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RESUMEN 

Este estudio resalta la importancia de implementar la gamificación como una estrategia 

para mejorar la lectoescritura en el proceso educativo. Se pudo evidenciar que los juegos son 

fundamentales para mejorar los procesos de lectoescritura, la gamificación provee de herramientas 

dinámicas e interactivas, proporciona experiencias innovadoras y motivadoras a estudiantes y 

docentes, en contraste con los métodos tradicionales, que, a pesar de su larga historia, aún 

predominan en la enseñanza. El objetivo principal de esta investigación fue utilizar la gamificación 

como estrategia para el fortalecimiento de lectoescritura en estudiantes de la unidad educativa 

Jacinto Collahuazo en Otavalo periodo 2024. Para llevar a cabo el estudio, se empleó una 

metodología mixta que combinó un enfoque cualitativo y cuantitativo permitiendo resolver la 

interrogante de si existe o no relación entre la gamificación y la lectoescritura. Los resultados 

empíricos corroboran que existe fuerte relación entre la gamificación y la lectoescritura, los 

docentes y estudiantes reconocen la importancia de la gamificación como herramienta educativa, 

pero no la utilizan debido a la falta de interés o desconocimiento. Finalmente, se presenta una guía 

basada en gamificación centrada en promover la lectoescritura, diseñada para ser flexible y 

adaptable a las necesidades, con el fin de asegurar un aprendizaje significativo. 

Palabras claves: Gamificación, estrategias, lectoescritura, proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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ABSTRACT 

This study emphasizes the role of gamification in enhancing literacy within educational 

settings. Games play a crucial role in improving literacy processes, and gamification offers 

dynamic, interactive tools that innovate and motivate both students and teachers, contrasting with 

traditional teaching methods that have long dominated education. The primary objective of this 

research was to employ gamification to bolster literacy among students at “Jacinto Collahuazo” 

School in Otavalo during the school year 2024. The study utilized a mixed-methods approach, 

combining qualitative and quantitative methods to explore the relationship between gamification 

and literacy. Empirical findings strongly support a positive correlation between gamification and 

literacy skills. While educators and students acknowledge the educational benefits of gamification, 

its adoption remains hindered by limited interest and awareness. Consequently, a gamification-

based guide is proposed to promote flexible and adaptive literacy learning tailored to students' 

needs, aiming to facilitate meaningful educational experiences.  

Keywords: Gamification, literacy, educational strategies, teaching-learning process. 
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INTRODUCCIÓN 

Motivaciones para la investigación 

La investigación sobre la enseñanza de la lectoescritura a través de la gamificación es 

fundamental para resolver problemas relacionados con el aprendizaje de la lectura y escritura. 

Estas habilidades, considerada una de las más importantes de nuestra sociedad, se enfrenta a retos 

como la pérdida de interés y la ineficacia de sus métodos de enseñanza. Estas dificultades, entre la 

percepción de que se trata de un campo complejo y la escasa conexión con las condiciones del 

mundo real. 

A pocos días de finalizar la carrera de Licenciatura en Ciencias de la Educación Básica, las 

motivaciones principales de esta investigación se centran en la experiencia adquirida durante las 

prácticas preprofesionales y la vinculación con la sociedad. En este contexto, se han evidenciado 

necesidades en los estudiantes de educación básica en relación con la lectura y la escritura. Por lo 

tanto, es fundamental promover un aprendizaje que sea lúdico y divertido para estos estudiantes. 

Otro motivo para realizar esta investigación son las valiosas sugerencias, consejos y 

conocimientos de los docentes de educación general básica, quienes son líderes en el conocimiento 

pedagógico y tuvieron que enfrentar los diversos desafíos y dificultades asociados al trabajo futuro. 

Por lo tanto, el tema elegido para el estudio, “Gamificación como estrategia para el fortalecimiento 

de lectoescritura en estudiantes de la unidad educativa Jacinto Collahuazo en Otavalo periodo 

2024”, se estableció para permitir a los docentes presentar las ventajas y beneficios del uso de la 

gamificación en la enseñanza educativa del mundo actual. En el ámbito educativo, la gamificación 

está revolucionando la forma en que los estudiantes adquieren conocimientos, lo que obliga a los 

docentes a adaptar también sus métodos de enseñanza para el proceso de lectoescritura. 
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Problema 

Árbol de problemas 

Para poder describir adecuadamente nuestro problema en cuestión se ha utilizado la 

herramienta del árbol de problemas, la herramienta define causas y efectos como se muestra a 

continuación: 

Figura 1 

Árbol de problemas 

Nota: Adaptado iStock Limited Deal por 

Pixabay,2024(https://pixabay.com/es/vectors/%C3%A1rbol-naturaleza-dibujo-planta-2027899/) 

¿De qué manera incide las limitadas metodologías como la gamificación para promover 

el aprendizaje de la lecto-escritura en los estudiantes de educación general básica de la 

unidad educativa Jacinto Collahuazo periodo 2024? 

 

No hay políticas educativas que 

fomenten la participación activa 

de la comunidad educativa. 

Produce el bajo desempeño escolar 

en el área de lenguaje y literatura. 

Desconocimiento de los 

educadores sobre la utilidad de 

aplicar estrategias en la lecto-

escritura. 

Deficiente capacitación y 

actualización del docente en 

herramientas digitales como la 

gamificación. 

Poca participación de los 

estudiantes en el aula y 

desinterés de aprender. 

Escaso acceso a tecnologías o 

recursos digitales que faciliten el 

aprendizaje y actualicen los 

modelos pedagógicos. 

 

Efectos 

Causas 

https://pixabay.com/es/vectors/%C3%A1rbol-naturaleza-dibujo-planta-2027899/
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Descripción del problema  

El escaso acceso a tecnologías o recursos digitales que faciliten el aprendizaje y actualicen 

los modelos pedagógicos en las instituciones educativas en la lecto-escritura se consideran 

actividades aburridas y obligatorias. Es importante señalar que la lectura y la escritura son 

actualmente herramientas fundamentales para adquirir conocimientos e información y sugerir las 

capacidades de un sistema educativo necesario lo cual se evidencia que no hay políticas educativas 

que fomenten la participación activa de la comunidad educativa (El Universo, 2024). 

Para conseguirlo, los encargados de estas políticas deben promover la colaboración de 

todos los miembros de la población escolar y disminuir el poco el acceso a la tecnología 

proporcionando herramientas digitales que faciliten el proceso educativo y modernicen los 

métodos educativos existentes (El Universo, 2024). 

La poca participación de los estudiantes en el aula y desinterés de aprender, se debe a la 

falta de estrategias para incentivar a los estudiantes en la lectura y su escritura, el uso continuo de 

textos numerosos y repetitivos y la carencia de hábitos  lectores son los principales motivos por 

los que los estudiantes de educación general básica muestran que no están motivados por leer y 

produce el bajo desempeño escolar en el área de lengua y literatura (Chauca, 2023). 

Así también la deficiente capacitación y actualización del docente en herramientas digitales 

específicamente la gamificación como una estrategia didáctica efectiva en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la lectoescritura en la educación presencial, evidenciando que existe el 

desconocimiento de los educadores sobre la utilidad de aplicar estrategias ya que son poco 

creativos e informando que aplican el modelo de enseñanza tradicional, limitándose a dictar 

contenidos mediante explicaciones orales y utilizando los textos y pizarras como recursos 
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didácticos, lo que conlleva a una deficiente participación de los estudiantes en el aula y desinterés 

de aprender y por ende produce el bajo desempeño escolar en el área de lenguaje y literatura. 

Delimitación  

En un estudio la UNESCO abordó que hay un bajo nivel a través del impacto del COVID-

19 en la vida escolar de los estudiantes. Según la investigación, es de 100 millones de estudiantes 

que carecen las competencias básicas de lectura y disminuía la cifra antes de la pandemia y se 

esperaba llegar a 483 y 460 millones en el 2020 mejorando el número de niños con dificultades en 

la lectura. Llegó a 584 millones con la pandemia, lo cual se evidencio sobre un aumento de más 

del 20%, revirtiendo el progreso logrado en los últimos veinte años (Unesco, 2023). 

En Ecuador los resultados del estudio Ineval Estudiante 2022-2023, Ser Estudiante 

muestran que, en el ámbito de lengua y literatura, la mitad de los estudiantes que egresan de 

educación general no alcanzan el nivel mínimo de competencia. Más del 50 por ciento de los 

estudiantes luchan por comprender y aplicar los conceptos y habilidades requeridos por los 

estándares de aprendizaje, por lo que se necesita apoyo adicional (El Universo, 2024). 

La cuidad de Otavalo no escapa de esta problemática. En el año escolar 2024 se pudo 

observar las deficiencias que tienen los estudiantes de educación general básica para desarrollar la 

comprensión de la lectoescritura. Así también el desinterés de los docentes en la utilización de 

estrategias, específicamente la falta de implementación de juegos como la gamificación como una 

metodología efectiva en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la lectoescritura en la educación. 

1.3 Formulación del problema 

¿De qué manera incide las limitadas metodologías como la gamificación para promover el 

aprendizaje de la lecto-escritura en los estudiantes de educación general básica en la provincia de 

Imbabura de la ciudad de Otavalo, en el año lectivo 2024? 
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Antecedentes 

La búsqueda en las bases de datos identificó varias áreas de investigación relevantes para 

el tema de investigación, que se detallan a continuación. 

En la investigación del Repositorio Digital de la Universidad Nacional de Educación 

UNAE con el tema “Tratamiento y Educación de Niños con Autismo y Problemas Asociados de 

Comunicación”, método (TEACCH) para el proceso de enseñanza aprendizaje de la lectoescritura 

en niños con Trastorno del Espectro Autista (TEA), se ha evidenciado que, en la década de 1970, 

la educadora Mary Clay acuñó el término lectoescritura y destacó la importancia de la relación 

entre lectura y escritura en el desarrollo temprano de las habilidades lectoescritoras (Once y Pando, 

2022). 

La investigación llevada a cabo por Zepeda-Hernández titulada " “Integración de 

Gamificación y aprendizaje activo en el aula” " ofrece una perspectiva innovadora dirigida a 

promover la motivación y los ambientes positivos en el aula. En el estudio, los autores 

recomiendan introducir nuevas formas, proactivas e innovadoras de satisfacer las necesidades de 

los estudiantes y mejorar su rendimiento académico (Zepeda y Abascal, 2016). 

En otra investigación, acerca de la “Influencia de la gamificación para fomentar el hábito 

de la lectura en los niños”, la cual se centra en crear una plataforma interactiva donde los niños 

puedan acceder a diversos juegos y desafíos relacionados con la lectura. Estos juegos tienen como 

objetivo fomentar la lectura de libros y textos literarios e incluyen funciones como preguntas, retos 

y premios (Naranjo y Gutierrez, 2019). También menciona el uso de la gamificación en la 

enseñanza puede ser una herramienta eficaz para promover la lectura entre los jóvenes combinando 

el placer de jugar con el enriquecimiento cultural y cognitivo de la lectura. El objetivo de este 

enfoque innovador es animar a los niños a explorar el mundo de la literatura de una manera creativa 
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y dinámica, que promueva el desarrollo de la comprensión lectora, el pensamiento crítico y la 

creatividad (Naranjo y Gutierrez, 2019). 

Adicionalmente, se encuentra el trabajo de indagación titulado “La gamificación en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje” lo cual este artículo toma en cuenta el enfoque teórico de los 

oyentes. Define el concepto de gamificación y luego se examina los factores de rendimiento y 

variación. También se analiza diferentes categorías de juegos como dinámicas, mecánicas y 

componentes del juego. Finalmente, se concluye la importancia de la gamificación en relación con 

la dinámica del aula y el papel del docente como promotor del pensamiento positivo a través de la 

colaboración y el trabajo (García y Cara, 2020). 

Se destaca también la investigación titulada “La gamificación en el ámbito educativo 

español: revisión sistemática”, que presenta nuevas estrategias metodológicas que ayudan a los 

conocimientos educativos mediante la gamificación para la educación de los niños enriqueciendo 

el aprendizaje del siglo XXI. Se descubrió los inconvenientes de la gamificación en la educación 

(Navarro, Pérez y Marzo, 2021). 

En el repositorio académico digital de la Universidad Técnica del Norte(UTN) de Ibarra , 

la investigación de posgrado titulada “La gamificación como estrategia en el desarrollo sobre la 

lecto-escritura en estudiantes del primer año de educación general básica de la unidad educativa 

“Luis Leoro Franco”, año lectivo 2021-2022” como autora María del Carmen Andrade Vargas, la 

cual se centra en una metodología que fue creada  utilizando un enfoque mixto que incluyó 

aspectos cualitativos y cuantitativos. Además, una encuesta a profesores y niños de los primeros 

años de educación primaria, así como entrevistas a expertos en juegos y alfabetización. Por otro 

lado, se realizaron dos pruebas, una tradicionalmente en papel y otra en la plataforma digital 

Kahoot. Los resultados mostraron que los estudiantes tienen más entusiasmo y motivación al 
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realizar la prueba a través de Kahoot cuando estaban distraídos, y algunos de ellos no realizaron la 

prueba con una prueba tradicional. Esto sugiere que los estudiantes se sienten más interesados que 

cuando se utiliza el juego en el proceso de aprendizaje. Es importante que los profesores obtengan 

una visión general de los nuevos métodos de enseñanza (Andrade, 2022). 

Dentro de la biblioteca de la Universidad Técnica de Babahoyo se encuentra un proyecto 

que puede servir como guía durante la elaboración de nuestro proyecto, ya que se presenta el tema 

“Técnica de Gamificación para Motivar el Aprendizaje de Lectoescritura en los estudiantes de 

tercer año de la escuela Jorge Icaza Delgado, de este proyecto se puede tener varias referencias, 

pues se enfoca en los primeros grados de educación básica. 

