacién estudiantil (2016)
mDAR
mAAR
PAAR
NAAR

Grafico N°8 Asociacion imagen — idea.
Elaborado por: Investigador (a).
Fuente: Prueba escrita.

Analisis e interpretacion de resultados

El gréfico muestra que el 30% de los estudiantes lee sin dificultad el rétulo que
representa la imagen propuesta, por lo que este grupo domina los aprendizajes
requeridos (DAR); por otro lado, el 70% de los nifios y nifias relacionan el mensaje con
la ayuda del docente ubicandose como proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos
(PAAR).

Esto evidencia que la mayor parte de los estudiantes tienen dificultades en el proceso
lector que permite comprender el texto leido, por lo que requieren la intervencion del

docente para fortalecer su proceso lectoescritor.
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Destreza: Aplicar los conocimientos linglisticos (Iéxicos, semanticos, sintacticos y
fonoldgicos) en la decodificacion y comprension de textos.

7. Subraye la palabra que no corresponde a la serie.

Cuadro N° 12. Comprension lectora de grupo de palabras.

ESCALA N°
ESTUDIANTES PORCENTAJE
Domina los aprendizajes requeridos (DAR). 2 20%
Alcanza los aprendizajes requeridos (AAR). 0 0%
Proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR). 8 80%
No alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR). 0 0%
Total 10 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Instructivo para la aplicacion de la evaluacion estudiantil (2016)

N
o HDAR
P 20% AAR
0% | 0%
PAAR
NAAR

80%
Gréfico N°9 Comprension lectora de grupo de palabras.

Elaborado por: Investigador (a).
Fuente: Prueba escrita.

Andlisis e interpretacion de resultados

El 20% de los estudiantes identifican las palabras que corresponden a un campo
semantico, es decir, un grupo de palabras cuyos significados estan relacionados entre
si, es decir que este grupo domina los aprendizajes requeridos (DAR); por otro lado, el
80% se encuentra proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR) puesto que

requieren de la intervencidn del docente para realizar la actividad.
Se evidencia que la mayor parte de los nifios tienen dificultades en la comprension

lectora, en este caso, en la conciencia semantica. Es necesario fortalecer la conciencia

fonoldgica y seméantica con la intervencién del docente.
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8. Subraye el sonido que no corresponde a la serie.

Cuadro N° 13. Conciencia fonética.

ESCALA

Nc

ESTUDIANTES PORCENTAJE
Domina los aprendizajes requeridos (DAR). 0 0%
Alcanza los aprendizajes requeridos (AAR). 0 0%
Préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR). 4 40%
No alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR). 6 60%
Total 10 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Instructivo para la aplicacion de la evaluacién estudiantil (2016)

o0
Grafico N°10 Conciencia fonética.

Elaborado por: Investigador (a).
Fuente: Prueba escrita.

Analisis e interpretacion de resultados

BDAR

s AAR
PAAR
N.AAR

El 40% de los estudiantes leen las palabras propuestas, pero con intervencion del

docente identifican el sonido que no corresponde, por lo que estan préximos a alcanzar

los aprendizajes requeridos (PAAR); en cambio, el 60% no realiza la actividad puesto

que tienen dificultades en el reconocimiento de silabas como ce, ci, ge y gi, por lo que

no alcanzan los aprendizajes requeridos (NAAR).

La mayor parte del grupo presentan dificultades en el reconocimiento de silabas,

por lo que requieren de actividades que fortalezcan esta destreza.
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Destreza: Desarrollar estrategias cognitivas como: lectura de los paratextos, establecer
el proposito de lectura, relectura, relectura selectiva y parafraseo para autorregular la
comprension de textos.

9. Escucha el siguiente dictado y escribe.

Cuadro N° 14. Escritura de palabras.

ESCALA N°
ESTUDIANTES PORCENTAJE
Domina los aprendizajes requeridos (DAR). 3 30%
Alcanza los aprendizajes requeridos (AAR). 0 0%
Préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR). 5 50%
No alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR). 2 20%
Total 10 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Instructivo para la aplicacion de la evaluacién estudiantil (2016)

mDAR

BAAR
PAAR

/‘ NAAR
[50%

Grafico N°11 Escritura de palabras.

Elaborado por: Investigadora.
Fuente: Prueba escrita.

Analisis e interpretacion de resultados

El 30% de estudiantes realiza el dictado sin dificultad, es decir, dominan los
aprendizajes requeridos (DAR); por otro lado, un 50% realiza el dictado con asistencia
del docente por lo que se encuentran proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos
(PAAR) y el 20% no realiza el dictado, por lo que se considera que no alcanzan los

aprendizajes requeridos (NAAR).
Hay un grupo de estudiantes que requieren de la intervencion del docente para

realizar actividades que les permitan a los nifios concientizar los fonemas ya revisados

en clases para gque alcancen el dominio de la destreza.
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10. Lee el siguiente texto en voz alta.

Cuadro N° 15. Lectura de un texto.

ESCALA

Nc

ESTUDIANTES PORCENTAJE
Domina los aprendizajes requeridos (DAR). 2 20%
Alcanza los aprendizajes requeridos (AAR). 2 20%
Préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (PAAR). 0 0%
No alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR). 6 60%
Total 10 100%

Elaborado por: Investigadora
Fuente: Instructivo para la aplicacion de la evaluacién estudiantil (2016)

Grafico N°12 Lectura de un texto.

Elaborado por: Investigadora.
Fuente: Prueba escrita.

Analisis e interpretacion de resultados

uDAR

WAAR
PAAR
NAAR

El 20% de estudiantes logra leer las 22 palabras por minuto propuestas en la prueba

escrita, considerando que dominan los aprendizajes requeridos (DAR) desarrollados en

la actividad; un 20% alcanza los aprendizajes requeridos (AAR) puesto que aun

mantienen una lectura silabica. Por otro lado, el 60% tienen dificultades para leer un

gran nimero de palabras en voz alta por lo que no alcanzan los aprendizajes requeridos

(NAAR).

Los resultados demuestran que el proceso de lectoescritura debe ser reforzado en el

tercer afio de béasica con el objetivo que los estudiantes logren alcanzar las destrezas y

habilidades en la lectura y escritura.
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Resumen de resultados de la prueba escrita

Cuadro N° 16. Resumen de resultados.

ESCALA PUNTAJE N°
ESTUDIANTES PORCENTAJE
Domina los aprendizajes requeridos (DAR). 9-10 1 10%
Alcanza los aprendizajes requeridos (AAR). 7-8,99 2 20%
Proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos 4,01-6,99 5 50%
(PAAR).
No alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR). 0-4 2 20%
Total 10 100%
Elaborado por: Investigadora
Fuente: Instructivo para la aplicacion de la evaluacién estudiantil (2016)
mDAR
mAAR
mPAAR
NAAR

50%

Grafico N°13 Resumen de resultados.
Elaborado por: Investigadora.
Fuente: Prueba escrita.

Con respecto al grupo de estudiantes evaluados se pudo determinar que el 10%
dominan los aprendizajes requeridos (DAR); mientras que el 20% alcanzan los
aprendizajes requeridos (AAR) en el proceso lectoescritor; por otro lado, el 70% no

alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR).

La mayor parte de los estudiantes no han consolidado las destrezas que debian

adquirir en el segundo afio que son necesarias para el tercer afio.
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Discusién de resultados

Una vez realizadas y analizadas tanto la entrevista a los docentes como la prueba
escrita a los nifios y nifias del tercer afio de bésica se identifico lo siguiente:

A través de las entrevistas se pudo constatar que las docentes del Centro de
Educacion Basica “Adalberto Ortiz” desconocen acerca del proceso de lectoescritura
en el tercer afo de educacion basica, de acuerdo a lo establecido por el Ministerio de
Educacion (Mineduc). Con relacion con los métodos de ensefianza de la lectoescritura
que se aplican en el subnivel elemental, se establece que el método silabico es el mas
empleado y no utilizan el método propuesto por el Mineduc conocido como la ruta de
la oralidad a la escritura.