En este documento se describen los pasos y métodos a seguir a la hora de desarrollar un 

proyecto que combine nuevos modelos educativos adaptados a la realidad actual. Se centra en 

discutir los hallazgos de los factores que afectan el aprendizaje de la lectura y la escritura. Subraya 

la importancia de monitorear los procesos de investigación y sugiere abrir el uso de nuevos 

métodos de enseñanza para promover la innovación en educación y el uso de herramientas que 

alienten a los estudiantes a salir de su zona de confort (Posligua, 2022). 

Del mismo modo se menciona la investigación sobre las “Metodologías didácticas en el 

desarrollo de la lectoescritura en niños de segundo año de educación general básica del Centro de 

Educación Comunitario Intercultural Bilingüe Abelardo Núñez Acosta en el periodo 2022-2023” 

que las estrategias en la lectoescritura son métodos que utilizan los maestros para enseñar a sus 

alumnos a leer y escribir, incluido el uso de materiales educativos. En un estudio se realiza en una 

escuela, ya que se intenta mejorar el proceso de la lectura y escritura con métodos de enseñanza. 

Se evaluaron los métodos de lectura y escritura de los docentes, el uso de material didáctico, los 

hábitos lectores y la participación de los estudiantes (Cachipuendo, 2023). 
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Justificación 

Según Beltrán y Lopez (2022) El principal objetivo de la gamificación es incentivar a los 

estudiantes a participar en determinadas actividades, desarrollar habilidades y destrezas, fomentar 

el buen comportamiento y fortalecer su relación con el entorno y requiere que los estudiantes 

adquieran nuevos conocimientos a través de este proceso y logren sus objetivos de aprendizaje. El 

juego se basa en el principio de la ludificación y utiliza las dinámicas, mecanismos y procesos de 

un sistema educativo para hacer que la enseñanza de conocimientos profesionales por parte de los 

profesores sea más atractiva y divertida. 

El propósito de esta investigación es determinar de qué manera incide las limitadas 

metodologías de gamificación para promover el aprendizaje de la lecto-escritura en los estudiantes 

de educación general básica en la provincia de Imbabura de la ciudad de Otavalo, en el año lectivo 

2024. Cachipuendo (2023) enfatiza que mejorar el proceso de la adquisición de la lectoescritura 

mediante la aplicación de nuevas métodologías de enseñanza, como la gamificación, permite a los 

docentes responder a las necesidades e intereses educativos y desarrollarse de manera integral. 

Para Beltrán y Lopez (2022) Los docentes acompañantes constituirán un elemento fundamental 

del proceso educativo que deberán impartir en sus clases o en espacios no recreativos, un sistema 

de juego que permita que los conocimientos sean más atractivos para el estudiante y por tanto 

mantener la estabilidad del aprendizaje, atención sostenida durante la impartición de saberes. El 

estudio aborda temas que afectan la lectoescritura de los estudiantes a nivel internacional, nacional 

y local, y es esencial para la comunidad educativa como un documento académico práctico que 

fomenta el análisis de variables de investigación y proporciona una contribución positiva a los 

educadores, estudiantes y padres de familia de hoy y de mañana. 
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Otro aspecto importante es concienciar a las personas que se beneficiarán de este proyecto. 

Los beneficiarios directos en la investigación son los estudiantes de educación básica y los 

beneficiarios indirectos son los docentes, las autoridades de la institución y padres de familia, 

porque pueden aprovechar la importancia de la motivación y los métodos de enseñanza 

innovadores en el aula. gracias a la gamificación (Beltrán y López, 2022). Cuando los estudiantes 

no desarrollan adecuadamente sus habilidades de lectoescritura, el resultado es un aprendizaje 

lento. Como resultado, no se pueden lograr avances en otras disciplinas. Si no se desarrollan 

adecuadamente las habilidades de lectura o escritura, no podrán comprenderlas, analizarlas ni 

expresarlas. 

Actualmente, enseñar a leer y escribir es una actividad importante, donde la decodificación 

y el dibujo se realizan por separado, sin embargo estas acciones se refieren a ciertas actividades 

racionales influenciadas por procesos cognitivos, interactivos y dinámicos (Cachipuendo, 2023). 

Es importante señalar que estas dos actividades son importantes para el desarrollo humano porque 

le permiten funcionar durante toda su vida como una persona que sabe seleccionar y procesar 

información útil. Para Beltrán y Lopez (2022) este estudio permite comprender la importancia de 

aplicar métodos de enseñanza didácticas en el proceso de lectoescritura para mejorar el 

rendimiento académico, por lo tanto, esta investigación ayudará activamente a las instituciones 

educativas a examinar lo que está sucediendo con sus estudiantes de educación general básica y el 

efecto que tiene el no desarrollar efectivamente el proceso de la lectoescritura. Los docentes se 

involucran en el desarrollo de los procesos educativos con el objetivo de involucrar a niños y niñas 

por igual en el aprendizaje significativo, fomentando el interés por el juego y la cooperación, e 

introduciendo nuevas pedagogías que permitan un ambiente inclusivo utilizando la gamificación 

basada en la mecánica del juego (Pin, 2021). 
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Objetivo General 

• Utilizar la gamificación como estrategia para el fortalecimiento de lectoescritura en 

estudiantes de la unidad educativa Jacinto Collahuazo en Otavalo periodo 2024. 

Objetivos Específicos  

• Fundamentar teóricamente sobre la utilización de la gamificación en el aprendizaje de la 

lecto-escritura. 

• Diagnosticar las metodologías basadas en gamificación que utilizan los docentes para el 

desarrollo de la lectoescritura. 

• Diseñar una guía basada en la gamificación para el aprendizaje de la lecto-escritura. 

Hipótesis 

¿Existe relación entre la gamificación y la lectoescritura en el aprendizaje de los estudiantes 

de educación general básica? 
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CAPÍTULO I: MARCO TEORÍCO 

1.1-Lectoescritura  

1.1.1 Lectura 

Según Goodman (1979) afirma que la lectura es uno de los cuatro procesos lingüísticos 

básicos, junto con el habla, la escritura y la escucha. Hablar y escribir son actos productivos, 

mientras que escuchar y leer requieren comprensión. Mientras leen, los lectores hacen predicciones 

sobre el significado de las palabras y oraciones que leen, y esto incluye características 

fundamentales del lenguaje como los sistemas fonológico, sintáctico y semántico (Canevaro, 

2019). 

Es una habilidad que permite a una persona comprender la información proporcionada en 

la vida diaria. La lectura es una interacción entre un texto y un lector, en la que el lector aporta 

estados emocionales y afectiva, metas, experiencias y conocimientos sobre el mundo y el tema, 

(Hernández,2010 citado por Villarroel, 2021). 

La lectura temprana se define como una habilidad que permite adquirir conocimientos y 

habilidades en diversas áreas, contribuyendo así al progreso social. Por ello es importante que los 

docentes  reconozcan la importancia de enseñar a los niños a leer y escribir, ya que esto abre 

puertas y oportunidades de aprendizaje y desarrollo personal (Iglesias, 2000 citado por Huamán y 

Silva, 2024). 

1.1.1.1 Habilidad psicolingüística según Glen Doman. La importancia de la motivación 

para integrar nueva información y argumentó que impide que otros niños aprendan. Creía que los 

niños podrían aprender a leer a partir de los tres años si tuvieran la oportunidad. En su libro "Cómo 

enseñar a leer a su hijo", presentó una lección de lectura detallada para niños menores de tres años, 

pero su distribución fue limitada. Además, se desarrollaron métodos para la enseñanza de 
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matemáticas, música, lenguas extranjeras y cultura en general, que no están muy extendidos en 

nuestro país (Doman 2007 citado por Villarroel, 2021). 

Su metodología revela un enfoque metodológico que es importante para el desarrollo 

holístico de las personas en todos sus aspectos, incluyendo el mental, físico, emocional y social. 

Doman creó varios programas especiales, incluida una sección de enciclopedia, una sección de 

lectura, un programa de lenguaje, un programa de música y un programa de desarrollo neurológico 

para promover el pensamiento lógico matemático (Villarroel, 2021). 

1.1.1.2 Importancia de leer. Aprender a leer es esencial para desarrollar hábitos saludables 

y concentrarse. Esto se puede lograr leyendo diferentes tipos de textos, ya sean textos públicos 

como periódicos, libros y revistas o textos privados como cartas personales o blogs. La lectura 

también es necesaria para adquirir conocimiento, comprensión y fomentar la creatividad y la 

innovación en la vida de todos (Cachipuendo, 2023). 

1.1.1.3 Hábitos de lectura. Para que los niños desarrollen el amor por la lectura y se 

conviertan en buenos lectores, es importante desarrollar sus hábitos de lectura desde una edad 

temprana. Los padres juegan un papel importante en este proceso al participar activamente. Hay 

varias estrategias que puede implementar en su salón de clases para fomentar los hábitos de lectura 

de sus alumnos, como crear una sala de lectura con libros que coincidan con los intereses y edades 

de sus alumnos. Además, puede organizar un concurso de lectura donde podrá ganar premios para 

motivar a los alumnos (Cachipuendo, 2023). 

Se menciona algunos consejos para crear hábitos lectores: 

• Planificar el horario en función de las horas disponibles y del momento del día en el que 

esté más motivado y con más energía para estudiar.  

• Metas alcanzables a corto, mediano y largo plazo.  



25 

 

• Cuidar la dieta y descansar lo suficiente para mejorar el rendimiento.  

• Resaltar la información esencial.  

• Utilizar herramientas como diagramas, mapas conceptuales o mapas mentales para 

resumir información de forma eficaz.  

• Desarrollar una forma de leer para acelerar el proceso de aprendizaje.  

• Evitar distracciones como: por ejemplo, usar el teléfono móvil mientras estudia.  

• Concentrarse en comprender y procesar información, no sólo en memorizarla.  

• Despejar dudas que hayan surgido en estudios con preguntas y encuestas. 

De acuerdo con lo mencionado anteriormente se afirma que la intervención de los adultos 

en la literatura infantil y la educación lectora es un factor clave en el desarrollo de la literatura 

infantil y juvenil y en la conducta lectora de los niños. Los padres y profesores tienen la 

oportunidad de animar a sus hijos a leer. Es importante que los adultos enseñen a leer en los 

primeros años y mostrarles el mundo que los libros pueden enseñarles (Vargas, Garizabal y Tapia, 

2023). 

El juego también es importante para enriquecer la experiencia de lectura. El juego es una 

herramienta valiosa para que los docentes promuevan el aprendizaje significativo entre los 

estudiantes porque los niños aprenden de forma independiente a través del juego. El juego es una 

forma que tienen los niños de interpretar su entorno y expresarse y está directamente relacionado 

con sus experiencias cotidianas (Zapata 2016 citado por Vargas, Garizabal, & Tapia, 2023). 

 1.1.2 Escritura  

La capacidad de escribir significa tener la capacidad de expresarte de una manera divertida 

y científicamente precisa, y que conocer las reglas de forma y los conceptos clave que permitan 

plasmar lo que se desea en un papel. La escritura requiere el uso correcto de elementos esenciales 
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para el proceso de escritura, como la ortografía, el vocabulario, la coherencia y las oraciones. 

Además, la escritura sirve como guía para la planificación y organización del texto, adaptando la 

forma y el contenido al propósito de la comunicación (Márquez, 2021). 

La escritura es la representación visual del lenguaje utilizado para comunicarse a través de 

signos captados en diversos medios. Es el principal método de comunicación diferida que permite 

enviar mensajes entre personas incluso cuando se encuentran en diferentes lugares y en diferentes 

momentos. Desde pequeños, los niños se comunican verbalmente con los demás, utilizando 

palabras que les lleguen o practicando el silencio para escuchar. Cuando empiezan la escuela, ya 

tienen las habilidades básicas para empezar a leer y escribir (Cachipuendo, 2023). 

La escritura es la captura del lenguaje hablado a través de símbolos visuales, que 

históricamente han sido una forma de comunicación no verbal y de intercambio de información, 

ideas, conceptos, conocimientos y sentimientos (Cachipuendo, 2023). 

1.1.2.1 Lengua y lenguaje según Vygotsky. Lev Vygotsky menciona que el lenguaje es 

necesario para combinar la función de comunicación y presentación del entorno. El aprendizaje 

del lenguaje ocurre en interacción con el ambiente, porque los niños tienen la base biológica 

necesaria para desarrollar señales de comunicación oral y adaptarse al ambiente. También dice que 

el lenguaje es la base del pensamiento y que puede influir en su desarrollo porque es una 

herramienta que facilita la comunicación en la sociedad, la expresión de ideas y el conocimiento 

del mundo (Márquez, 2021). 

El aprendizaje se produce en interacción con el entorno sociocultural, donde herramientas 

físicas como la escritura influyen en el desarrollo humano, transformando las capacidades 

psicológicas desde el exterior hacia la sociedad. Este proceso está muy relacionado con el 

pensamiento, pues según el autor las personas pensamos con palabras y es nuestro lenguaje el que 
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determina nuestro desempeño mental. Con la ayuda del lenguaje, las personas pueden desarrollar 

sus habilidades de pensamiento y sabiduría práctica (Márquez, 2021). 

1.1.2.3 Proceso de escritura.  El proceso de escritura requiere movimientos complejos con 

las manos, brazos y dedos. Para mejorar la destreza de las manos y los dedos, se puede hacer cosas 

como doblar papel, recortar dibujos, pegar trozos de papel, pegar botones, hacer nudos simples, 

etc. La coordinación de estos movimientos es crucial para la calidad de la escritura, ya que te 

permiten formar letras deslizando la mano por el papel moviendo la mano y la muñeca 

(Cachipuendo, 2023). 

El aprender a escribir no se limita a adquirir código, sino que implica un proceso 

constructivo y conceptual para el alumno. El aprender a escribir no se trata sólo de trazar letras, 

sino también de comprender la relación entre lo que se dice y lo que se escribe. Para él, primero 

debe aprender símbolos escritos como las letras y luego desarrollar conceptos para reconocer cada 

uno. Este proceso de aprendizaje se ve facilitado por la interacción constante de los niños con el 

texto (Ferreiro, 1979 citado por Márquez, 2021). 

1.1.2.4 Garabateo. Durante la primera etapa del desarrollo llamada garabateo, que ocurre 

entre los dos y tres años, los niños comienzan a hacer marcas con lápiz como parte de su desarrollo 

motor. Durante esta fase, se puede observar ataques deliberados contra un objetivo específico, así 

como imitar acciones que ven a su alrededor. A medida que avanza la etapa, los niños comienzan 

a rayar con precisión sobre el papel, siguiendo una secuencia lógica en su trabajo para mejorar sus 

habilidades (Ruiz, 2024). 

Los garabatos interpretan las líneas que han hecho los niños como un intento de conectar 

las letras en línea recta, de modo que la escritura se convierta en un dibujo. También hay una 
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combinación de palitos y bolitas que muestran cuándo están aprendiendo y usando su imaginación 

para crear historias ilustradas (Ruiz, 2024). 

1.1.2.5 Garabateo descontrolado. Se presenta en niños a partir de los dos años y se 

caracteriza por movimientos largos y rápidos y movimientos descoordinados entre el cerebro, los 

ojos y las manos. El dibujo no tiene ningún significado para el niño, tiene poco interés por los 

colores y se distrae con facilidad. Sin embargo, disfruta del movimiento que realiza y 

deliberadamente deja planos de diferentes longitudes y direcciones. Sujeta el arnés de diversas 

formas y limita los movimientos de hombros y codos. También utiliza diferentes formas de sujetar 

el lápiz (Quiroga, 2007 citado por Correa y Bote, 2022). 

1.1.2.6 Garabateo Controlado. Los garabateos controlados ocurren en niños menores de 

3 años. En este momento, el niño comienza a mostrar la capacidad de sostener correctamente un 

lápiz y comprender la relación entre el movimiento de la mano y la línea en el papel. En esta etapa, 

el niño intenta plasmar en el dibujo lo que vio o lo que piensa, aunque a veces cambia de opinión 

cuando empieza a dibujar. Guía su mano con la mirada, se reconoce autor de sus movimientos y 

sus trazos son más complejos y vinculados al entorno. Entre otras cosas, los dibujos empiezan a 

describir algo con líneas más largas, redondeadas o grabadas (Ruiz, 2018 citado por Correa y Bote, 

2022). 

1.1.2.7 Garabateo con Nombre. Alrededor de los tres años y medio, los niños comienzan 

a garabatear sin nombres y a añadir a sus dibujos palabras que no reflejan lo que están dibujando. 

En esta etapa, los niños conectan sus piedras con el mundo y experimentan cambios en su 

pensamiento, desde las habilidades motoras hasta la imaginación. Aunque todavía disfrutan de la 

actividad física, dedican más tiempo a dibujar y explorar nuevas herramientas de dibujo. Es 
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importante que los adultos respeten la interpretación que los niños hacen de sus dibujos porque 

reflejan su visión del mundo. (Zapata, 2019 citado por Correa y Bote, 2022). 

En este punto, las líneas suelen estar repartidas por la página y pueden ir acompañadas de 

una descripción de un nombre de lo que están dibujando. Los dibujos ahora pueden contener 

formas cerradas y líneas libres que el niño conecta con objetos y los nombra. En relación al uso 

del color, los niños pueden empezar a dar significado a diferentes colores en sus dibujos, lo que 

supone un cambio importante en la etapa en la que empiezan a poner nombre a sus dibujos (Zapata, 

2019 citado por Correa y Bote, 2022). 

1.1.2.8 Técnicas Grafo plásticas. Son métodos utilizados por los docentes desde una edad 

temprana para promover y desarrollar la motricidad fina se basan en las capacidades y destrezas 

de los niños y son centrales en el campo de la educación, especialmente para los niños en edad de 

asistir a la escuela primaria y secundaria. Estos métodos se utilizan durante todo el año escolar con 

énfasis en los primeros meses de escuela. Existen varias estrategias que apoyan el desarrollo de 

una buena redacción y facilitan este proceso (Jiménez y Tintaya, 2012 citado por Cárdena y Castro, 

2021). 

Se considera una herramienta que enseña diferentes habilidades y destrezas que promueven 

el pensamiento crítico y la independencia en el proceso de aprendizaje. Por ejemplo, en el área de 

la comunicación, los niños buscan comprender su entorno a través de la interacción y la 

experimentación, y encontrar medios de expresión que reflejen y expresen sus experiencias. Esto 

puede incluir el uso de diferentes materiales artísticos, que el docente implementa en el aula 

utilizando diferentes técnicas visuales (Ruiz, 2024). 
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1.2 La lectoescritura en la educación  

En el ámbito de la educación infantil, que incluye a niños de 4 a 6 años, la iniciación a la 

lectura y la escritura es muy importante. En esta etapa los niños comienzan a explorar el mundo 

de la lectura y la escritura, fundamental para su futuro aprendizaje. Este proceso temprano de 

lectura y escritura es complejo y ha sido estudiado desde diversas perspectivas teóricas, incluidas 

la sociocultural, la constructivista y la psicológica. Los profesores deben prestar atención al 

progreso de los niños y adaptar los métodos de enseñanza a las necesidades de cada niño (Araujo, 

2024). 

Desarrollar habilidades de lectura y escritura es esencial porque no sólo les permite a los 

niños leer, sino que también les proporciona las herramientas para comprender otros temas. El 

éxito de esta adquisición depende de varios factores, entre ellos el desarrollo neuropsicológico del 

niño, el entorno en el que trabaja, los métodos de enseñanza utilizados y la motivación de los 

alumnos. Es fundamental ofrecer lecciones específicas e inteligentes, adaptadas al ritmo de 

aprendizaje de cada niño. La lectoescritura es esencial como base para el acceso al conocimiento 

y el desarrollo integral del individuo (Araujo, 2024). 

1.3. Proceso de lectura y escritura 

El aprendizaje de la lectura y escritura en la educación es fundamental, ya que es la base 

del conocimiento en otros campos y materias y es una herramienta necesaria para la integración 

de los mayores en la actualidad. Los procesos de la lectoescritura incluyen habilidades para 

escuchar, hablar y escribir en un contexto donde las referencias son significativas para transmitir 

ideas. Quienes no participan en este proceso quedan rezagados social y académicamente. Al 

enseñar habilidades lectoras, es importante considerar el aprendizaje individual de cada estudiante, 

porque no todos aprenden de la misma manera (Tenorio y Carrera, 2022). 
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1.4 Metodologías para la enseñanza de la lectoescritura 

1.4.1 Método alfabético  

Es el proceso de memorizar el orden alfabético de las letras. Una vez memorizado, se 

escribe para formar sílabas, luego palabras y finalmente frases y oraciones. Primero se aprende los 

nombres de las letras, luego sus formas, valores, sílabas y cambios, y finalmente las palabras y sus 

propiedades. Este método, atribuido a Dionisio de Halicarnaso, es el método más antiguo conocido 

y fomenta la lectura mediante la ortografía. Por ejemplo, la palabra "papel" se escribe "pe-a-pe-e-

ele". Aunque este enfoque pueda parecer una mala comprensión de las palabras, es un ejercicio 

complejo que nos ayuda a comprender mejor el lenguaje escrito (Cangás, 2023). 

1.4.2 Método Fonético 

Se pone énfasis en desarrollar habilidades auditivas y reconocer y usar fonemas o patrones 

de sonido, es decir, la capacidad de identificar sonidos mediante el análisis de fonética y patrones 

digitales. Se enseñan sistemáticamente las vocales, el alfabeto, así como los patrones sonoros y su 

representación digital. Este enfoque es eficaz para enseñar a niños de 4 a 8 años los conceptos 

básicos de lectura y escritura, comenzando con vocales y terminando con diptongos y consonantes 

(Flores, 2023). 

Este enfoque se centra en el significado de los sonidos en el lenguaje, la relación entre los 

sonidos y las letras y la comprensión de la relación entre los sonidos y las letras escritas. Es 

importante desarrollar la conciencia de los sonidos del idioma y la capacidad de leer palabras en 

función de su pronunciación (Araujo, 2024). 

1.4.3 Método Silábico 

En este método, primero se enseñan las vocales, luego se combinan con consonantes para 

formar sílabas y finalmente se forman palabras y oraciones. Aunque ha recibido críticas, sigue 
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siendo uno de los métodos de enseñanza más populares porque su eficacia se puede optimizar con 

algunas modificaciones. Este método parte de las sílabas como unidad básica para aprender a leer 

y escribir, porque al hablar, cada sonido de letra no se pronuncia de manera individual, sino una 

combinación de dos o más sonidos. Es una unidad que se puede pronunciar. (Hernández, 2020 

citado por Lainez, 2023). 

1.4.4 Método global 

Este método radica en enseñar a la lectura directa a leer palabras y frases familiares y luego 

agregar nuevas palabras y frases para mejorar su memoria visual. No obstante, se sabe que este 

método de aprender a leer es un proceso largo que se centra en la percepción visual y la memoria 

en lugar de desarrollar la conciencia fonológica (Estefanía & Pamela, 2022). 

Este enfoque prioriza el significado completo de una palabra o frase sobre el procesamiento 

de unidades pequeñas como vocales o consonantes. Cada clase comienza con una conversación 

entre el alumno y el profesor y se recogen frases que están relacionadas con el tema. Luego, elige 

una oración y escribe en la pizarra. A medida que pasan los días se van añadiendo más frases y 

poco a poco el niño nota parecidos yendo a su ritmo. A continuación, analiza para identificar 

características comunes utilizadas para generar sonidos. Finalmente, el niño combina los 

elementos que conoce para formar nuevas palabras (Tenorio, 2021). 

1.4.5 Método Ecléctico  

El método ecléctico, también conocido como método mixto, combina elementos de otros 

métodos. Este enfoque enseña a los estudiantes los sonidos, nombres y símbolos de las letras para 

que puedan crearlas, practicar el dictado, formar nuevas palabras, ver las formas de las letras y 

comprender la relación entre el habla y la escritura (Tipan y Tuza, 2024). 
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El objetivo principal de este método es mejorar la enseñanza de la lectura y escritura sin 

limitar otros métodos de enseñanza y elegir el más útil para mejorar el aprendizaje del niño y 

apoyar significativamente su desarrollo en lectura y escritura en el aula. Este enfoque representa 

la combinación de diferentes métodos para mejorar el proceso de aprendizaje de los niños (Tipan 

y Tuza, 2024). 

1.4.6 Método de palabras normales  

El maestro suele utilizar este enfoque centrándose en palabras comunes o básicas que los 

estudiantes, familiares conocen, escribiéndolas en la pizarra y luego copiándolas en sus cuadernos. 

Luego se leen en voz alta y se analiza su estructura, incluido el número de sílabas, letras y 

puntuación de la palabra, y finalmente la palabra se recrea con otra palabra con las mismas letras. 

Este método suele complementarse con gráficos y el dictado es una buena forma de evaluar a un 

alumno. Este enfoque ayuda a desarrollar la comprensión lectora por primera vez (Morocho, 2022). 

1.4.7 Método de las conciencias lingüísticas  

La conciencia del lenguaje se refiere a la capacidad de los niños para pensar en el lenguaje 

hablado y reconocer y manipular unidades de vocabulario de palabras aprendidas para desarrollar 

habilidades comunicativas. Es importante comprender el significado y función del lenguaje para 

analizar el desarrollo del proceso del lenguaje que comienza con formas simbólicas como gritos y 

susurros que se consideran medios de comunicación dentro de la familia. Con el tiempo se van 

integrando palabras, frases, oraciones y expresiones en función del entorno social (Vélez y Macías, 

2022, Nacevilla, 2023). 

El objetivo es ayudar a los niños a adquirir una comprensión consciente de los aspectos 

semánticos, sintácticos y fonológicos del idioma. Les enseña diferentes habilidades para identificar 

y analizar la estructura del lenguaje y su significado. En resumen, este enfoque consiste en ver el 
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lenguaje como una parte objetiva del aprendizaje y no sólo utilizarlo para la comunicación 

(Moreno, 2021). 

1.5. Gamificación 

Los orígenes de la gamificación se remontan en un campo empresarial en 1896, cuando la 

empresa vendía imágenes a otros minoristas para recompensar a sus clientes, lo que beneficiaba a 

la empresa y aumentaba la fidelidad de los clientes. Sin embargo, Nick Pelling acuñó por primera 

vez el término en 2003 y definió la gamificación como la aplicación de elementos del juego a 

situaciones reales que influyen en el comportamiento, la motivación y la participación de quienes 

participan en estos procesos. Desde entonces, esta idea ha sido adaptada en diversos contextos y 

expresada en jornadas y congresos (Rodríguez  y Campión, 2015 citado por Heredia, Pérez y 

Cocón, 2020). 

La gamificación es la aplicación de elementos de juego en un entorno educativo con el 

objetivo de incrementar habilidades y conocimientos de forma más eficaz. Este método se utiliza 

más en las aulas porque hace que el aprendizaje sea más atractivo y crea una experiencia positiva 

para los estudiantes (Zapata, 2019 citado por Mediavilla, 2022). 

La gamificación es un recurso que puede hacer más interesante el proceso de aprendizaje 

ya que los estudiantes pueden disfrutar de la experiencia, sumergirse por completo en ella y 

disfrutar aprendiendo de una forma divertida y amena (Saucedo, 2020 citado por Flores, 2023). 

1.5.1 Gamificación en la educación 

El inicio de la gamificación en la educación se debe a Sawyer y Smith, quienes utilizaron 

la clasificación no sólo para divertirse, sino también para aplicarla en diversos campos como la 

educación, la formación y el cuidado de la salud (Vergara, et al., 2017 citado por Heredia, Pérez y 

Cocón, 2020). 
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En educación, la gamificación se utiliza como estrategia para facilitar el aprendizaje en 

diferentes áreas y promover actitudes colaborativas y el trabajo independiente(Barrios, Caballero 

, 2022 citado por Flores, 2023). El abordaje de la educación no es solo un proceso institucional, 

sino también parte de un proyecto educativo que puede cambiar el proceso educativo y de 

aprendizaje, el método educativo debe ser considerado como una estrategia activa para mejorar la 

calidad de la educación (García, 2020 citado por Flores, 2023). 