Con respecto al uso de la gamificacioén es importante mencionar que los docentes
conocen de esta técnica de aprendizaje para fortalecer los conocimientos adquiridos en
las diferentes areas educativas, sin embargo, no lo utilizan en el proceso de
lectoescritura en el subnivel elemental. En este sentido, los resultados manifiestan la
importancia de que los docentes utilicen actividades basadas en la dindmica de los
juegos como la gamificacion donde los estudiantes puedan aprender a través
dispositivos tecnoldgicos que las familias tengan a su alcance, como teléfonos
inteligentes o computadoras, recordando que las actividades gamificadas no se
proponen solo con el objetivo de divertirse, sino con finalidades pedagogicas.

De acuerdo a los resultados del grupo de estudiantes evaluados se pudo determinar
gue el 10% dominan los aprendizajes requeridos (DAR), para el inicio del tercer afio
de Educacion General Basica, en lo que respecta a la adquisicion de destrezas de la
lectoescritura; mientras que el 20% alcanza los aprendizajes requeridos (AAR), es
decir, requieren el apoyo del docente en el proceso lectoescritor; por otro lado, el 70%
no alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR) porque no logran relacionar los
sonidos con las grafias que representan a cada fonema; ademas, no han desarrollado la
conciencia semantica y Iéxica, asi como la comprension lectora.

En este sentido, se logré comprobar que los nifios y nifias enlazan fonemas

conocidos como /m/ /p/ Is/ It/ /I/, pero tienen dificultad en fonemas mas complejos
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como /g/ It/ In/ gl lj/ Icl Ik/ Iz/ /d]. En cuanto al nivel lector ain mantienen el silabeo
por lo que se requiere ejercitar la lectura de textos cortos, de tal manera que se
fortalezca la lectura global.

Finalmente, es necesario mencionar que los nifios y nifias presentan dificultades en
la lectura de textos cortos debido a que no reconocen los fonemas ni las grafias, a esto
se suma las dificultades que tuvieron los estudiantes para acceder a actividades que
fomenten el proceso lectoescritor, asi como, al acceso a la educacién virtualizada por
motivos de la pandemia, puesto que muchos estudiantes pertenecen a familias de
escasos recursos, quienes no tienen posibilidades econdmicas para acceder al servicio
de internet 0 a la compra de equipos tecnoldgicos como celular inteligente o

computadora.
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CAPITULO Il

PRODUCTO

Nombre de la propuesta: Gamificacion en el proceso de la lectoescritura de los nifios

y nifias del tercer afio de educacion general basica.

Definicion del tipo de producto

La gamificacion aplicada a la educaciéon se define como una técnica de aprendizaje
que puede ser desarrollada en las diferentes areas y asignaturas porque trabaja varios
contenidos curriculares en los diferentes niveles educativos, con el objetivo de
desarrollar actitudes y comportamientos que permitan un estudio colaborativo entre
docentes y estudiantes.

Las actividades gamificadas se basan en elementos propios de los juegos apoyados
en las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) con fines pedagdgicos,
donde se pueden aplicar diversos temas, personajes o avatares, se obtienen puntos por

cada nivel acertado y fomenta el trabajo en equipo; lo méas importante es que abre un
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mundo de posibilidades dentro del espacio virtual como el desarrollo de juegos
interactivos con contenido académico.

Esta propuesta consiste en realizar un juego interactivo con contenidos del Curriculo
de Educacion Basica Elemental pertenecientes al tercer afio de educacion general
basica en el que se utiliza las propiedades y recursos que ofrece PowerPoint, puesto
que la finalidad para la aplicacion de la misma es que no se necesite conexion a internet
para gque pueda ser desarrollada la actividad gamificada. Esto responde a la zona
geografica donde estd ubicado el Centro de Educacion Basica “Adalberto Ortiz”, el
cual se encuentra en la comunidad El Triunfo, parroquia San Roque, Canton
Shushufindi, provincia Sucumbios donde los estudiantes tienen problemas para acceder
a la conectividad de internet y a equipos tecnoldgicos de alta gama porque las
condiciones econdmicas no les permiten. Asi mismo, se determina que esta técnica de
aprendizaje basada en la gamificacion es digitalizada y asincrona para ser realizada en
cualquier momento con el uso de un dispositivo tecnolégico.

El producto utilizé el programa de presentacion PowerPoint de Microsoft porque
permite crear contenidos formativos en el marco de la ensefianza del proceso de la
lectoescritura sin la necesidad que exista conectividad, de la misma manera, genera
experiencias interactivas en el aprendizaje de los nifios y nifias. Asi mismo, esta
diseflado de forma amigable de tal manera que no se necesiten conocimientos
profundos en el uso de aplicaciones digitalizadas para que los padres de familia,

representantes y estudiantes no tengan problemas al usarlo.

Explicacion de como la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias
identificadas en el diagnostico

De acuerdo a la investigacion realizada, los resultados de las entrevistas a los
docentes evidencian que poseen conocimientos sobre el uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) que pueden ser aplicadas a las diferentes areas

y asignaturas en el nivel educativo, asi mismo, estan conscientes que desconocen la
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estructura tedrica para la ejecucion de actividades gamificadas a ser implementadas en
las planificaciones microcurriculares.

Respecto a los resultados de la ficha de observacion aplicada a los nifios y nifias del
tercer afo de educacién basica, se evidencid que en el ambito del desarrollo de las
destrezas con criterios de desempefio se encuentran en proceso de adquirir los
aprendizajes requeridos que se demanda en ese afio lectivo. En este sentido, es
necesaria la implementacion de la gamificacion como técnica de aprendizaje para
fortalecer los conocimientos en el proceso de la lectoescritura.

Ademas, hay que tomar en cuenta que la educacion presencial tomé diferentes
rumbos debido a la pandemia por el COVID-19, por un lado, existen instituciones
educativas que se acogieron a la educacion virtual y en otros a la educacion desde casa
por la falta de conectividad, pero en los dos casos debe existir el acompafiamiento de
los padres de familia o representantes bajo la tutoria y visitas del docente. En este
sentido, se considera necesario que los docentes deben aplicar propuestas que motiven
a los estudiantes a continuar adquiriendo nuevos aprendizajes como es el caso de la
gamificacion para fortalecer el proceso de la lectoescritura.

Al mismo tiempo, se suma la aprobacion por parte de los docentes entrevistados del
Centro de Educacion Basica “Adalberto Ortiz” respecto a los beneficios que los nifios
y nifias recibirian a partir de la utilizacion de nuevas técnicas de aprendizaje dentro de
las actividades académicas como es la gamificacion.

Para finalizar, también se ha comprobado a través del proceso investigativo que es
necesario utilizar técnicas basadas en los elementos del juego para que el aprendizaje
de los nifios y nifias sea significativo. Se considera que las actividades deben ser
acopladas de acuerdo a las necesidades educativas de los estudiantes, asi como,
promover la importancia del uso de dispositivos tecnologicos que generen nuevas

experiencias en la adquisicion de conocimientos.
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Objetivos

Objetivo General
Generar actividades que contengan elementos de la gamificacion como apoyo al
proceso de la lectoescritura en los nifios y nifias del tercer afio de EGB del Centro de

Educacion Basica “Adalberto Ortiz”.

Objetivos Especificos

e Disefiar actividades con elementos de la gamificacion para los estudiantes del
tercer afio de educacion general basica.

o Fortalecer el aprendizaje de la lectoescritura de los nifios y nifias del tercer afio
de educacion basica.

e Aplicar la gamificacion en los nifios y nifias del tercer afio de EGB, del Centro
de Educacion Basica “Adalberto Ortiz”.

e Validar la propuesta referente a la utilizacién de la gamificacion por las

autoridades del Centro de Educacion Basica “Adalberto Ortiz” y especialistas.

Elementos que la conforman

Para estructurar la gamificaciéon, se debe tener en cuenta los elementos de juego que
pueden ser utilizados durante la creacion de actividades, edicion en la aplicacion de
PowerPoint y produccidn de contenido, de esta manera, la construccion de la actividad
gamificada se considera mas facil y organizada. Por esta razon, para su elaboracion se

debe tomar en cuenta:
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Dindmicas: Son las que determinan el comportamiento de los jugadores y la

interaccion entre los mismos, de la misma manera, incentivan el deseo de participar de

una actividad gamificada. Se clasifica en:

Emociones
Narracion

Progresion
Relaciones

Restricciones

Mecanicas: Es el proceso que provoca el desarrollo del acto gamificado

relaciondndose con los componentes basicos del juego como son las reglas y los retos.