1.5.2 Importancia de la gamificación  

Es importante la implementación de juegos en el aula esta es una forma eficaz de fomentar 

la adquisición de conocimientos críticos en todos los niveles escolares. Gamificar no significa 

convertir cada actividad en un juego, sino desarrollar habilidades que incrementen la atención, la 

motivación y el esfuerzo de los estudiantes y permitan la adquisición de conocimientos a través de 

las actividades. Según el modelo de educación de Edgar Dale, "aprender haciendo" es esencial. 

Aristóteles también afirmó que la práctica es la clave del aprendizaje. Durante la implementación 

del juego se crea un sentimiento de satisfacción por lograr el éxito, lo que tiene un efecto positivo 

en el estado psicológico de los estudiantes. Por tanto, "aprender haciendo" sigue siendo uno de los 

métodos más eficaces y eficientes para los estudiantes (Dale, 1969 citado por López, 2019). 

1.5.3 Tipos de gamificaciones  

1.5.3.1 Gamificación superficial. La gamificación superficial es un método para distribuir 

recompensas en un corto período de tiempo utilizando puntos, símbolos y tablas para mostrar a los 

mejores jugadores (Batlle y Suarez, 2019 citado por Mediavilla, 2022). Su principal objetivo es 

promover la competencia activa entre los estudiantes, satisfacer los impulsos competitivos y crear 

incentivos externos. Según Batlle y Suarez, 2019 citado por Mediavilla, 2022., cada elemento tiene 

su propio rol. 
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• Los puntos son características fijas con valores claros y tangibles, lo que facilita 

comprender y clasificar a los ganadores. 

• Las insignias representan el logro de objetivos o la finalización de tareas y se 

pueden convertir en puntos. 

• Las tablas de clasificación se crean recopilando los puntos que obtienen los 

participantes al completar los desafíos, mostrando quién está delante y quién detrás. 

Estos elementos forman parte de la gamificación superficial, pero también se pueden 

utilizar para la gamificación profunda, dependiendo de cómo el profesor decida aplicarlos a un 

grupo de alumnos. 

1.5.3.2 Gamificación profunda. La gamificación profunda significa utilizar una historia 

en un contexto específico para obtener conocimiento interno presentando un problema a un grupo 

de estudiantes para que lo resuelva. Estos incluyen juegos serios como la resolución de problemas, 

el aprendizaje basado en problemas o el desarrollo de proyectos a corto plazo (Castañeda, 2019 

citado por Mediavilla, 2022). 

Este tipo de juego se basa en la inclusión de elementos que contribuyen a la motivación 

intrínseca, como la independencia, las relaciones sociales, la dirección y una mayor participación 

y compromiso con los objetivos de la actividad y con los resultados a conseguir. El storytelling 

profundiza en la motivación interna de los participantes y sirve como estímulo motivacional e 

integrador en el proceso de enseñanza (Mediavilla, 2022). 

• El storytelling es una herramienta que tiene como objetivo crear emociones 

positivas y relaciones interpersonales con historias. Esto va más allá de 

simplemente contar una historia y conecta la historia con la dinámica y la mecánica 

de la historia. En el ámbito de la educación, se considera una estrategia innovadora. 
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1.5.3.3 Gamificación cambios de comportamiento. Se usa comúnmente en sistemas de 

aprendizaje porque ayuda al usuario a desarrollarse y está enfocado a los cambios de 

comportamientos, por ejemplo, en los casos en que el beneficiario tiene que tomar medicamentos, 

durante las lecciones para estudiar mejor. Los sistemas de juego se centran en gestionar los pasos 

necesarios para un mejor aprendizaje y reconocer el progreso y mejorar el rendimiento (Porras, 

2023). 

1.6 Gamificación en el aprendizaje de la lectura y escritura. 

La gamificación es la incorporación de características y elementos del juego en situaciones 

ajenas al juego para mejorar el aprendizaje. En el ámbito de la lectura y la escritura, la gamificación 

se utiliza para motivar e incentivar a los estudiantes sobre estas habilidades a través de incentivos 

como puntos, calificaciones, recompensas, personajes virtuales, tareas e historias (Araujo, 2024). 

A continuación, se muestran algunos ejemplos de cómo se puede utilizar la gamificación 

en la lectura y la escritura. 

• Un sistema de recompensa de lectura basado en puntos donde los estudiantes ganan 

puntos cada vez que leen un libro y pueden canjearlos por premios. 

• Animar a los niños a mejorar su comprensión lectora con marcadores para 

resultados de lectura específicos, como comprender palabras nuevas, identificar 

personajes y resumir historias. 

• Utilizar gráficos de progreso para realizar un seguimiento del desarrollo de 

habilidades de escritura, como vocabulario, ortografía y contexto, a medida que los 

estudiantes avanzan en cada habilidad. 
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• Crear un avatar personalizable que evolucione a medida que los estudiantes lean 

más libros y mejoren sus habilidades de escritura, aumentando la motivación para 

aprender. 

• Implementar minijuegos para practicar reglas ortográficas y gramaticales que 

ayuden a reforzar el aprendizaje de conceptos como puntuación y correspondencia 

numérica de género. 

• Realizar tareas de escritura grupal en las que los equipos trabajen juntos para crear 

un texto narrativo o expositivo, que fomente la colaboración entre los estudiantes. 

1.7 Beneficios de la gamificación en el aprendizaje de la lectura y escritura. 

Los beneficios positivos de la gamificación en el proceso de aprendizaje son muchos e 

incluyen varios aspectos importantes (Araujo, 2024). Los más importantes son: 

• La gamificación aumenta el interés de los estudiantes al introducir elementos del 

juego y crear una experiencia de aprendizaje atractiva. 

• Los estudiantes se interesan más cuando las tareas se presentan como desafíos que 

les permiten desarrollarse y recibir recompensas. 

• Los juegos brindan a los estudiantes una mayor sensación de competencia e 

independencia, ya que pueden tomar decisiones y recibir retroalimentación sobre 

su desempeño. 

• Se fomenta el aprendizaje experiencial y basado en problemas fomentando la 

experimentación en un entorno seguro pero significativo. 

• Se fomenta el trabajo en equipo y la cooperación integrando sistemas grupales y 

creando relaciones positivas entre los actores para lograr objetivos comunes. 
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CAPÍTULO 2: MATERIALES Y MÉTODOS  

2.1 Tipo de Investigación 

El análisis estará sujeto a los siguientes tipos de estudios, las cuales se describen a 

continuación: 

2.1.1 Investigación Mixta 

En la presente indagación se realizó una investigación mixta lo cual integrará tanto el 

enfoque cualitativo como el enfoque cuantitativo, se aplicará estas dos combinaciones de métodos 

lo que permitió una comprensión exhaustiva y detallada del problema de investigación. 

Se utilizó la investigación cualitativa para analizar la información teórica que proviene de 

la entrevista que se aplicó a las autoridades. La investigación cualitativa tiene un enfoque de 

investigación acción porque busca cambiar la realidad de los participantes a través de la práctica 

(Villalobos y Guerrero, 2024). 

Se utilizó una investigación cuantitativa mediante un método inductivo que permitió 

comprender los datos a través de mediciones numéricas y análisis estadísticos que se obtuvieron 

por medio de una encuesta que se aplicó a docentes de la cuidad de Otavalo. En la investigación 

cuantitativa implica el uso de valores numéricos para analizar datos estadísticos, probar hipótesis 

y poder generalizar los resultados, tener una comprensión e interpretación más profunda del 

fenómeno (Padilla y Marroquín, 2021). 

2.1.2 Investigación acción 

Se utilizó la investigación acción ya que se basa en los problemas del entorno y se intentó 

resolverlos con la aplicación de la teoría. Esta investigación representa una opción metodológica 

muy rica, que permite ampliar el conocimiento y crear respuestas concretas a los problemas que 
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enfrentan los investigadores y colegas docentes cuando deciden abordar una cuestión apasionante 

y problemática o cambiar de dirección (Guevara et al, 2020). 

2.2 Métodos, técnicas e instrumentos 

2.2.1 Método Inductivo  

Este método se empleó por qué parte de lo particular a lo general y permitió obtener 

experiencias mediante los instrumentos que se utilizó en la unidad educativa Jacinto Collahuazo y 

se extrajo una conclusión, además inician de una observación y la generaliza.  

El método inductivo implica llegar a ideas abstractas, como teorías o conceptos, a partir de 

experiencias concretas. Se basa en la actitud y las opiniones que una persona tiene en su vida diaria 

o en su trabajo para sacar una conclusión, es preciso elaborar inferencias lógicas (Urzola, 2020). 

2.2.2 Entrevista 

La entrevista es una técnica de investigación para la obtención de información de manera 

oral y personalizada, que se centra en experiencias relacionadas con el fenómeno de investigación 

relacionado con la práctica del juego en la lectoescritura. 

Se aplicó la entrevista a los docentes, la misma que está conformada por preguntas de tipo 

estructuradas con un margen de respuestas, para la medición se puede utilizar la escala de Likert 

tipo 5 en la cual los puntajes más bajos es 1 y los puntajes más altos es 5 a fin de indagar la 

información sobre la gamificación para la facilidad del aprendizaje en los estudiantes.  

2.2.3 Encuesta 

Para la estructuración de la encuesta se analizó información relevante del tema en fuentes 

confiables, esta técnica permitió conocer las opiniones de los estudiantes y recopilar información 

sobre la lectoescritura en los estudiantes de educación general básica. 



41 

 

2.3 Preguntas de Investigación 

¿Cuáles son las teorías que fundamentan la utilización de la gamificación en el aprendizaje 

de la lecto-escritura? 

¿Qué metodologías basadas en gamificación utilizan los docentes para el desarrollo de la 

lectoescritura? 

¿Cómo contribuye una guía basada en gamificación al desarrollo de la lecto-escritura? 

2.4 Matriz de operacionalización de variables  

Tema: Gamificación como estrategia para el fortalecimiento de lectoescritura en los 

estudiantes de educación general básica en Otavalo, periodo 2024. 

Tabla 1 

Matriz de Relación 

Variables Indicadores Técnica Fuente de 

información 

Independiente 

Gamificación  

-Identificación   de 

juegos en el aula. 

Entrevista 

Estructurada 

 

 

Docentes 

Estudiantes 

 

-Experiencia de los 

docentes sobre la 

aplicación de los 

juegos dentro y fuera 

el aula. 

Entrevista 

Estructurada 

Encuesta   

Estructurada 

Docente 

Estudiantes 



42 

 

 

-Evaluación de 

resultados de la 

gamificación 

Entrevista 

Estructurada 

 

Docentes 

 

-Interés, motivación y 

frecuencia del uso de 

la gamificación 

 

 

Entrevista 

Estructurada  

 

 

 

 

 

Docentes 

Estudiantes 

 

 

 

 

             Dependiente 

Lectoescritura 

-Uso y empleo de 

lectoescritura 

 

Encuesta 

 

Estudiantes 

 

 

-Hábitos de 

lectoescritura 

 

Encuesta Estudiantes 

Docentes 

-Inclinación a los 

tipos de lectura y 

escritura 

Encuesta Estudiantes 
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-Experiencias de 

aprendizaje en lectura 

y escritura 

Encuesta Estudiantes 

Nota: Elaboración propia  

2.5 Participantes (población y muestra) 

2.5.1 Población  

La población con la que se realizó el presente proyecto de investigación fue con estudiantes 

de educación general básica aproximadamente con 3.100 estudiantes de la unidad educativa 

Jacinto Collahuazo de la cuidad de Otavalo. Así mismo, contamos con la participación de los 

docentes de la institución con un número aproximado a 92 elementos que son la población de 

estudio. 

2.5.2 Muestra 

Basada en los datos de la población de 3.100 estudiantes y 92 docentes, se extrajo una 

muestra significativa con la siguiente formula: 

𝑛 =
𝑧2𝑃𝑄𝑁

𝑧2𝑃𝑄 + 𝑁𝑒2
 

            n= X  

Z= 95% 1.96  

P = 0.5  

Q = 0.5  

N = 3100 

e = 0.05 (5%) 
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Con el resultado de 342 encuestas a estudiantes y en el caso de los docentes, debido a que 

la población no supera a los 100 elementos de estudio, acorde con la teoría se debe realizar un 

censo. 

2.6 Procedimiento de análisis de datos  

Primera fase: Se desarrolló las herramientas de investigación, mediante una entrevista y 

encuesta estructurada para los docentes y estudiantes. Esta incluyó preguntas con una escala tipo 

likert 5 para facilitar el proceso de tabulación. 

Segunda fase: Se realizó un pilotaje de los instrumentos para verificar errores y luego se 

aplicó los instrumentos definitivos desarrollados para los estudiantes y docentes de la unidad 

educativa Jacinto Collahuazo en la cuidad de Otavalo. Refiérase a anexo 1. 

Tercera fase: Se procedió a la tabulación de los datos obtenidos, interpretación y 

presentación de los resultados finales, así como la propuesta de solución a la problemática.



45 

 

CAPÍTULO III RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

3.1 Análisis y Resultados 

Para llevar a cabo la investigación, se empleó una entrevista que se focalizó en estudiantes 

y docentes de educación general básica. Asimismo, se realizó una encuesta en torno al tema con 

estudiantes y docentes. 

A continuación, se presentan los resultados relacionados a la entrevista y encuesta aplicada 

a los estudiantes y docentes del quinto, séptimo y octavo año de EGB de la unidad educativa 

“Jacinto Collahuazo”. 

3.2 Entrevista  

Se presentan los resultados de la entrevista utilizada dentro del aula, donde se trabajó con 

un grupo de 342 estudiantes y 92 docentes de educación general básica de la institución 

anteriormente mencionada. 

Pregunta 1:  

Tabla 2  

¿Utiliza estrategias como la gamificación para trabajar con los estudiantes en la lectoescritura? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Muy de acuerdo 114 33,3% 

Docentes De acuerdo 32 34,8% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes y docentes  
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Análisis  

En la tabla 2 se puede observar a los estudiantes que tienen la opción de "Muy de acuerdo 

y los docentes poseen la alternativa "De acuerdo". Tanto estudiantes como docentes muestran una 

percepción positiva hacia la gamificación, aunque con matices. Esto es un punto de partida 

afirmativa para implementar programas de gamificación en las aulas.  Los estudiantes están 

motivados por las dinámicas lúdicas, mientras que los docentes reconocen su utilidad, aunque 

quizás falte una mayor implementación práctica.  