Estos elementos influencian en el comportamiento de los usuarios por la necesidad de

obtener mayor puntaje, atravesar niveles y colaborar entre los integrantes del equipo:

Colaboracién
Competicion
Desafios
Recompensas
Retroalimentacion
Suerte
Transacciones

Turnos

Componentes: Son los recursos o dindmicas especificas que dan la estructura de un

juego como utilizar un avatar, obtencion de insignias, puntos, entre otros, con la

finalidad que motiven al jugador para que continde participando:

Avatar
Colecciones
Combate

Desbloqueo de contenidos
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e Equipos

e Gréficas sociales
e Huevos de Pascua
e Insignias

e Limites de tiempo

e Misiones
e Niveles
e Puntos

e Clasificaciones y barras de progreso
e Regalos

e Tutoriales

Premisas para la implementacién

Para la implementacién de la gamificacion en la planificacion microcurricular se
consideraron los parametros establecidos en el Curriculo de educacion obligatoria
puesto que se utilizaron las destrezas con criterio de desempefio que fueron
desarrolladas durante el segundo afio de basica para adaptar esta técnica de aprendizaje
como una actividad adicional a la planificacion regular con la finalidad de fortalecer el
proceso de la lectoescritura.

Hay que recalcar que el uso de la gamificacion durante las clases virtuales o desde
casa es asincrona porque puede ser ejecutada en cualquier momento del dia. La
finalidad no es solo recrearse con un videojuego, méas bien, el contenido pedagogico
que abordan las actividades gamificadas con el uso de equipos tecnoldgicos fortalecen
las experiencias dentro del aprendizaje de los estudiantes y al mismo tiempo refuerzan
las destrezas con criterios de desempefio que no se han logrado adquirir por motivo de
la pandemia.

El uso de recursos tecnoldgicos se ha convertido en una herramienta necesaria para

insertar a los nifios y nifias en el mundo digital, se considera que su interés evoluciona
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cada vez que utilizan la tecnologia en cualquier aspecto social o educativo. Sin
embargo, la realidad de las comunidades rurales no permite implementar técnicas de
aprendizaje con el uso de TIC de forma eficaz, puesto que los recursos tecnologicos
dentro de las instituciones son escasos, asi mismo, la falta de conectividad a internet
dificulta el acceso a informacién y descarga de contenidos educativos para ser

expuestos durante las clases

Metodologia

La propuesta se sustenta en la aplicacion de la gamificacion en los procesos
educativos con la utilizacion de TIC, como se establece en el Curriculo de los niveles
de educacién obligatoria (Ministerio de Educacion, 2016) donde se menciona que “las
instituciones educativas desarrollaran métodos que tengan en cuenta los diferentes
ritmos y estilos de aprendizaje de los estudiantes, favoreciendo su capacidad de
aprender por si mismos y promoviendo el trabajo en equipo” (p.14). Por ello, se asigna
a los centros educativos a establecer las estrategias y técnicas de aprendizaje para la
aplicacion del contenido curricular, de la misma manera, deben buscar instrumentos
que faciliten el desarrollo del aprendizaje de los nifios y nifias.

En el tercer afio de educacidn general basica se busca aplicar técnicas de aprendizaje
basadas en la gamificacion con el uso de equipos tecnoldgicos, puesto que la sociedad
requiere de constante actualizacién en el sistema educativo para fortalecer el proceso
de ensefianza — aprendizaje y responder a las necesidades e intereses de la poblacién
estudiantil en la actualidad.

Estas actividades gamificadas se consideran como un complemento a los contenidos
académicos que reciben los estudiantes con la finalidad que puedan desarrollar sin la
asistencia del docente, se busca generar un ambiente de cooperacion entre los nifios y
nifias, asi como la intervencién del docente como facilitador del aprendizaje
(Zambrano, Habib, & Alfaro, 2017).
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Hay que tener en cuenta, que las actividades gamificadas se basaron en el método
de ensefianza del cddigo alfabético desde la ruta de la oralidad a la escritura emitido
por el Ministerio de Educacion (2014) con actividades que refuerzan el desarrollo de
la conciencia linguistica en los estudiantes. Para finalizar, es pertinente mencionar que
se usaron las destrezas con criterio de desempefio propuestos en el “Texto del
estudiante de Lengua y Literatura” del segundo grado, considerando que son los

prerrequisitos para ingresar al tercer afio de basica.
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Introduccion o presentacion

La educacidn es un proceso que ha ido evolucionando de acuerdo a las necesidades
de la sociedad actual que se presentan en cada época, puesto que en cada generacion
los avances de la ciencia y tecnologia han evolucionado para integrar a los individuos
al mundo de las TIC. En este sentido, la finalidad de esta propuesta es verificar el uso
de la gamificacion como apoyo en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la
lectoescritura de los nifios y nifias del tercer afio de educacion general basica; ademas,
se prioriza la utilizacidn de contenidos interactivos desarrollados con el uso de equipos
tecnologicos para que el aprendizaje sea mas significativo para los estudiantes. Esta
propuesta tiene un enfoque analitico e interpretativo, por un lado, analiza los resultados
obtenidos a partir de la aplicacion de la gamificacion como técnica de aprendizaje para
fortalecer el proceso de la lectoescritura, al mismo tiempo, interpreta los resultados y
comentarios que emitieron los docentes y padres de familia.

La propuesta puede ser utilizada como un beneficio para los docentes, padres de
familia y representantes como apoyo al proceso de la lectoescritura de los estudiantes
e hijos a cargo, puesto que se propone dejar de lado las brechas digitales que son
determinantes para el acompafiamiento de las actividades académicas. Hay que
considerar que en la actualidad el uso de equipos tecnolédgicos en nifios y nifias es cada
vez mas usual en todos los sectores, aunque en las zonas rurales solo el 20,8% de la
poblacién tiene acceso a un teléfono inteligente, segin el Instituto Nacional de
Estadisticas y Censos (INEC).

El grupo poblacional de las zonas rurales tiene limitaciones en el acceso a la
conectividad de internet y en la adquisicion de equipos tecnoldgicos, de esta manera,
han tenido que adaptarse a partir de la pandemia y en muchos casos con dificultad han
podido acceder a un celular inteligente. Este problema de salud traslad6 los escenarios
educativos presenciales a espacios virtuales, teleeducacién y estudio desde casa, por lo
tanto, los padres de familia y representantes deben utilizar estos equipos para guiar a

sus hijos e hijas durante las modalidades de clase actual bajo la tutoria del docente.
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Entendido esto, la propuesta genera un impacto positivo en la comunidad educativa
porque busca adecuarse a las necesidades que existe en la zona rural, sobre todo en el
sector donde se aplica el producto. Por un lado, los nifios y nifias participan en
actividades académicas mas ludicas y dindmicas desarrolladas en equipos tecnoldgicos
que llaman su atencién convirtiendo a los padres de familia en actores fundamentales
en el proceso de adquisicion de aprendizajes de sus hijos e hijas; asi mismo, los
docentes experimentan nuevas técnicas de aprendizaje con el uso de programas
informaticos amigables y de facil acceso, como el Powerpoint que viene integrado en

todos los paquetes del sistema operativo de Windows.

Gamificacion en el proceso de la lectoescritura

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que aplica los principios y los
elementos del juego con fines pedagodgicos con el propdsito de incrementar la
motivacion de los estudiantes y aumentar la participacion en el aula mejorando la
adquisicion de aprendizajes. En esta propuesta se aplicé la gamificacion con el uso de
equipos tecnoldgicos para fortalecer el proceso de lectoescritura con actividades que
desarrollen la conciencia fonologica de los nifios y nifias del tercer afio de basica.

Las actividades fueron desarrolladas para ser socializadas mediante el uso de un
computador o un celular en el que se tenga descargado el programa PowerPoint para
que se tenga acceso a las actividades gamificadas elaboradas en las diapositivas, todo
esto, con la finalidad que no se emplee la conectividad de internet para su ejecucion.

La propuesta basada en elementos de la gamificacion para estudiantes del tercer
grado utiliza las destrezas por criterio de desempefio que se encuentran en el Texto del
estudiante de Lengua y Literatura de segundo grado, puesto que son determinantes para
el inicio del afio escolar actual, asi mismo, se considera que se adapta a la planificacion
educativa propuesta por la institucion. Las destrezas que se tomaron en cuenta se

mencionan a continuacion (Ministerio de Educacion, 2014):
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Aplicar progresivamente las reglas de escritura mediante la reflexion
fonologica en la escritura ortografica de fonemas que tienen dos y tres
representaciones graficas, la letra que representa los sonidos /ks/: “x”, la letra
que no tiene sonido: “h” y la letra “w” que tiene escaso uso en castellano. (p.24)
Desarrollar progresivamente autonomia y calidad en el proceso de escritura de
relatos de experiencias personales, hechos cotidianos u otros sucesos,
acontecimientos de interés y descripciones de objetos, animales, lugares y
personas; aplicando la planificacion en el proceso de escritura (con
organizadores graficos de acuerdo a la estructura del texto), teniendo en cuenta
la conciencia linguistica (Iéxica, semantica, sintactica y fonolégica) en cada uno
de sus pasos. (p.45)

Utilizar diversos formatos, recursos y materiales, entre otras estrategias que
apoyen la escritura de relatos de experiencias personales, hechos cotidianos u
otros sucesos 0 acontecimientos de interés, y de descripciones de objetos,
animales y lugares. (p.146)

Aplicar los conocimientos linguisticos (léxicos, semanticos, sintacticos y
fonolégicos) en la decodificacion y comprension de textos. (p.151)

Desarrollar estrategias cognitivas como: lectura de los paratextos, establecer el
proposito de lectura, relectura, relectura selectiva y parafraseo para autorregular

la comprension de textos. (p.152)

Proceso para elaborar la actividad basada en elementos de la Gamificacion

1.

A continuacion, se describiran los pasos para la realizacion de esta propuesta.

Se utilizé la aplicacion PowerPoint

PowerPoint es un programa de presentacion desarrollado por la empresa
Microsoft para ser instalado en sistemas operativos como Windows, macQOS,

81



1I0S y Android. Este programa fue disefiado para realizar presentaciones con
texto, esquemas, imagenes, audios, videos, animaciones y transiciones para ser
plasmadas en cada diapositiva con el objetivo de ofrecer un ambiente mas
atractivo y dindmico a una exposicion.

Los docentes deben familiarizarse con las diversas opciones que ofrece el
programa PowerPoint para que lo utilicen en el campo de la ensefianza con la
finalidad que generen las presentaciones de sus clases y actividades
gamificadas que puedan ser compartidas con los representantes y estudiantes.
Es importante recordar, que los padres de familia y estudiantes tengan acceso a
una actividad gamificada de forma facil y sin complicaciones en la ejecucion,
puesto que debe adecuarse a las necesidades de la poblacién estudiantil, puesto
que en la zona donde habitan no es factible recibir clases diarias de manera

sincrona.

Presentacién] - PowerPoint.

Presentacién con diapositivas Revi ¢ Q :Qué desea hacer?
NNOoOo 0

AL LDOm- U
%A Y s =

Diapositiva

Haga clic para agregar titulo

Haga clic para agregar subtitulo

1de1  Espafiol (Colombia) = Notas B Comentarios B &5 B T - 1] + 3%

Imagen N° 1: Portada principal de PowerPoint
Elaborado por: Investigador
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2. Elaboracion la portada
e Se elabor6 la portada con recursos de la web y acciones del programa

PowerPoint utilizando introduccién de voz, animaciones, hipervinculos y

transiciones en los contenidos seleccionados.

JDFDE+C@7"EJ|| @ uE«qun O .

Nueva | Tabla Imégenes \mag nes Captur Album de  Formas SmartArt Gréfico & s complementos - | HiPervinculo Accion - Comentario | Cuadro Encabez. WordArt __  Ecuacién Simbolo  Video Audio Grabac
diapositiva f:gi detexto piepsg. - - 'dpilf
Diapositivas | Tablas | Imagenes Ilustraciones Complemento: Texto simbolo: Multimedia ~

N ,.u 22

16 2 ’“

Diapositiva1de37 [[¥ Espafiol (Colombia)

Imagen N°2: Portada de la actividad gamificada
Elaborado por: Investigador

e La portada principal del juego contiene enlaces que direccionan a cada una de
las actividades.

e En esta propuesta se agregaron imagenes de internet en varios formatos, asi
mismo se integraron audios que fueron editados y convertidos al formato mp3
para que puedan ser reproducidos en PowerPoint.

e Cada actividad esta basada en las cinco destrezas que se evaluaron en la prueba

de diagndstico mencionadas anteriormente.
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3.

Diapositivas | Tablas Imgenes llustraciones Complementos

14 ==
15 &
16 (=2
17 =

18 &2

Elaboracion de diapositivas

e Se elaboré una diapositiva con cada destreza que se va a desarrollar en cada una

de las actividades.

ld [d a.

Tabla | Imégenes Imagenes Captura Album de  Formas SmartArt Gréfico ) s complementos =
- enlinea ~ fotografias~

Actividad 1

En esta actividad se desarrollaré la siguiente
destreza:

Aplicar progresivamente las reglas de escritura
mediante la reflexién fonolégica en la escritura
ortogrdfica de fonemas que tienen dos y tres

.\Qoresentaciones gréficas. SESETE
o, )\

e,

Diapositiva2de37 [[% Espafiol (Colombia) = Notas B Comentarios B 55 ® 7 - 1 + 73% [

4.

Imagen N°3: Destreza desarrollada en la actividad gamificada
Elaborado por: Investigador
e Los elementos utilizados en estas diapositivas fueron tomados del internet que
son gratuitos y libres para ser utilizados, al mismo tiempo, contiene un audio

que resume la destreza propuesta.

Se agreg6 una seccion de instrucciones para que el docente o padres de familia
junto con el estudiante se guien antes de iniciar una actividad.
e Las diapositivas que contienen las instrucciones se elaboraron con imagenes
encontrados en el internet y audios grabados que mencionan las indicaciones.
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Propuesta Esctichame - PowerPoint

Presentacién con diapositivas  Revisar  Vista

i [od @

7% =3
RS 0 48 OO L
Nueva Tabla  Imégenes Imégenes Captura Album de  Formas SmartArt Gréfico & Mis complementos - | HiPe ncabez. WordArt Ecuacién Simbolo  Video Audio Grabacién

diapositiva~ |~ enlinea - fotografias~ iepig. - [ - - = depantalla
Diapositivas = Tablas Imagenes llustraciones Complementos Vinculos Comentarios Texto Simbolos Multimedia ~

1w [

2 =

INSTRUCCIONES | -~

3 -

4= =

5 == — = = ‘Lee-nvoquhulalccturc"LnloraLupi!n". |

6 ==

— Selecciona el botén rojo “Pulsa aqui” para

7= ———— la lectura.

8 ms e

9@ == Da un clic en cada imagen para descubrir el

— sonido inicial.
10 2=
1 =) = e
— | — Lee en voz alta la palabra que encontraste.
12 [5- =
13 = ~| | Regresa al Inicio para continuar con las |
" . - {ies EMPIEZA
15 B2 __ ot # ELJUEGO
16 (=2 ~
2

17 == ¥
18 @3

Diapositiva3 de37 [[¥ Espaiol (Colombia) = Notas W Comentarios B 5 B2 %5 - i + 73% (3

Imagen N°4: Instrucciones
Elaborado por: Investigador

5. Una vez recogido el material en audio y en imégenes se procedié a construir las
actividades de cada diapositiva verificando que se relacionen con la destreza
propuesta. Ademas, se disefié cada actividad con la finalidad que se evidencie
el aprendizaje adquirido, asi como aciertos y errores en el transcurso del juego.

e La primera actividad parte de un texto que también se puede escuchar
seleccionando el boton “Pulsa Aqui”, esto permite que el estudiante refuerce la
lectura con el uso del fonema /I/ y al mismo tiempo con la escritura ortografica

con el uso de recursos visuales y auditivos.
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Propuesta Esciichame - PowerPoint

Inicio

ertar fio ransicion € de: hacer?
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- === por la noche duerme bajo el
z arbol de lima,
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z 2=

Diapositiva4de37 [|2 Espafiol (Colombia) = Notas W Comentarios B 5 B 7 - + 73% [

Imagen N°5: La lora Lupita
Elaborado por: Investigador

e El texto propone tres ejercicios donde el estudiante debe seleccionar cada una
de las imagenes para que se refleje el sonido inicial y se logre identificar la
palabra escondida.

e Posteriormente, en cada actividad debe seleccionar la palabra “EscuchaME”

para realizar la actividad escrita.

nnnnn Insertar  Disefio
X [ pisefio - P Buscar
L
0 2] Restablecer 3 Reemplazar ~
2 N
egar ueva
Z diapositiva~ 5 Seccion ~ ks [¥ Seleccionar~
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2 O ~
* B
=
°
<
©
7 2 2
e & ¥
ke =
Diapositiva5de38 [[2  Espaiol (Colombia) = Notas B Comentarios B 5 8 % -—4++ + 70% [Q

Imagen N°6: Identifique la palabra escondida
Elaborado por: Investigador
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e En la segunda actividad, como en la anterior, se utilizan recursos visuales y
auditivos donde el estudiante refuerza su proceso lector, al mismo tiempo,
observa las grafias y escucha la lectura seleccionando el boton “Pulsa aqui”

repasando el fonema /m/.