La importancia de encontrar las estrategias de los estudiantes, liderar y empoderar 

eficazmente el aula e ir más allá del currículo. La gamificación es una herramienta especialmente 

adecuada en este contexto. Tiene como objetivo aumentar el aprendizaje, el rendimiento y la 

motivación de los estudiantes. (Castellón 2012 citado por Beltrán y Lopez, 2022).  

Pregunta 2:  

Tabla 3 

¿Considera que la gamificación es un elemento importante para la enseñanza dentro del aula? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Muy de acuerdo 137 40,1% 

Docentes De acuerdo 35 38,0% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis  

En la tabla 3 los estudiantes muestran la elección de "Muy de acuerdo” y, por otro lado, la 

respuesta de los docentes menciona estar "De acuerdo”. Esto sugiere que ambos grupos se alinean 
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en la idea de que la gamificación puede fomentar un aprendizaje más activo y participativo. Esto 

puede ser visto como una similitud clave, ya que tanto estudiantes como docentes reconocen que 

las dinámicas lúdicas que pueden hacer que el proceso educativo sea más atractivo y efectivo. 

La gamificación ha cambiado la rutina de la educación tradicional y la ha convertido en un 

entorno dinámico y emocionante dentro de las aulas. La gamificación utilizada puede atraer la 

atención de los estudiantes y motivarlos para lograr los objetivos marcados en la divertida actividad 

docente. “las actividades motivacionales permiten a los estudiantes ganar vidas, sumar puntos o 

mejorar las puntuaciones, que son recompensas que incentivan a los estudiantes a participar en el 

proceso de aprendizaje a través del juego” (Werbach y Hunter 2014 citado por Porras, 2023). 

Pregunta 3 

Tabla 4 

¿La experiencia de implementar la gamificación en las clases ha sido positiva? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Muy de acuerdo 118 34,5% 

Docentes De acuerdo 34 37,0% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis  

La tabla 4 indica que la mayoría de los estudiantes están "Muy de acuerdo", mientras que 

los docentes están "De acuerdo". Esto sugiere que tanto estudiantes como docentes muestran una 

percepción positiva que hay un consenso básico sobre el valor de la gamificación como 
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herramienta educativa. Sin embargo, también es crucial abordar las diferencias en la intensidad del 

acuerdo para entender mejor cómo se puede implementar la gamificación de manera efectiva. 

En este sentido, destacan que “la gamificación es una herramienta eficaz para motivar a los 

alumnos en las clases y, por tanto, para facilitar el proceso de enseñanza y aprendizaje” (p. 114). 

Los elementos de juego participan en el diseño de actividades lúdicas con una finalidad educativa, 

lo que lo convierte en un recurso innovador en el ámbito escolar y repercute positivamente en el 

desarrollo de las actividades de aprendizaje. (Parra y Segura, 2019 p.114 citado por Tenorio, 2021, 

p. 24). 

Pregunta 4 

Tabla 5 

¿Cree que la aplicación de juegos fuera del aula mejora el aprendizaje en los estudiantes? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Muy de acuerdo 144 42,1% 

Docentes De acuerdo 37 40,2% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis  

En la tabla 5 la respuesta de los estudiantes manifiesta que están "Muy de acuerdo", y los 

docentes mencionan el "De acuerdo”. Esto indica que una parte significativa de los estudiantes y 

docentes tiene una fuerte convicción de que los juegos pueden mejorar su experiencia de 

aprendizaje. Este nivel de acuerdo puede sugerir varias cosas: una mayor familiaridad con métodos 

de aprendizaje innovadores, o una preferencia por enfoques educativos más interactivos y 
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divertidos, o experiencias previas positivas con el uso de juegos fuera del aula en contextos 

educativos. 

La aplicación de juegos fuera del aula puede ser muy beneficiosa para el aprendizaje de los 

estudiantes. Los juegos permiten a los alumnos experimentar y aplicar lo que han aprendido en un 

entorno más relajado y divertido, lo que puede fomentar la motivación y el interés. Además, 

muchos juegos promueven habilidades como el trabajo en equipo, la resolución de problemas y la 

creatividad. El aprendizaje se vuelve más activo cuando los estudiantes interactúan con el 

contenido de manera lúdica, lo que puede llevar a una mejor retención de la información (Flores, 

2023). 

Pregunta 5 

Tabla 6 

¿El impacto que ha tenido la implementación de la gamificación en su rendimiento académico 

en comparación con métodos de enseñanza tradicionales ha sido positivo? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes De acuerdo 122 35,7% 

Docentes Muy de acuerdo 41 44,6% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis  

En la tabla 6 se observa que los estudiantes declaran estar “De acuerdo", mientras que los docentes 

se manifiestan con el "Muy de acuerdo". Esto indica que ambos grupos consideran que la 

gamificación tiene un impacto favorable en el rendimiento académico. La gamificación puede 
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tener implicaciones importantes para el diseño curricular. Se podría argumentar que integrar 

elementos lúdicos en las clases no solo mejora el rendimiento académico, sino también la 

motivación y el compromiso del alumnado. 

Se ha demostrado que la gamificación es muy recomendable para mejorar el aprendizaje y 

el rendimiento de los estudiantes. Este enfoque innovador integra elementos divertidos para 

transformar la experiencia de aprendizaje y ofrece ventajas significativas con respecto a los 

métodos tradicionales. En otras palabras, la gamificación está diseñada como una poderosa 

herramienta de aprendizaje que no solo involucra a los estudiantes, sino que también promueve un 

aprendizaje significativo y sostenido (López y González, 2023). 

Pregunta 6 

Tabla 7 

¿La gamificación aumenta el compromiso de los estudiantes en su proceso de aprendizaje? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Muy de acuerdo 133 38,9% 

Docentes De acuerdo y 

Muy de acuerdo 

74 80,2% 

 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis  

En la tabla 7 según el porcentaje obtenido indica que los estudiantes están: "Muy de 

acuerdo", mientras que los docentes tienen "De acuerdo y Muy de acuerdo". Esto sugiere que los 

estudiantes al igual que los docentes reconocen el valor de la metodología en el proceso educativo, 
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lo cual la gamificación tiene un potencial significativo para aumentar el compromiso estudiantil, 

aunque su efectividad puede depender de factores contextuales y de la implementación. 

La gamificación puede utilizarse para aumentar el apoyo y el compromiso de los 

estudiantes, lo que tiene un efecto positivo en su rendimiento. En otras palabras, la gamificación 

está ganando cada vez más aceptación a través de las prácticas educativas, los docentes valoran el 

aprendizaje reflexivo de los estudiantes para una enseñanza eficaz. Se destacan que existen 

conexiones con la gamificación que contribuyen a su aceptación en el desarrollo del campo de la 

educación (Kim, 2015 citado por Beltrán y Lopez, 2022). 

Pregunta 7 

Tabla 8 

¿Piensa que la gamificación puede aumentar la motivación para aprender nuevas habilidades? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Muy de acuerdo 165 48,2% 

Docentes Muy de acuerdo 41 44,6% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis 

En la tabla 8 del estudio refleja que, tanto estudiantes como docentes, concuerdan estar 

"Muy de acuerdo" con que la gamificación aumenta la motivación para aprender nuevas 

habilidades. Esta similitud propone una concordancia general entre ambos grupos sobre el 

potencial de la gamificación como herramienta motivacional ya que reconocen la importancia de 
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involucrar métodos innovadores para que aprendan nuevas habilidades en la educación, lo que 

podría guiar futuras implementaciones curriculares.  

La gamificación es una técnica que se utiliza mucho en el juego porque ayuda a desarrollar 

muchas habilidades, los juegos se deben cumplir a cabalidad para lograr el objetivo u obtener 

premios. Vale la pena destacar que la gamificación sirve, entre otras cosas, para juego de cartas, 

narración de cuentos, storytelling y más. Por lo cual el estudiante desarrolla mediante el 

aprendizaje y la recolección de puntos en el juego nuevas habilidades cognitivas que le permiten 

desarrollar conocimientos y la motivación. También se puede mencionar que los estudiantes que 

participan en el juego que ha sido desarrollado a un alto nivel de competencia creado por quienes 

consiguen niveles superiores, convirtiendo al juego en una herramienta de desarrollo de lectura y 

escritura (Chauca, 2023). 

Pregunta 8 

Tabla 9 

¿Ha utilizado herramientas o métodos de gamificación en alguna actividad reciente? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes De acuerdo 99 28,9% 

Docentes De acuerdo 33 35,9% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis 

En la tabla 9 indica que los estudiantes estan "De acuerdo” con el uso de herramientas de 

gamificación. Por otro lado, los docentes también están de "De acuerdo” con la utilización de 
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gamificación. Esto sugiere que, los estudiantes y los docentes podría reflejar una percepción 

positiva sobre la gamificación ya que puede aportar al proceso educativo, como un aumento en la 

motivación y el compromiso de los estudiantes. 

Es evidente que todos los lectores empezaron a aprender conceptos, conductas y reacciones 

desde una edad temprana, preparándose a través del juego o gamificación para la vida social en 

casa y en la escuela. En este contexto, resulta interesante examinar el uso de los juegos en la 

educación. En los últimos años, sin duda, realizar una actividad monótona o repetitiva resulta 

aburrido, pero en un juego puede resultar emocionante y estimulante. Los juegos no solo fomentan, 

sino que también fortalecen habilidades y conocimientos, promueven la competencia y fomentan 

las destrezas sociales. Por ello, su aplicación es un método con una larga tradición y muchos 

seguidores (Muñoz et al., 2019). 

Pregunta 9 

Tabla 10 

 ¿Siente que la gamificación puede ser una estrategia útil para el aprendizaje en grupo? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Muy de acuerdo 158 46,2% 

Docentes Muy de acuerdo 49 53,3% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis 

En la tabla 10, observamos según las respuestas de los estudiantes que muestran estar  

"Muy de acuerdo" con la idea de que la gamificación puede ser una estrategia útil. Por otro lado, 
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los docentes también se encuentran "Muy de acuerdo" con esta afirmación. La tabla muestra una 

tendencia positiva hacia la gamificación como estrategia educativa por parte tanto de estudiantes 

como docentes. Esto refuerza la idea de que hay un terreno fértil para introducir métodos 

innovadores en el aprendizaje grupal y resalta la importancia del compromiso conjunto entre 

educadores y aprendices para maximizar el impacto positivo de estas herramientas. 

La aplicación de mecánicas y dinámicas en los procesos educativos dirigidos al estudiante 

pretende incentivar y promover el trabajo en equipo, la responsabilidad y el pensamiento lógico y 

creativo, el análisis y el razonamiento para resolver problemas o retos. En definitiva, su finalidad 

es facilitar la construcción de conocimientos por parte del aprendiz. Las estrategias activas con la 

tecnología están estrechamente ligadas a la motivación, lo que explica su auge: resolución de retos, 

recepción de premios y recompensas, diferentes niveles de dificultad y posibilidad de sumar puntos 

o medallas. Se espera que los docentes miren al juego como una forma de innovación y adaptación 

al cambio continuo y al desarrollo tecnológico de los estudiantes (Zepeda et al., 2022). 

Pregunta 10 

Tabla 11 

¿Considera que la gamificación hace que las tareas sean más entretenidas? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Muy de acuerdo 153 44,7% 

Docentes De acuerdo 40 43,5% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes y docentes  
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Análisis 

En la tabla 11 se puede estudiar la respuesta de los estudiantes con "Muy de acuerdo" en 

que la gamificación hace las tareas más entretenidas y los docentes indica que tiene una declaración 

"De acuerdo". Por lo que revela una visión afirmativa entre estudiantes y docentes, para que las 

tareas sean más entretenidas mediante la gamificación, aunque con matices diferentes en sus 

niveles de acuerdo. Este apoyo mutuo resalta una oportunidad para explorar más a fondo cómo se 

puede implementar efectivamente esta estrategia educativa para enriquecer el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

Es importante destacar que Perrotta (2013) vinculan la gamificación directamente con el 

proceso educativo y señalan que puede fomentar el aprendizaje a través de la diversión y el 

entretenimiento. Desde este punto de vista, se puede decir que la gamificación es una herramienta 

que puede convertir el aprendizaje en una actividad en la que una persona puede entretenerse, 

sumergirse y explorar desde fuera. Estos autores también muestran que el aprendizaje a través de 

la alegría y el disfrute puede ser una herramienta para ayudar a los estudiantes a involucrarse 

objetivamente en una tarea (Beltrán y López, 2022). 

Pregunta 11 

Tabla 12 

"En su experiencia, ¿en qué medida considera que las estrategias de gamificación son efectivas 

para trabajar la lectoescritura?" 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Muy de acuerdo 132 38,6% 

Docentes Muy de acuerdo 37 40,2% 

 Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes y docentes  
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Análisis 

En la tabla 12 se puede observar que los estudiantes muestran el valor "Muy de acuerdo" 

en que las estrategias de gamificación son efectivas para trabajar la lectoescritura. En el caso de 

los docentes también declaran estar "Muy de acuerdo". Esto muestra una percepción favorable 

hacia las estrategias de gamificación como herramientas efectivas para trabajar la lectoescritura 

tanto entre estudiantes como docentes. Esta coincidencia abre oportunidades para fortalecer el uso 

de metodologías innovadoras en el aula y resalta la importancia del juego como un medio eficaz 

para aprender y desarrollar habilidades esenciales. 

A nivel internacional, en particular en República Dominicana, se llevó a cabo la 

investigación, que examina la gamificación como una estrategia educativa en el área de Pedagogía. 

El objetivo de este estudio era determinar si esta estrategia motivaba a los alumnos con dificultades 

en el aprendizaje y si les facilitaba la realización de actividades de lectoescritura. Entre los 

hallazgos más significativos, los autores observaron, tras una serie de registros, que los estudiantes 

mostraban entusiasmo por comenzar las actividades y acudían al aula con mayor rapidez e incluso 

les ayuda en la vida diaria ( Agudelo 2020, citado por Beltrán y Lopez, 2022). 

Pregunta 12 

Tabla 13 

¿Utilizo recursos gamificados de manera regular en mis estudios o enseñanza? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Neutral 119 34,8% 

Docentes De acuerdo 34 37,0% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes y docentes  
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Análisis  

       En la tabla 13 muestra una respuesta por parte de los estudiantes con la opción 

"Neutral". Por otro lado, los docentes declaran la respuesta "De acuerdo”. Esto quiere decir que 

revela una discrepancia interesante entre la percepción del uso regular de recursos gamificados 

tanto estudiantes y docentes. Mientras que un número considerable de docentes se muestra 

favorable hacia su utilización, muchos estudiantes permanecen neutrales al respecto. Esto subraya 

la importancia de fomentar un diálogo entre ambos grupos para mejorar la implementación y 

efectividad de estas estrategias educativas. 

La gamificación es un método muy utilizado porque implica una serie de acciones que se 

deben realizar y observar para poder obtener un resultado o recompensa. Cabe destacar que la 

gamificación se utiliza, entre otras cosas, en juegos de palabras, narración de historias y teatro. A 

través de estos enfoques, los estudiantes aprenden y ganan puntos mientras juegan, lo que les 

permite desarrollar nuevas habilidades cognitivas y ampliar sus conocimientos. Además, es 

importante señalar que los estudiantes que participan en el juego generalmente tienen un alto nivel 

de competencia, producto de los mejores resultados en la competencia, lo que significa que el 

juego es una herramienta eficaz para mejorar el desarrollo de la lectura y la escritura (Bartolomé, 

2017 citado por Beltrán y Lopez, 2022). 
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3.3 Encuesta 

A continuación, se muestran los resultados de la encuesta aplicada en la unidad educativa 

“Jacinto Collahuazo”, donde se trabajó con un grupo de 342 estudiantes y 92 docentes de 

educación general básica. 

Pregunta 1 

Tabla 14 

¿Con qué frecuencia lees libros en tu tiempo libre (incluyendo novelas, cuentos, etc.)? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Algunas veces 166 48,5% 

Docentes Casi siempre 37 40,2% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis  

En la tabla 14 se analiza que las respuestas de los estudiantes indican que leen "Algunas 

veces" libros en su tiempo libre. En contraste, los docentes señalan que lee "Casi siempre”. Por 

otro lado, muestra diferencias interesantes en los hábitos de lectura entre estudiantes y docentes. 

Mientras que muchos estudiantes leen "algunas veces", un número considerable de docentes lo 

hace "casi siempre". Esta diferencia resalta la necesidad de fomentar un mayor interés por la lectura 

entre los estudiantes, posiblemente apoyándose en el ejemplo y motivación que pueden ofrecer sus 

docentes. 

En el ámbito de la lectoescritura, la gamificación se presenta como una estrategia muy 

efectiva, ya que permite implementar diferentes actividades. Por ejemplo, se pueden utilizar libros 
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interactivos y plataformas digitales que contienen el abecedario y los sonidos correspondientes de 

cada letra y vocal. De esta forma, los niños que se inician en el mundo de la lectoescritura podrán 

aprender de forma óptima (Vargas et al., 2023). 

Pregunta 2 

Tabla 15 

¿Escribes (diarios, cuentos, ensayos, etc.) en tu tiempo libre? 

Etiqueta Valores 

 

Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Nunca 92 26,9% 

Docentes Algunas veces 34 37,0% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis  

En la tabla 15 los estudiantes manifiestan que "Nunca" escriben en su tiempo libre. En el 

caso de los docentes, señalan que escriben "Algunas veces". Esto quiere decir que la tabla revela 

similitudes significativas en los hábitos de escritura entre estudiantes y docentes. Mientras que un 

porcentaje considerable de estudiantes no participa en actividades escriturales, muchos docentes 

lo hacen "algunas veces". Esto resalta una necesidad urgente de fomentar el interés por escribir 

entre los estudiantes, potencialmente aprovechando el ejemplo y apoyo brindado por sus 

profesores. 

Es importante la escritura para desarrollar destrezas, existen tres dimensiones clave en el 

proceso de escritura como: Los conocimientos: para que un texto sea efectivo, es fundamental que 
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incluya adecuación en el nivel de formalidad, una estructura coherente, cohesión y correcta 

puntuación, gramática y ortografías correctas, una presentación adecuada y el uso de recursos 

retóricos. La siguiente destreza son las habilidades, además de los conocimientos, la escritura exige 

habilidades cognitivas como: análisis, generación de ideas, esquematización, planificación, 

evaluación del texto y reescritura. Finalmente, las actitudes estas son igualmente cruciales para el 

desarrollo de la escritura, ya que influyen en la motivación y el interés, determinando si la 

experiencia de escribir es placentera o tediosa (Cassany 1993, citado por Granados, 2021). 

Pregunta 3 

Tabla 16 

¿Influye la tecnología (internet, redes sociales, aplicaciones) en tus hábitos de lectura y 

escritura? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Algunas veces 102 29,8% 

Docentes Siempre 38 41,3% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis 

En la tabla 16 la mayor frecuencia es de "Algunas veces" por parte los estudiantes, los 

docentes indican que "Siempre". Ambos grupos reconocen que la tecnología tiene un impacto 

significativo, aunque con diferencias en la frecuencia con que perciben esta influencia. Los 

estudiantes tienden a verlo como algo que sucede más a menudo, mientras que los docentes afirman 

que es una práctica constante. 
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Es necesario leer y escribir ya que no sólo se desarrolla en la escuela, es una habilidad que 

el niño necesita que se desarrolle en los primeros años de vida en el juego libre y a través de las 

primeras obras de arte. Se puede utilizar la lectura para completar el proceso. Las capacidades 

mentales que necesita el niño para escribir y leer el texto se estimulan mediante la interacción 

directa con el objeto (Once y Pando, 2022). 

Pregunta 4  

Tabla 17 

¿Te sientes motivado/a leer y escribir? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Siempre 114 33,3% 

Docentes Siempre 34 37,0% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis 

En la tabla 17 se muestra que los estudiantes se sienten motivados a leer y escribir 

"Siempre" y la respuesta de los docentes también se sienten motivados "Siempre". Esto quiere 

decir que la tabla revela que tanto estudiantes como docentes tienen un nivel significativo de 

motivación hacia la lectura y escritura, Los estudiantes y docentes se sienten siempre motivados 

sugiere áreas potenciales para mejorar el interés y compromiso hacia estas habilidades esenciales. 

Fomentar un ambiente donde se promueva la lectura y escritura puede ser clave para mejorar el 

aprendizaje en general. 
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La motivación es central en el proceso de enseñanza, porque surge de preguntas sobre la 

razón y el propósito del aprendizaje. En teoría el docente tiene la responsabilidad de crear la 

necesidad, el interés y la curiosidad para involucrar a los estudiantes en la lectura, escritura y 

discusión de textos literarios y no literarios. Así, se ha demostrado que la motivación tiene un 

impacto significativo en los estudiantes y promueve un alto compromiso y disposición para 

continuar la actividad de leer y escribir incluso después de clases (Tenorio, 2021). 

Pregunta 5 

Tabla 18 

¿Te encuentras cómodo escribiendo ensayos, cuentos o trabajos escolares? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Algunas veces 100 29,2% 

Docentes Casi siempre 35 38,0% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis  

En la tabla 18 muestra que los estudiantes se sienten cómodos escribiendo "Algunas veces". 

Por otro lado, los docentes se sienten cómodos "Casi siempre". Por lo que indica diferencias 

significativas respecto a cada grupo de análisis en la comodidad al escribir entre estudiantes y 

docentes. Mientras que un porcentaje notable de estudiantes solo se siente cómodo algunas veces, 

una mayor proporción de docentes se siente casi siempre seguro al escribir. Este análisis destaca 

áreas clave donde se pueden implementar mejoras tanto en el apoyo a estudiantes como a docentes 

para fomentar un ambiente más positivo hacia la escritura. 
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Las habilidades, estrategias y conocimientos relacionados con el proceso de aprendizaje de 

la escritura no solo se adquieren, sino también la motivación para escribir. Esta motivación se 

considera un constructo complejo que incluye varios elementos, por ejemplo: el interés, la actitud 

hacia la escritura, el sentido de autoeficacia, el valor de estas tareas, las metas establecidas para la 

escritura, la atribución del éxito o fracaso del desempeño y la regulación del desempeño. 

habilidades personales ((Lipstein y Renninger, 2007 citado por Concha et al., 2022). 

Pregunta 6 

Tabla 19 

¿Te gustaría recibir más apoyo o recursos para mejorar tus habilidades de lectoescritura? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Siempre 164 48,0% 

Docentes Siempre 41 44,6% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis  

En la tabla 19 se observa a los estudiantes que "Siempre" les gustaría recibir más apoyo o 

recursos. Por otra parte, los docentes también expresaron el mismo deseo de "Siempre". Esto 

quiere decir que hay una clara necesidad por parte de estudiantes como de docentes por recibir más 

apoyo y recursos para mejorar las habilidades en lectoescritura. Esta información es valiosa para 

las instituciones educativas al momento de diseñar e implementar programas formativos adecuados 

que atiendan estas necesidades. Fomentar un ambiente colaborativo donde ambos grupos puedan 
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trabajar juntos hacia el desarrollo de estas competencias puede ser clave para mejorar el 

rendimiento académico general. 

En el proceso de lectoescritura, la gamificación se presenta como una estrategia muy 

efectiva porque permite realizar una gran variedad de actividades. Por ejemplo, se pueden utilizar 

libros interactivos y plataformas digitales para mostrar el abecedario junto con los sonidos 

correspondientes de cada letra y vocal. De esta manera, los niños que comienzan a explorar el 

mundo de la lectura y la escritura obtienen habilidades y la oportunidad de aprender al máximo 

(Andrade, 2022). 

Pregunta 7 

Tabla 20 

¿Participarías en actividades que fomenten la lectura y la escritura? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Siempre 125 36,5% 

Docentes Casi siempre 34 37,0% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis 

En la tabla 20 muestra el interés en participar en actividades "Siempre" de los estudiantes 

y en el caso de los docentes, están dispuestos a participar "Casi siempre". Esto señala que tanto 

estudiantes como docentes tienen un interés significativo en participar en actividades que fomenten 

la lectura y la escritura, y refleja una oportunidad importante para desarrollar programas educativos 
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atractivos y colaborativos. Fomentar este tipo de iniciativas puede ser clave para mejorar las 

competencias lectoras y escritoras dentro del entorno educativo. 

Para llevar a cabo procesos de lectura y escritura es necesario desarrollar métodos que 

guíen el aprendizaje. Se fomenta la lectura y escritura en diferentes lenguas y desde diversas 

disciplinas, incluyendo recursos como mapas, líneas de tiempo e informes de investigación. Sin 

embargo, estas fuentes no suelen ser abordadas en las clases ni en los libros de texto. Las prácticas 

de escritura muestran que el concepto de escritura se limita a que los estudiantes copien material 

de un pizarrón o de un libro de texto, mientras que los profesores limitan la escritura a la redacción 

de respuestas abiertas por ello deben aplicar más actividades para ayudar a la lectoescritura 

(Navarro et al, 2020). 

Pregunta 8 

Tabla 21 

¿Consideras importante a la escritura y lectura en tu vida diaria? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Siempre 181 52,9% 

Docentes Siempre 36 39,1% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis 

En la tabla 21 los estudiantes manifiestan que "Siempre" tienen la consideración que la 

lectura y escritura son esenciales en su vida diaria. A sí mismo, las respuestas de los docentes 

comparten la misma percepción de "Siempre". Lo que quiere decir que ambos grupos perciben la 
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importancia de la lectura y escritura en su vida diaria. Esta información es valiosa para desarrollar 

estrategias educativas que promuevan un mayor reconocimiento y uso eficaz de estas habilidades 

por parte de alumnos y docentes. 

Una persona que desarrolla el aprecio por la lectura y la escritura en su vida diaria estará 

equipada con las herramientas para participar de manera activa y crítica en su comunidad. La 

importancia de la lectura y escritura a menudo se subestima, pero es esencial para niños y adultos. 

Cuando se inician estas acciones, comienza una nueva etapa en la vida de las personas. La lectura 

es un recurso cognitivo básico que no solo proporciona información, sino que también facilita la 

formación de hábitos y habilidades que permiten a una persona expresarse de manera más plena y 

rica a través de la escritura (Cachipuendo, 2023). 

Pregunta 9  

Tabla 22 

¿Utilizas un lugar favorito para leer y escribir? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Siempre 145 42,4% 

Docentes Casi siempre 39 42,4% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis  

En la tabla 22 los estudiantes afirman que "Siempre" dan uso a un lugar para leer, mientras 

que los docentes marcan "Casi siempre" con el mismo porcentaje. Esto sugiere que ambos grupos 

valoran el tener un lugar favorito para leer y escribir, aunque los estudiantes tienden a ser más 

consistentes en esta preferencia. Esta información puede ser útil para desarrollar estrategias 
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educativas que fomenten ambientes propicios para estas actividades esenciales. La creación o 

mejora de espacios dedicados podría resultar beneficiosa tanto para el aprendizaje individual como 

para la interacción social en contextos educativos. 

La lectura debe fomentarse en la escuela. En el aula, se puede crear un espacio que 

proporcione un ambiente confortable donde los estudiantes se sientan cómodos y seguros como 

por ejemplo un rincón de lectura. Sin embargo, el hogar es el espacio donde los padres pueden 

realizar mejor este proceso, el ambiente del hogar es el más adecuado para introducir a los niños 

sin duda en conductas positivas como el gusto por la lectura. Cuanto antes encuentren alegría en 

lo que hablan, leen y piensan, antes pasarán a la lectoescritura, aprendiendo con ellos y apreciando 

el ritmo de desarrollo personal que requiere la adquisición de estas habilidades (Pérez y Gómez 

2011, citado por Cachipuendo, 2023). 