Propuesta Esctichame - PowerPoint

entacién con diopositivas  Revisar  Vista

: Mi maestra Mony

Mi maestra Mony va a la

escuela por la mariana.
(3 e Tiene una mesa de madera,
== para que con las manos,
M= los niflos amasen la masa
¢ R v hagan adornos
9 ( g para llevar a su casa.

Diapositiva 10de 37 [|2  Espaiol (Colombia) = Notas W Comentarios B 5 B 7 - 1 + 3% [

Imagen N°7: Mi maestra Mony
Elaborado por: Investigador

e Como ejercicios, se presentan frases referidas a la lectura, con la finalidad de
relacionar el texto con la imagen presentada en la diapositiva; si da clic en la
respuesta incorrecta, se emitira un sonido de un rayo laser, en cambio, al
seleccionar el item correcto se emiten los aplausos que dan paso al siguiente

ejercicio.
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Propuesta Esciichame - PowerPoint

entacién con diapositivas  Revisar

Selecciona la frase que
corresponde a la imagen:

J—

Mi maestra tiene un
escritorio.

Mi maestra tiene una
pizarra de madera.

Mi maestra tiene una
mesa de madera.

Diapositiva 11de38  [[2  Espafiol (Colombia) = Notas B Comentarios B 55 B2 5 - ] + 7% [

Imagen N°8: Selecciona la frase que corresponde a la imagen
Elaborado por: Investigador

e Como tercera actividad, se desarrollan dos ruletas interactivas donde se
presentan palabras de dos a tres representaciones graficas junto con su imagen
con la finalidad que gire la ruleta y pare con el boton “Parar” en cada una de las
opciones para que el nifio o nifa lea en voz alta, al mismo tiempo fortalece el
uso de la /h/, Icl y Is/; es pertinente mencionar que en esta actividad se puede
adaptar en la utilizacién de otros fonemas.

e Para concluir con la actividad, se debe seleccionar la bocina para continuar con
el ejercicio escrito.
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Imagen N°9: Ruleta interactiva
Elaborado por: Investigador

e En la cuarta actividad se desarrolla un ejercicio a partir de un texto que debe
ser leido en voz alta y escuchado a través de la seleccion del boton “Pulsa

Aqui”. Aqui se fortalece el uso de la /s/ /z/ Icl.
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Imagen N°10: La serpiente Zulema
Elaborado por: Investigador
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e Dentro de esta actividad, se propuso tres ejercicios donde el estudiante debe
encontrar la palabra que rime con la imagen presentada a la diapositiva, las

opciones incorrectas emitiran un sonido de un rayo laser y la correcta genera

aplausos dando paso al siguiente ejercicio.
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Diapositiva20de 37 [  Espaiiol (Colombia) = Notas WiComentaros [B] 55 B T - L + 3% B

Imagen N°11: Encuentra la rima
Elaborado por: Investigador

e Por Gltimo, se proponen lecturas donde deben interpretar la imagen para darle
coherencia y sentido al texto con la finalidad de fortalecer los fonemas /d/ /p/
lg/ /k/, de igual forma, se utiliza el recurso auditivo para mayor entendimiento
del lector.
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Propuesta Esciichame - PowerPoint
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Imagen N°12: La casa de Damaris
Elaborado por: Investigador

e Anpartir de las lecturas, se debe sefialar las opciones correctas que dirigen a una
diapositiva que presenta un emoji feliz, caso contrario, si es incorrecta se

reflejard una carita triste.
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Imagen N°13: Emojis
Elaborado por: Investigador
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6. Para finalizar se adecua la diapositiva con una imagen de felicitaciones en

formato gif como recompensa de haber concluido todas las actividades

utilizando elementos de juego.

Propuesta Esciichame - PowerPoint
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Imagen N°14: Felicitaciones
Elaborado por: Investigador

Validacion tedrica por el método de los especialistas

Con el apoyo de dos especialistas se realizé la valoracion tedrica de esta propuesta,
comprobando su factibilidad, viabilidad y aplicabilidad en los nifios y nifias del tercer
ano del Centro de Educacion Basica “Adalberto Ortiz”. Para la seleccion de los
especialistas se considerd la experiencia relacionada al objeto de estudio, asi como la
formacion académica en el &mbito profesional.

De esta manera, se tomé en cuenta a Ivonne Augusta Andino Sosa, Magister en
Desarrollo Educativo con 15 afios de experiencia en el area de educacion basica, quien
considera como muy aceptable la estructura de la propuesta, la pertinencia del
contenido y la claridad de la redaccion, ademas, sefiala que es un excelente material

para reforzar los conocimientos (Ver Anexo 3).
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Asimismo, la colaboracion de Emma Maria Santillan Moya, Magister en Gerencia
y Liderazgo Educacional y Diploma Superior en Gestion Educativa con 35 afios de
experiencia en la educacion de los sectores rurales y urbanos del canton Shushufindi,
tanto a nivel de educacion basica, bachillerato y como Directora del Distrito 21D04
Shushufindi — Educacion. También consider6 muy aceptable la estructura de la
propuesta, la pertinencia del contenido y la claridad de la redaccién, de la misma
manera, sefiala que la propuesta es una herramienta gamificada que puede utilizarse
como recurso de refuerzo para todos los docentes del tercer afio de educacion bésica a

nivel cantonal (Ver Anexo 4).

Validacion de la aplicacion préactica de la propuesta

Validacion por parte del director de la institucion

En la validacion dirigida a la Directora del Centro de Educacion Basica “Adalberto
Ortiz” se realizo una lista de cotejo en la que se registraron indicadores referentes a la
pertinencia del tema, sobre el disefio, aplicabilidad y accesibilidad de la propuesta, en
concordancia con los contenidos para el tercer afio de basica. (Ver Anexo 5).

Los resultados obtenidos por parte de Mayra Medina Sotomayor, Directora del
Centro de Educacion Basica “Adalberto Ortiz” fueron favorables respecto a los
indicadores, puesto que considerd estar “muy de acuerdo” con la pertinencia de la
propuesta permitiendo la aplicacion de la gamificacion en la institucién puesto que
considera que es una técnica de aprendizaje que se puede utilizar con los estudiantes

desde casa con el acompafiamiento de los padres, madres y representantes.
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Aplicacidon de la gamificacion en el tercer afio de basica del Centro de Educacién
Basica “Adalberto Ortiz”

La aplicacién de la gamificacion en el proceso de la lectoescritura con los nifios y
nifias del tercer afio de educacion basica fue ejecutado a manera de refuerzo académico
en funcidén de la planificacion de la clase. Las actividades gamificadas se realizaron
con el apoyo de los padres, madres y representantes de los estudiantes en el horario que
tuvieron disponibilidad para acompafiar y supervisar el acto educativo durante su
ejecucion, puesto que el objetivo de la propuesta es que sea asincrona para que pueda
ser realizado en cualquier momento del dia. Ademas, participaron de las actividades
gamificadas tres docentes de la institucion tal. Finalmente se envid la propuesta a

especialistas en educacion para la respectiva validacion.