Pregunta 10  

Tabla 23 

¿Crees esencial a la tecnología en tu aprendizaje de lectura y escritura? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Siempre  110 32,2% 

Docentes Casi siempre 39 42,4% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes y docentes  

Análisis 

En la tabla 23 se observa que los estudiantes consideran que la tecnología "Siempre" es 

esencial para su aprendizaje. Por otro lado, los docentes opinan que la tecnología es "Casi siempre" 
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son esenciales. Lo que muestra una clara tendencia hacia la valoración positiva de la tecnología en 

el aprendizaje de la lectura y escritura por parte de ambos grupos y comparten una visión común: 

consideran que la tecnología es esencial para el aprendizaje de lectura y escritura., lo que sugiere 

que hay una base para fomentar colaboraciones más estrechas entre docentes y estudiantes al 

implementar tecnologías educativas. 

La tecnología juega un papel importante en el desarrollo de actividades de aprendizaje a 

través del juego, ya que permite el uso de recursos digitales que enriquecen el proceso educativo 

y mantienen a los estudiantes involucrados. Además, es más fácil para los docentes crear un 

ambiente divertido y estructurado que se adapte a diferentes niveles de aprendizaje desde lo simple 

hasta lo complejo (Treviso 2016, citado por Chauca, 2023). Por otro lado, El proceso de la lectura 

y escritura puede mejorarse cuando los estudiantes actuales muestran una mayor sensibilidad hacia 

el entorno digital. De hecho, tienen acceso a un mayor nivel de comunicación gracias a dispositivos 

electrónicos como teléfonos móviles, videojuegos y aplicaciones interactivas en redes sociales. 

(Hermosa ,2015, citado por Tenorio, 2021). 

Pregunta 11 

Tabla 24 

Las actividades de lectura y escritura que se realizan en clase son efectivas para mejorar mis 

habilidades? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Siempre  165 48,2% 

Docentes Casi siempre 37 40,2% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes y docentes  
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Análisis 

En la tabla 24 los estudiantes responden con "Siempre" tener una fuerte creencia en la 

efectividad de estas actividades. Por otro lado, la respuesta "Casi siempre" mencionan los docentes 

lo que sugiere que también ven un valor significativo en ellas. Por lo tanto, Ambos grupos 

reconocen el valor de estas actividades para mejorar habilidades. Esta percepción positiva subraya 

la necesidad de continuar implementando y optimizando estas prácticas en el aula, así como 

proporcionar a los docentes las herramientas necesarias para maximizar su impacto educativo.  

El diseño de actividades debe ser interesante y divertido para atraer la atención de los 

estudiantes, promover el aprendizaje temprano y despertar la curiosidad, lo que contribuye a una 

conexión más fuerte entre los niños y la lectoescritura. El objetivo principal de promover las 

habilidades de lectura y escritura es crear una experiencia positiva para los niños y alentarlos a 

ellos y a su interés por la lectura, lo que los ayuda a adquirir más conocimientos y habilidades 

(Ferreiro y Teberosky, 2018 citado por Chauca, 2023). 

Pregunta 12 

Tabla 25 

¿Disfruto y me siento motivado/a a participar en actividades de lectura y escritura en mi 

entorno académico? 

Etiqueta Valores Frecuencia Porcentaje 

Estudiantes Siempre 122 35,7% 

Docentes Casi siempre 33 35,9% 

Elaborado por: Maritza Medina 

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes y docentes  
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Análisis 

La tabla 25 se muestra que los estudiantes afirman "Siempre" disfrutar y sentirse motivados 

a participar en actividades de lectura y escritura. Por otro lado, los docentes indican que "Casi 

siempre" sienten esta motivación. aunque existen diferencias en los niveles de disfrute entre 

estudiantes y docentes con los estudiantes mostrando un mayor porcentaje de respuesta positiva 

ambos grupos comparten una visión positiva sobre la participación en actividades de lectura y 

escritura.  

Las actividades lúdicas contribuyen al desarrollo intelectual del alumno, brindando 

oportunidades para experimentar aprendizajes mediante diversos recursos didácticos que serán 

útiles en su vida diaria. Actividades como juegos, crucigramas y textos de lectura comprensiva son 

cruciales para promover la lectoescritura, ya que con estos recursos los niños se sienten motivados, 

aprenden jugando y, como docentes, se implementan estas estrategias, dejando a un lado la 

enseñanza tradicional, a medida que la educación sigue transformándose positivamente (Cuasapud 

y Maiguashca, 2023). 
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INTRODUCCIÓN 

  

En la actualidad, el reto en educación es captar y mantener la atención de los   

estudiantes en un entorno de distracciones constantes y cambiantes. La lectoescritura, 

habilidad fundamental para el desarrollo académico y personal, no escapa a estos retos. Por ello, 

es importante buscar métodos innovadores que no solo faciliten el aprendizaje, sino que lo hagan 

de forma atractiva y emocionante. 

A través de la lectura y la escritura, los estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino 

que también desarrollan el pensamiento crítico, la creatividad y la capacidad de comunicarse de 

forma efectiva. Sin embargo, motivar a los estudiantes en este proceso puede suponer un reto 

importante para profesores y padres de familia. 

En este contexto, la gamificación se presenta como una estrategia innovadora y eficaz para 

aumentar el interés y la participación activa de los estudiantes en el aprendizaje de la lectoescritura. 

La gamificación es la integración de elementos de juego en un entorno educativo para que el 

proceso de aprendizaje se convierta en una experiencia divertida, dinámica y atractiva. Son muchos 

los beneficios de implementar la gamificación en la enseñanza de la lectura y la escritura. Esto no 

solo aumentaría la motivación y el compromiso de los estudiantes, sino que también mejoraría su 

desempeño académico y su autoestima como estudiantes. Además, la gamificación permite que 

todos aprendan más y se adapta a las diferentes necesidades y estilos de aprendizaje de cada 

estudiante. 
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El objetivo de esta guía es facilitar a los educadores un conjunto de estrategias prácticas y 

adaptables que integren la gamificación en el proceso de lectura y escritura y aprendizaje. A través 

de actividades interactivas y el uso del juego mediante la tecnología digital, los estudiantes pueden 

participar activamente en el aprendizaje y desarrollar no solo sus habilidades lingüísticas sino 

también sus habilidades sociales y emocionales. 

Esta guía proporciona ejemplos concretos de actividades divertidas que se pueden utilizar 

dentro y fuera del aula, así como consejos para implementarlas y evaluarlas. Esperamos que estas 

estrategias no solo enriquezcan las prácticas en el aula, sino que también ayuden a nuestros 

estudiantes a desarrollar un amor duradero por la lectura y la escritura, preparándolos para 

enfrentar los desafíos del siglo XXI con creatividad y confianza. 
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JUSTIFICACIÓN 

 

  

Actualmente, debido al desarrollo de la tecnología y a los cambios en el estilo de vida a 

raíz del COVID-19, la dependencia de la innovación tecnológica ha aumentado significativamente. 

Esto debe ser especialmente en las instituciones educativas cuya misión es preparar a los 

estudiantes para que se adapten a la nueva sociedad. Es importante que los alumnos adquieran las 

habilidades y competencias adecuadas a su entorno, utilizando y manejando las tecnologías (Alba 

y Cuasque, 2021). 

Con esta propuesta se busca ofrecer una   guía sobre actividades basadas en la gamificación 

que mejoren la lectoescritura, así como estrategias que apoyen el aprendizaje. Este objetivo se 

logra mediante el diseño de una guía que incluye el desarrollo de actividades de aprendizaje 

mediante plataformas virtuales relacionadas con temas específicos de la lectura y escritura dirigido 

a los estudiantes de educación general básica.  

Por tal motivo, se concluyó que el uso de guías didácticas brinda a docentes y estudiantes 

la oportunidad de obtener mayor información sobre la gamificación y sus ventajas en el proceso 

de enseñanza aprendizaje.  

 

 

 

 

 

 



75 

 

 

 

 

Esto permite una orientación diferente y más significativa, donde el estudiante aprende de 

manera autónoma y se convierte en protagonista de su propio aprendizaje, donde puede descubrir 

nuevos conocimientos mediante el intercambio de información con el docente o a través de 

experiencias, actividades y diferentes métodos que se pueden utilizar con la tecnología. 

La integración de la gamificación en la lectoescritura responde a las necesidades de los 

estudiantes actuales, acostumbrados a un entorno digital y que se interesan por la tecnología y los 

métodos activos, y que pueden perder el interés por aprender si continúan utilizando los métodos 

tradicionales. Por otro lado, el uso de las TIC promueve el uso de recursos comunes, hace que el 

aprendizaje sea más interesante y emocionante, lo que mejora su rendimiento académico y 

beneficia a toda la comunidad educativa (Alba y Cuasque, 2021). 
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OBJETIVOS 

 

Objetivo General: 

• Diseñar actividades basadas en la gamificación que fomente la lectoescritura en estudiantes 

de educación general básica, promoviendo un aprendizaje activo, motivacional y 

significativo que mejore sus habilidades de lectura y escritura. 

Objetivos Específicos: 

• Fundamentar teóricamente la utilización de la gamificación mediante herramientas 

digitales en el proceso de enseñanza de la lectoescritura. 

• Definir las herramientas, recursos y actividades digitales que serán utilizadas para el 

fomento de la lectoescritura. 

• Crear un conjunto de actividades interactivas y lúdicas que integren elementos de juego, 

como recompensas, niveles y desafíos, que estimulen la práctica de la lectura y escritura.  
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FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

 

Herramientas TIC 

Según (Cruz, 2019 citado por Alba y Cuasque, 2021) las TIC representan un conjunto de 

herramientas esenciales que contribuyen al intercambio de conocimientos entre docentes y 

estudiantes. Estas herramientas posibilitan una nueva metodología de enseñanza orientada a 

fomentar la curiosidad y la motivación de los estudiantes.  

Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) ofrecen una variedad de 

herramientas que modifican y amplían el papel del docente. Las herramientas TIC incluyen 

diversos programas, recursos y tecnologías que, al ser utilizadas por el docente, mejoran el entorno 

de enseñanza y aprendizaje, lo que aumenta la motivación y el entusiasmo y hace que las clases 

sean más dinámicas y activas (Acosta et al. 2017 citado por Alba y Cuasque, 2021). 

Herramientas digitales en la educación 

En el ámbito educativo, las herramientas digitales hacen referencia a programas 

informáticos que promueven el aprendizaje activo y colaborativo y que se apoyan en repositorios 

de materiales de aprendizaje. Estas herramientas se consideran parte de la categoría de 

herramientas digitales cuyo objetivo principal es enriquecer la experiencia de aprendizaje 

aprovechando los avances tecnológicos actuales (Carcaño, 2021 citado por Romo, et al.,  

2023). 

La integración de la tecnología en la enseñanza implica el uso de herramientas digitales 

que conectan los procesos cognitivos y fomentan una comunicación eficaz entre profesores y 

alumnos. El uso de recursos tecnológicos por parte de los profesores en las clases aumentó 

considerablemente el interés y el interés de los estudiantes por aprender. Este aspecto está  
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directamente relacionado con la mejora de los resultados de la investigación. La integración 

de estas herramientas tecnológicas en la enseñanza y el aprendizaje ayuda a una gestión más eficaz 

de la información (Maman, 2021 citado por  Erazo, 2024). 

Genially en la educación 

Genially es una plataforma online que permite crear distintos tipos de contenidos, entre 

ellos animaciones y presentaciones interactivas. Esta herramienta está ampliamente disponible ya 

que ofrece una versión gratuita y una opción premium.También está disponible en seis idiomas: 

inglés, español, francés, portugués, italiano y alemán (Taco, 2023). 

Por otro lado, facilita al usuario la creación de contenido visual como imágenes, 

presentaciones e infografías. Además, esta plataforma admite la creación de contenido interactivo, 

incluidas animaciones que atraen la atención del usuario. Esta plataforma ofrece una variedad de 

contenido interesante, como la creación de animaciones, plantillas atractivas y contenido educativo 

(como cuestionarios y juegos) que ayudan a los usuarios a desarrollar su contenido según sus 

necesidades (Infod, 2021citado por Ponce y Ochoa, 2021).  

Educaplay en la educación  

Educaplay es una plataforma educativa desarrollada por ADR Formación Soluciones 

eLearning, cuyo principal objetivo es la creación e intercambio de actividades multimedia. Este 

recurso permite diseñar diversas tareas, como: rompecabezas, crucigramas, sopas de letras, 

completar textos, diálogos, pistas, orden de palabras, conceptos relacionados, cuestionarios, mapas 

interactivos, videoquizzes y ruletas de palabras (Alzaga, 2020 citado por Erazo, 2024). 

.  
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GAMIFICACIÓN 1 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

JUEGO DE LAS VOCALES PARA LA LECTURA EN 

Objetivo 

Facilitar que los estudiantes reconozcan y nombren las vocales 

mayúscula y minúscula de manera lúdica, mejorando su 

familiaridad con estas letras y sonidos. 

Enlace: 

https://interacty.me/projects/67ff1b8d8cb7a68f 

https://interacty.me/projects/795686e180b60f0a 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo: 

- Ingresa al segundo y tercer enlace. 

-Abre la pestaña comenzar. 

-Arrastra la imagen hacia el audio o vocal 

correspondiente. 

-En la otra actividad une con una línea. 

 

 

 

 

https://interacty.me/projects/67ff1b8d8cb7a68f
https://interacty.me/projects/795686e180b60f0a
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GAMIFICACIÓN 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

JUEGO DE LA BOTELITA LOCA Y LA RULETA PARA LA 

Objetivo 

Facilitar que los estudiantes reconozcan y nombren las vocales 

mayúscula y minúscula de manera lúdica, mejorando su 

familiaridad con estas letras. 

Enlace: 

BOTELLITA LOCA POR LAS VOCALES.pptx 

https://wheelofnames.com/es/zbg-jua 

 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo: 

-Descarga el juego y ejecuta desde tu dispositivo. 