Validacion por parte de los docentes

Para la validacion de la propuesta, se elaboro una lista de cotejo donde se registraron
preguntas pertinentes y relacionadas al tema sobre la utilidad de las actividades
gamificadas, accesibilidad y el disefio. Esta ficha se aplico a 3 docentes del Centro de
Educacion Basica “Adalberto Ortiz” (Ver Anexo 6). Los resultados que se obtuvieron

a partir de la evaluacion se presentan a continuacion:

Cuadro N°17 Validacion de la gamificacion a cargo de los docentes
Pregunta Si No

¢ Considera usted que los niflos pueden ingresar con facilidad 100% 0%
a las actividades gamificadas?

¢Las instrucciones de las actividades permiten mantener el 100% 0%
interés y fomentar la autonomia de los nifios y nifias al

realizarlas?

¢Las actividades planteadas en la gamificacion tienen 100% 0%

relacion con las destrezas con criterio de desempefio de la
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lectoescritura sefialadas en el Curriculo de educacion

obligatoria?

¢Las actividades planteadas en la gamificacion fortalecen el 100% 0%
proceso de la lectoescritura?

¢A través de estas actividades gamificadas se fomenta la 67% 33%
participacion de padres, madres, representantes e hijos en el

proceso de la lectoescritura?

Como docente ¢recomendaria implementar esta estrategia 100% 0%
en las clases virtuales con nifios y nifias de tercer afio de

basica?
Elaborado por: Investigadora

Fuente: La investigacion

A partir de los resultados obtenidos en la ficha, se establece que los docentes del
Centro de Educacion Basica “Adalberto Ortiz” estan de acuerdo con la utilidad de las
actividades gamificadas en cuanto a su accesibilidad y aplicabilidad en el tercer afio de
educacion basica. Ademas, es necesario considerar la observacién referente a la
participacion de los padres ya que de esta manera se implementara una mejora para
evidenciar este aspecto. Se evidencia que la gamificacion en el programa PowerPoint
fortalece los conocimientos de manera interactiva y dinamica en los estudiantes quienes

no tienen acceso permanente a dispositivos tecnoldgicos e internet.

Validacion por parte de los padres de familia

La propuesta fue socializada a los padres, madres y representantes de los estudiantes
a través de visitas en los hogares para la aplicacion y exposicion del tema, con la
finalidad que todo el grupo de estudiantes participen de la propuesta.

Para esto, se envio el enlace de la lista de cotejo con preguntas relacionadas a la
utilidad de las actividades gamificadas, accesibilidad y el disefio (Ver Anexo 7). Los

resultados se detallan a continuacién:
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Cuadro N°18 Validacion de la gamificacion a cargo de los padres, madres y
representantes

Pregunta Si No
¢El nifio o nifa pudo ingresar con facilidad al juego? 100% 0%
¢Son claras las instrucciones de las actividades? 90% 10%
¢, El nifio o la nifia pudo resolver solo las actividades? 60% 40%

¢ El'nifio o la nifla mantuvo interés durante toda la actividad? 100% 0%
¢El juego permite la participacion de padres, madres, 100% 0%
representantes e hijos?

¢Considera que los docentes de tercer afio de educaciéon 100% 0%

basica deben utilizar con mas frecuencia este tipo de juegos?

Elaborado por: Investigadora

Fuente: La investigacion

A partir de los resultados obtenidos, se evidencia una gran aceptacion por parte de
los padres, madres y representantes legales de los estudiantes del tercer afio del Centro
de Educacion Basica “Adalberto Ortiz”, puesto que acompafiaron y participaron de la
propuesta de gamificacion en el proceso de la lectoescritura, asi mismo, los resultados
demuestran que las actividades gamificadas fueron acorde a las necesidades que
presentan sus representados. También es importante considerar mecanismos de
acompafiamiento para fomentar la participacion de los padres, madres y representantes

que son analfabetos ya que es importante su colaboracion en el proceso lectoescritor.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

A partir de la investigacion, se evidencid que la gamificacion puede ser empleada
en el area de Lengua y Literatura para mejorar el proceso de lectoescritura en nifios del
tercer afio de educacion basica, puesto que las actividades gamificadas se relacionan
con el juego, lo que hace mas significativo el aprendizaje en los estudiantes. A pesar
de los beneficios que presenta la gamificacion, los docentes no utilizan esta técnica de
aprendizaje en sus clases, tomando en cuenta que es necesaria para llevar a cabo la

virtualizacion de la educacion en todos los niveles por motivos de la pandemia.

De acuerdo a los resultados obtenidos a partir de la prueba escrita, se determino que
el 70% de los nifios del tercer afio de educacidn basica no alcanzan los aprendizajes
requeridos que se necesitan en el proceso de lectoescritura, referentes a la relacion
fonema — grafia, conciencia fonoldgica, semantica, léxica y comprension lectora,
debido a que no se revisaron todas las destrezas con criterio de desempefio y contenidos
pedagdgicos por el cierre de clases presenciales que se dio por la pandemia. Asi mismo,
se recalca que el seguimiento diario a través de las clases virtuales se dificultd por la
falta de conectividad y acceso de dispositivos tecnoldgicos en los hogares y el
acompariamiento de los padres, madres o representantes como apoyo fundamental a

este proceso fue bajo.

Ademas de la virtualizacion de la educacion, una de las causas de las dificultades
en el proceso lectoescritor de los estudiantes se debe a que los docentes desconocen el
método de ensefianza de la lectoescritura propuesto por el Ministerio de Educacién
denominado “Ruta de la oralidad a la escritura”, por lo que las actividades planificadas
y propuestas no tienen relacion con los textos que manejan los nifios y nifias, causando

confusidn al tratar los diversos contenidos que se debieron abordar en segundo afio.
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Es importante mencionar la necesidad de generar una propuesta de apoyo al proceso
de lectoescritura que sea empleada a docentes, estudiantes y padres de familia
pertenecientes al sector rural de la Amazonia ecuatoriana, en donde el acceso a la
conectividad y a recursos tecnoldgicos es limitado. Es por eso, que en la propuesta se
debe considerar actividades para la educacion virtual, que no requieren de conectividad
a internet y que las mismas puedan ser realizadas de manera asincronica con apoyo de

los padres de familia para fortalecer el proceso lectoescritor.

Recomendaciones

Se recomienda que las autoridades competentes en el &mbito de la educacion a nivel
nacional que realicen cursos de actualizacion y capacitacion docente referentes a los
métodos de lectoescritura, estrategias y herramientas digitales que puedan ser
empleadas sin la necesidad de conectividad puesto que en las zonas rurales de la

Amazonia la tecnologia es escasa.

Los docentes de las instituciones deben capacitarse en el método para el proceso
lectoescritor implementado por el Ministerio de Educacion llamado “Ruta de la
oralidad a la escritura”, asi como en el uso de técnicas de aprendizaje como la
gamificacion, para mejorar la adquisicion de aprendizajes en los estudiantes de las
comunidades rurales, quienes se han visto afectados por la virtualizacion de la

educacion.

Es necesario aplicar técnicas de aprendizaje que fortalezcan y dinamicen las
destrezas con criterio de desempefio. Esta propuesta debe contemplar a la gamificacion
con herramientas que no requieran de conectividad como el PowerPoint, en el que se

puede agregar textos e imagenes de manera ordenada y coordinada, ademas, se puede
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insertar sonidos en las presentaciones relacionados con las teméticas a tratarse, también

se puede crear hipervinculos para que el aprendizaje sea interactivo.

La comunidad educativa en la zona donde se aplica la propuesta debe gestionar con
las autoridades competentes la adquisicion de un puerto de internet para facilitar el
acceso a la conectividad en la institucion; con la finalidad que el cuerpo docente pueda
disefiar técnicas de aprendizaje digitalizadas con contenido educativo, asi mismo, para
que los estudiantes formen parte de las potencialidades que brindan estos entornos

mejorando su adquisicion de aprendizaje.
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ANEXQOS

Anexo 1: Instrumento para docentes

Entrevista sobre la
— LB IVERSIDAL = . o . .
’ ISR Gamificacion en el proceso de
la lectoescritura

wfy TinE Ra EREERENELS

1. Escriba sus nombres completos *

Excribia su raspuasta

2 ;Cusntos afics de experiencia tiens en la docendia? *
(Coz3smes
(22 anes
(O 0 mis afas

3. jlusntos afics de experiencia tiens en &l tercer afio de educacion general bdsica sub nive
elemental? *

(Onazans
(Casans
()6 o mas anes

4. ;Cudles son los niveles ded proceso de s lectoesoritura y en gué consiste cada uno? *

Escriba su respuasta

L. ;Enqué nivel del proceso de esoritura 52 encuentran los estudiantss de tercer afio? *

Escriba su respuasta

&. ;Considers usted que los estudiantes de tercer afio han desarroliado la comprension lectora?
Justifique surespuesta *

Escriba su respuasta
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7. iConsidera que la adquisicion del proceso de La lectoesoritura brinda la capaddad al ser
humano de transmitir ideas u opiniones gue le permitan desenvolverse en =l contexto
famifiar o esoolar? *

Escriba su respuasta

B ;Qué método de ensefianza usted emplea durante & proceso de lectoesoritura? jPor gué? ©

Ecribia su respuasta

9. ;En qué consisten las condiendias Bngiisticas y cudl es la reladion con &l proceso de la
lectoesoritural *

Escriba su respuasta

10 jConsidera que 2 ruts de bz orafdad 2 la esorturs que &5 &l método de ensefianza propussto
por 2l Ministerio de Educacion ded Ecuador ha mejorado el proceso de lectoescritura delos
estudiantes en los (itimos afos? Justifigue surespuesta *

Excribia su respuasta

11. ;O es la gamificacion y sefiale si ha wtlizado la misma en tercer afio de educacion general
bdsica?*

Escriba su respuasta

12 jCudl ez el objetivo de utiizar téonicas de aprendizaje innovadoras como ks gamificacian en
Tercer Afio de Bisica en la £poca actual? *

Excribia su respuasta

13, jCudles son los componentes que $e requisren para aphcar la gamificacion en &l aula de
daze? *

Escriba su respuasta

14. jConsidera que la gamificacion utiiza la mecanica de los juegos? ;Por que? *

Escribia su respuasta
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15, ;A través de la gamificacion es factible fortalecer el proceso lector en los estudiantes del tercer '
afio de basica? Justifique su respuesta, *

Escriba su respussta ‘

16. ;Mediante la gamificacion es factible fortalecer los procesos como la percepcian,
comprension, memaoria y atencion? *

Escriba su respussta

17. ;Ha utilizado actividades de gamificacion para mejorar el proceso de la lectoescritura? *

Escriba su respussta

18, ;Es factible incluir la gamificacion en la Planificacion de Unidad Didactica (PUD) para que los
estudiantes organicen y estructuren el conocimiento durante el proceso lectoescritor? *

Escriba su respussta ‘

[Esbe contenido ho cred el propietario ded formularic. Los datos que envies se enviaran al propietano del formsdano. Microsoft no es
respansable de las practices de prisacidad o seguridad de sus clientes, incluidas ks quee adopte el progietario de este formulanc. Munca des
U conbrasenia.

Con teonplagia de Macrosoft Foems | Privacdad y cookies | Témines de uso
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Anexo 2: Instrumento para nifios y nifias

Vi
_ UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAFSTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
 DIGITALES
TEST DE DIAGNOSTICO DE LECTOESCRITURA

NOMEEE: GRADO:

Este test tiene comw objetive determinar cusl es el nivel de lectoescrinmrs de los esmdismtes del Tescer
Aty de Educacion General Basica Los resultados seran utilizados con fines padagogicos.

Destreza: Aplicar progresivaments lss reglas de sscrinrz medisnte la reflewion fonoldgica en ln escrinmra
omografica de Snemas que tienen dos v tres representaciones praficas, la letra que represeata los sonidos ks’
“x7, 1a lefra que no tene somido: “h” y la letra “W que tiens escaso wso en castellang.

1. Escribe las oraciones, remplazando los dibujos por palabras.

&

3. Escribe los nombres de los dibujos.

& é ‘ L.L(.-".
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Y
: UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES
Destreza: Desarrollar progresivamente sutonomia y calidad en el proceso de escritura de relatos de experiencias
personales, hechos cotidianos u otros sucesos, acontecimientos de interés y descripciones de objetos, animales,
Iugares y personas; q)hclndohpunﬁmmnmdpoceso&m(mw graficos de acuerdo
a la estructura del texto), teniendo en cuents la conclencia lingiitstica (léxica, semantica, sintactica y Snologica)
en cada uno de sus pasos.

4. Observa las imagenes y escribe los hechos que narran la escena.

Destreza: Unlizar diversos formatos, recursos y materiales, entre otras estrategias que apoyen la escritura de
relatos de experiencias personales, hechos cotidianos u otros sucesos 0 acomecimuientos de inferss, y de
descripcionas de objetos, animales y lugares.

5. Completa las oraciones con una palabra del recuadro.

pan « huevo * hora Q Q

El reloj dala
La pata pone un

El panadero vende
6. Encierre el aviso que debe colocar el vendedor.

Venta de frutas
En arriendo

Venta de m“

Vidrieria
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Y
_ UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES

Destreza: Aplicar los conocimientos linsfisticos (léxicos, semanticos, sifacticos v fonologicos) en la
decodificacion ¥ comprension de textos.

7. Subraye la palabra que no corvesponde a la serie.

*  pavo - tijera - venado - leon - delfin

» enero febrero violin - junio - julio

* rojo rosado amanllo gtana verde

= piema ojo humo oreja hombro

8. Subraye el sonido que no corresponde a la serie.

| camino - cenda - color - cuello - calor - cohete

Quito - kilo - karate - casa - ¢cine - quinto
girasol - geranio - gente - genio - gafo

Destreza: Desarrollar estrategiss cognitivas como: lectura de los parstestios, establecer el proposito da lectura,
relectura, relectura selectiva y perafraseo para sutormegulsar la conprension de textos.
9. Escucha el signiente dictado v escribe:

10. Lee el siguiente texto en voz alta.

Habia una vez

Habia una vez un lobito

bueno, al que maltrataban

todos los corderos.

Y habia tambien un

principe malo, una bruja

hermosa y un pirata honrado.

Todas estas cosas habia una vez, cuando

yo sofiaba un mundo al reves.
Jose Agustin Goytisolo
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Anexo 3: Ficha de validacion de especialistas (1)

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuezta Gamificacion el proceso de la lectoescritura de los
estudiantes de tercer afic de Educacion Gensral Bdzica
1. Datos Perzonales del Especializta

Mombraz ¥ apellidos: Ivonne Augusta Andmo Sosa

Gradeo académico (area): Magister en Dezamrolle Educative

Experisncia en el drea {afioz): 15 afosz
2. Antovaloracion del ezpecializta

3 Idarcar con un “x”

:‘:;;:::3 ::n:;gmeuamn de lo= conocimientos Alto Medio Bajo
Comocimientos teoricos sobre la propuests. X |
Experiencizzs en &l trabajo profesional -
relacionadas a la propoesta.
Eefarenciazs de propuestaz zimilarez en otros -
contextos.
Aplicacicn de gamificacion en sl proceso da =
lectoescritura.
TOTAL
Observaciones:
2. Valoracion de la propuesta
hiarcar com un “x”
Criterios MA | BA A FA I

Estractura de 13 propuesta.

Claridzd de la redaccion (lensuaje sancilla).

Pertimencis del contenido de la propuesta.

Cobersncia eatre el objetive planieado e
indicadores para medir resultados esparados.
Apcezibilidad 2 lzz sctividades de Gamificacion
planteadss en al PowerPaoint

Observaciones

BEEEENERERE

MA: My aceptable; BA: Bastamte aceptable: A: Acepiable; PA: Poco Acepiable; I Inaceptable
Nombre del validador:

- " -
| . Pk T
- .H—..‘

Firma:

Fecha: 17-12-2020
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Anexo 4: Ficha de validacion de especialistas (2)

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titule de la Propuesta Gamuficacion en el proceso de la lectossentmz de los
estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica
1. D¥atos Personales del Especializta
MNombres v apellidos: Ermmoz MMaria Santllan Moya
Grado académaco (area): Magister en Gerencia v Liderazgo Educacional

Expenencia en el area (afws): 35 afios

[ ]

. Antevaloracion del ezpecializta

Marcar con un “x”

Fuente: de arsnmentacion de los conecimismtos AT Aedia Bajo

sobre el tema

Conocimientos tedricos sobre la propuesta. X

Experiencias en el mabajo profesional %

relacionadas a la propoesta.

Feferencias de propusstas  similamss &n omos x

COmbETios.

Aplicacion de gamificacion el proceso de

lecipescriiura x

TOTAL

Observaciomes:

3, Valoracion de la propuesta
Farcar con un “x”
Criterios MA | BA A FA I

Estmuciara de la propussta.

Claridad de la redaccion (Jenruaje sencillo)
Parinencia del contemdo de la propuesta.
Coherencia enfre &l objetve plamteadoe e
mdicadores para medir resultados esperados.

Arcesibilidad a las actividades de Gamificacion
plantesdas an el PosverPoing
Observaciomes

ALA- Mooy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Areptabls; PA: Poco Aceptable; I Inacepiable
Nombre del validador:

Firma: i = ;2‘;_*;,.:,; =
g - .:TJ"'J e e =
AT ;

Fecha: 17-12-2020
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Anexo 5: Ficha de validacion por parte de la autoridad del Centro de Educacion
Basica “Adalberto Ortiz”

VALIDEZ DE LA PROPUESTA
JUICIO EXPERTO
FEcua: - 11— Joao
NOMRBRE DEL EXPERTO: Mayra Aljardrn Medina Sotomayar
N{MEBRE DE LA AUTORA: Samanta Milema Tnorio Barragin
Tedbeacinnes: Seior (8) espegialista oo ke pide su colaborcitn pam que luega de um
| riguroso anlisis de I extruciur dz Tn propuesta, marque con un X <l casillers que crea

| convenpents de acwerds a SU crilerio. |

INDICADOR | Muyde | D | Medianamente En Observactin
acverds | acuerde | deaemerde | desneuerdo

| Fertinencia de Las
actividedes con los
| ohjetivas
Pentinencin de |a
estroctura. de &
| Aplicabilidnd d= [
| propecis,
| Belacién  de Ia
| propuesta con los
contenidos
amignadio 8 nifics ¥
nifias de beroer afko
| de basica,
| El  comtenidn s
pertimente  para ¢l }(\
mejoramicnio de ln
| problemdtica. o

o
Firma:

Momhbre y apellido: ﬁ v Helra 2

Cedula: A5 716 m‘%
i ; ol

|

o

Fs

:'%'. - E;E'II
1 CTORE 7
\'.i "Dllmf-.fq TR
Look® s ¥
- -
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Anexo 6: Ficha de validacién por parte los docentes

— URIVERSI AL —
1N DOAMERICA

a! AN LA HUEARENES

Evaluacion de la Gamificacion para Docentes

La siguienta @nouecta £2 realiza dnicamenta con fines educativos @ investigativos.

1. Mivel educativo
Secundaria
Tercar nival &n process)
Tarcar nival
Cuarts nvel fn procesa)

Cuarts nrval

2. Afios de experiendis
O-3afics
3-Gafics

& o mas afias

3. Genero
Femaninz

Mazculinz

4. ;Concidera usted que bos nifos pueden ingresar con faciidad a las actividades gamificadas?
i

Mz

5. jlas instrucciones de las actividades permiten mantener & interés y fomentar la sutonomiz
delos nifos y nifas 2l resfizarias?

i

Mz
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6. jLas actividades planteadas en la gamificadion tienen relacion con las destrezas con oriterio
de desempenio de la bectossoritura sefialadas en ol Curniculo de educacion obiigatonia?

Dm
Ohln-

7. jlas actividades planteadas en la gamificacion fortalecen ol proceso de La lectoesoritura?
s
O

5. jAtraves de estas actvidades gamificadas s2 fomenta la parficpacion de padres, madres,
representantes & hjos en & proceso de la lectossoritura?

(=i
Dﬂﬂl

4. Como docente jrecomendana implementar esta estrategia en las dases virtuales con nifios y
nifizs de tercer afio de basica?

(=i
DNn

Eum ek i cowa o propiedanc del daric. Loa d s erreien up reAatin sl propmteno del formulenic, Moo e
e de e pricicm de jprisscced o g nded Se s chente, nd vide ie gee sdople s propeien de see fomolen. Buncs de

fon oin " | Privecistard y comkam | D ran e n
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Anexo 7: Ficha de validacion de padres, madres y representantes legales

Evaluacion de la gamificacion para padres
de familia

La siguianta @ncuasta 2 realiza dnicamanta con fines educativos @ invastigativos

Hola, TEMNORIO BARRAGAM al arviar s fomvulans, of propleano poded ver s norie v diroddn o coms ahnomnlon.

1. Persona encusstads
OFIEI’I"'
DMadm
Oﬂrnm:nt:rm

2 Genero
Drcmrnm-
OMJ::'llll'D

3. ;B nifio o nifia pudo ingresar con fackdad al juego?
Osi
O

4. jSon dlaras las instrucdiones de 3= actividades?
Os
Ohe

5. ;B nifio o la nifia pudo resoiver sodo las actividades?

&. ;B nifio o 3 nifia mantuwo interés durante toda la actividad?
O
O
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7. iBl jusgo permite 3 particpacion de padres, madres, representantss & hjos?

8. ;Considera que los docentes de tercer ano de educacion basica deben wtlizar con mas
frecuencia este tipo de juegos?

Eaim Lon duim cus emee se srwistin sl propetenn del fomutens. Mcmoft mo e
eapnrasble de b pricicm de prsssded o wgunded de we chanbe, ndudn e gee sdopie o popeisn de s fomoan. Buecs de
fu o

Lon ecrokagia d Wicrosoft lomm | Privaciced v conkes | lirmminas de un

118



Anexo 8: Autorizacion para aplicar la propuesta en la institucion

El Triunfo, 20 de octubre de 2020

Docente
Mayra Alcjandra Medina Sotomayor
DIRECTORA DEL CENTRO DE EDUCACION BASICA “ADALBERTO ORTIZ"

De mis consideraciones:

Yo, Samanta Milena Tenorio Barragin, con Cédula de Ciudadanfa 172457778 — 6, docente
del Centro de Educacidn Bésica “Adalberto Ortiz”, en calidad de estudiante de posgrado de
la Segunda Cohorte en la Maestria en Educacion con mencion en Pedagogia en Entomos
Digitales en la Universidad Tecnologica Indoamérica, solicito a usted una autorizacion
para tomar unas prucbas escritas para determinar el nivel de lectoescritura de los
estudiantes de tercer aiio de bisica con fines educatives para continuar con ¢l proceso de
titulacidn que requiere la institucion,

Segura de contar con su aprobaci6n, de antemano, hago llegar mis sinceros agradecimientos.

Atentamente
UNIDAD EDUCATIVA ADALBERT 0RTIL
DRECHR M) 2L FANTEL &

Gz P

%"W’? 102042

Samanta Milena Tenorio Barragén - )7 139 -

CC, 172457778 -6

ESTUDIANTE DE POSGRADO

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
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Anexo 9: Autorizacién de padres, madres y representantes para aplicar la
propuesta en sus hogares

El Triunfo, 14 de diciembre de 2020

1 Vit 261t i L0 6] fetan th O (BERR T X

mm:s, MADRES v REPRESENTANI‘!‘.S LEGALES DEL cmmo DE
EDUCACION BASICA “ADALBERTO ORTIZ”

ro1 b 7100 T
! ' UL ; l.“,;

§ I('cﬂ ((
Demlsoonsxdmcloms

1 -
|

Yo, Samanta Milena Tenorio Baragin, con Cédula de Ciudadania 172457778 - 6, docente
del Centro de Educacién Basica “Adalberto Ortiz”, en calidad de estudiante de posgrado de
la Segunda Cohorte en la Maestria en Educaciin con mencién en Pedagogia en Entornos
Digitales en la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, solicito a ustedes, una autorizacién

para aplicar la propuesta prictica del proyecto de investigacién en sus imm para
continuar con el proceso de titulacion que requiere la institucion. - '

Segura de contar con su aprobacion, de antemano, hago llegar mis sinceros agradecimientos,

Atentamente

< 3 ,,,\E'T"M >

Samanta Milena Tenorio Barragin
CC. 172457778 -6
""" ESTUDIANTE DE POSGRADO "' ' "/
UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
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