-Luego de descargar puedes ejecutar el archivo sin 

conexión a internet.   

- Ingresa al segundo y tercer enlace. 

-Abre la pestaña comenzar. 

 

 

 

 

https://utneduec-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/mamedinas_utn_edu_ec/Ea80j_fZTwVGn-cgY71sfKsBbJ86ATZtRZZ1VkGn-ebb6g?e=mKDu5i
https://wheelofnames.com/es/zbg-jua
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 l  f  N t   r m  r   

 n  n   s t r  l l  

 v   n  n  

 s   n d   

HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA 

Escribir las vocales a-e-i-o-u en las imágenes observadas anteriormente en el juego. 
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GAMIFICACIÓN 2 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

JUEGO DE MENORIA EN EDUCAPLAY PARA LA 

Objetivo 

Fomentar el aprendizaje y la práctica de habilidades 

fundamentales en la lectura y escritura de manera lúdica y 

atractiva mediante el reconocimiento de oraciones e imágenes. 

Enlace: 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/21931436-juego_de_memoria_lesturas_cortas.html 

 

Desarrollo: 

-Crear una cuenta: Si no tienes una cuenta en 

Educaplay, ve a la página oficial 

(www.educaplay.com) y regístrate. 

-Una vez que tengas tu cuenta, ingresa al enlace 

proporcionado anteriormente. 

-Abrir la pestaña comenzar. 

Relacionar la oración con la imagen 

correspondiente. 

-Finalmente aparecerá el puntaje. 

-Puedes intentar las veces que desees. 

- 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/21931436-juego_de_memoria_lesturas_cortas.html
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HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA 

ESCRITURA EN SEGUNDO GRADO, EDAD 6 AÑOS

Encerrar las palabras de las imágenes anteriormente observadas en el juego. 

Llenar el siguiente crucigrama. 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17379300-

juego_de_escritura_para_segundo_ano_de_educacion_general_basica_de_6_anos.html 

 

Enlace: 

Enlace: 
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17379300-

juego_de_escritura_para_segundo_ano_de_educacion_general_basica_de_6_anos.html 

 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17379300-juego_de_escritura_para_segundo_ano_de_educacion_general_basica_de_6_anos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17379300-juego_de_escritura_para_segundo_ano_de_educacion_general_basica_de_6_anos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17379300-juego_de_escritura_para_segundo_ano_de_educacion_general_basica_de_6_anos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17379300-juego_de_escritura_para_segundo_ano_de_educacion_general_basica_de_6_anos.html
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GAMIFICACIÓN 3 

  

 

  

 

 

 

   

 

 

  

  

 

 

  

 

 

 

JUEGO DE ROMPECABEZAS PARA LA LECTURA EN 

Objetivo 

Desarrollar la agilidad mental y la creatividad lingüística de los 

estudiantes mediante el reconocimiento y diferenciación de las 

letras B y D a través de la práctica de trabalenguas, y 

rompecabezas. 

Enlace: 

https://interacty.me/projects/2e9e68e092e8ad1c 

 

 

Desarrollo: 

-Ingresa al enlace proporcionado 

anteriormente. 

-Abrir la pestaña y comenzar. 

-Armar las piezas del rompecabezas  

-Finalmente aparecerá el puntaje. 

-Puedes intentar las veces que desees. 

 

 

 

https://interacty.me/projects/2e9e68e092e8ad1c
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HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA 

Escribir la B-b-D-d en el caminito del juego. 

Enlace: 

https://www.canva.com/design/DAGcOacy2KQ/ksLkZvr-

mXYIqL1kgXOlPQ/edit?utm_content=DAGcOacy2KQ&utm_

campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=shar

ebutton 

 

 

 

https://www.canva.com/design/DAGcOacy2KQ/ksLkZvr-mXYIqL1kgXOlPQ/edit?utm_content=DAGcOacy2KQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGcOacy2KQ/ksLkZvr-mXYIqL1kgXOlPQ/edit?utm_content=DAGcOacy2KQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGcOacy2KQ/ksLkZvr-mXYIqL1kgXOlPQ/edit?utm_content=DAGcOacy2KQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGcOacy2KQ/ksLkZvr-mXYIqL1kgXOlPQ/edit?utm_content=DAGcOacy2KQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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GAMIFICACIÓN 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JUEGO DEL COCODRILO LECTOR PARA LECTURA EN 

Objetivo 

Desarrollar la agilidad lectora de los estudiantes mediante el 

juego el cocodrilo lector. 

Enlace: 

https://utneduec-

my.sharepoint.com/:p:/g/personal/mamedinas

_utn_edu_ec/EYREsGik7g5Flr_qsqVla0UBH

fx7fg0wiToZA8efPpRC4Q?e=yOJIhB 

 

 

 

 

Desarrollo: 

-Ingresa al enlace proporcionado 

anteriormente. 

-Descargar en el celular. 

-Abrir la pestaña instrucciones. 

-Poner empezar y leer la lectura. 

-Escoger un diente por uno hasta terminar de 

elegir todos los dientes. 

-Finalmente debe responder las preguntas. 

 

-Puedes intentar las veces que desees. 

 

https://utneduec-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/mamedinas_utn_edu_ec/EYREsGik7g5Flr_qsqVla0UBHfx7fg0wiToZA8efPpRC4Q?e=yOJIhB
https://utneduec-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/mamedinas_utn_edu_ec/EYREsGik7g5Flr_qsqVla0UBHfx7fg0wiToZA8efPpRC4Q?e=yOJIhB
https://utneduec-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/mamedinas_utn_edu_ec/EYREsGik7g5Flr_qsqVla0UBHfx7fg0wiToZA8efPpRC4Q?e=yOJIhB
https://utneduec-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/mamedinas_utn_edu_ec/EYREsGik7g5Flr_qsqVla0UBHfx7fg0wiToZA8efPpRC4Q?e=yOJIhB
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HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA 

Leer la siguiente lectura y luego realizar la siguiente actividad. 

Escribo el dialogo de la historia el Respeto, luego recorto las imágenes y armo las escenas en orden. 

correcto. 
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Pego las imágenes anteriormente recortadas poniendo las escenas en el orden correcto. 

 

3 
4 

2 1 

5 
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GAMIFICACIÓN 5 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

JUEGO DEL LABERINTO DE LOS SUSURROS PARA LA 

Objetivo 

Desarrollo: 

-Ingresa al enlace proporcionado 

anteriormente. 

-Leo la lectura 

-Abrir la pestaña comenzar. 

-Responder las preguntas, entre más 

respuestas correctas obtendrás más puntos. 

-Finalmente te saldrá el resultado obtenido en 

el juego. 

 

-Puedes intentar las veces que desees. 

 

 

Representar un enfoque dinámico y activo para la lectura, donde 

el lector interactúa con el texto de manera similar a un laberinto 

respondiendo las preguntas. 

 

Enlace: 

LABERINTO DE LOS SUSURROS.pptx 

https://view.genially.com/6764ed23440891921976c82e/interactive-content-pinball-quiz 

 

 

 

 

https://utneduec-my.sharepoint.com/:p:/g/personal/mamedinas_utn_edu_ec/ERKz8oslvcdMmYhkwNrvTUEBsFanAiUdKa56LbpvKRi-xg?e=ilhr39
https://view.genially.com/6764ed23440891921976c82e/interactive-content-pinball-quiz
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HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA 

Llenar el siguiente crucigrama. 

Enlace: 

https://interacty.me/projects/67ff1b8d8cb7a68f 

 

https://interacty.me/projects/67ff1b8d8cb7a68f
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GAMIFICACIÓN 6 

  

 

 

 

 

  

  

 

 

  

 

 

 

 

  

 

 

 

Objetivo 

Fomentar la Participación a través de cuestionarios interactivos, 

Kahoot ya que motiva a los estudiantes a participar activamente 

en la clase, lo que puede mejorar su interés y compromiso con la 

lectura y escritura. 

 

Enlace: 

https://create.kahoot.it/share/juego-de-lectura-para-sexto-ano-de-educacion-general-

basica-de-10-a-11-anos/d53566ee-7bf3-46b0-8a45-f8cc4553ee4c 

 

 

 

 

 

Desarrollo: 

-Ingresa al enlace proporcionado 

anteriormente. 

-Leo la lectura 

-Abrir la pestaña comenzar. 

-Responder las preguntas, entre más 

respuestas correctas obtendrás más puntos. 

-Finalmente te saldrá el resultado obtenido en 

el juego. 

 

-Puedes intentar las veces que desees. 

 

https://create.kahoot.it/share/juego-de-lectura-para-sexto-ano-de-educacion-general-basica-de-10-a-11-anos/d53566ee-7bf3-46b0-8a45-f8cc4553ee4c
https://create.kahoot.it/share/juego-de-lectura-para-sexto-ano-de-educacion-general-basica-de-10-a-11-anos/d53566ee-7bf3-46b0-8a45-f8cc4553ee4c
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HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA 

Llenar el reporte de lectura al finalizar el juego. 

 

 

Enlace de la lectura: 

https://www.canva.com/design/DAGcbUAZrFs/W2-IDeLTa4g-

Djv8EvpW7Q/edit?utm_content=DAGcbUAZrFs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

Enlace del reporte de lectura: 

https://www.canva.com/design/DAGcflQiR04/eTDQ5olVR0_bewnVgzEEQQ/edit?utm_content=DAGcflQiR04&utm_campaign=desig

nshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

 

 

https://www.canva.com/design/DAGcbUAZrFs/W2-IDeLTa4g-Djv8EvpW7Q/edit?utm_content=DAGcbUAZrFs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGcbUAZrFs/W2-IDeLTa4g-Djv8EvpW7Q/edit?utm_content=DAGcbUAZrFs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGcflQiR04/eTDQ5olVR0_bewnVgzEEQQ/edit?utm_content=DAGcflQiR04&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGcflQiR04/eTDQ5olVR0_bewnVgzEEQQ/edit?utm_content=DAGcflQiR04&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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GAMIFICACIÓN 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JUEGO EN EDUCAPLAY PARA LA LECTURA EN 
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GAMIFICACIÓN 7 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Objetivo 

Integrar el aprendizaje de la lectura y escritura con un enfoque 

lúdico, haciendo que la educación sea más efectiva y entretenida. 

Enlace: 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/22040160-

desafio_lector_septimo_ano.html 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo: 

-Ingresa al enlace proporcionado 

anteriormente. 

-Leo la lectura 

-Abrir la pestaña comenzar. 

-Responder las preguntas, entre más 

respuestas correctas obtendrás más puntos. 

-Finalmente te saldrá el resultado obtenido en 

el juego. 

 

-Puedes intentar las veces que desees. 

 

 

JUEGO EN EDUCAPLAY PARA LA LECTURA EN 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/22040160-desafio_lector_septimo_ano.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/22040160-desafio_lector_septimo_ano.html
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Observo el siguiente Comic e identifico sus características. Transformo en mi 

hoja de trabajo el comic en un cuento. 
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GAMIFICACIÓN 8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JUEGO EN LA HERRAMIENTA QUIZIZZ PARA LA 

LECTURA EN OCTAVO AÑO, EDAD 12 A 13 AÑOS

Objetivo 

Crear un ambiente lúdico que motive a los participantes a leer más 

y disfrutar del proceso. 

Enlace: 

https://quizizz.com/admin/presentation/678c840e3bd75c4d6099

8c58?source=lesson_share 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo: 

-Ingresa al enlace proporcionado 

anteriormente. 

-Leo la lectura 

-Abrir la pestaña comenzar. 

-Responder las preguntas, entre más 

respuestas correctas obtendrás más puntos. 

-Finalmente te saldrá el resultado obtenido en 

el juego. 

 

-Puedes intentar las veces que desees. 

 

 

https://quizizz.com/admin/presentation/678c840e3bd75c4d60998c58?source=lesson_share
https://quizizz.com/admin/presentation/678c840e3bd75c4d60998c58?source=lesson_share
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HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA 

Llenar el reporte de lectura previamente terminado el juego. 

 

 

Enlace:  

https://www.canva.com/design/DAGcnvgaK_0/K7lZfuytIzI24OYQAF3nkw/edit?utm_content=DAGcnvga

K_0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

 

https://www.canva.com/design/DAGcnvgaK_0/K7lZfuytIzI24OYQAF3nkw/edit?utm_content=DAGcnvgaK_0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGcnvgaK_0/K7lZfuytIzI24OYQAF3nkw/edit?utm_content=DAGcnvgaK_0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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GAMIFICACIÓN 9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

  

JUEGO MARIO BROS PARA LA LECTURA EN NOVENO 

Objetivo 

Integrar valores familiares con las experiencias del juego, 

promoviendo la apreciación de la historia y en análisis de las 

preguntas por medio del videojuego. 

Enlace: 

https://maritzajuegodos.pages.dev/ 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo: 

-Ingresa al enlace proporcionado 

anteriormente. 

-Presionar la opción start. 

-Leo la lectura y pongo avanzar. 

-Presiono comenzar juego. 

-Responder las preguntas, entre más 

respuestas correctas obtendrás más puntos. 

-Al final del nivel te saldrá el resultado 

obtenido en el juego. 

-Si continuas con el nivel 2,3 y 4 finalmente 

obtendrás terminaras las preguntas de la 

historia. 

 

https://maritzajuegodos.pages.dev/
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HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA 

Escribir un poema hecho de su autoría.  

 
Enlace:  

https://www.canva.com/design/DAGcn24U4EM/fOCPVFEZ7q9bDqccSTXLjw/edit?utm_content=DA

Gcn24U4EM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

 

https://www.canva.com/design/DAGcn24U4EM/fOCPVFEZ7q9bDqccSTXLjw/edit?utm_content=DAGcn24U4EM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGcn24U4EM/fOCPVFEZ7q9bDqccSTXLjw/edit?utm_content=DAGcn24U4EM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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GAMIFICACIÓN 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JUEGO DE SUPER MARIO BROS PARA LA LECTURA EN 

Objetivo 

Utilizar la herramienta de gamificación para mejorar las 

habilidades de lectura y comprensión a través de la 

concientización de los métodos anticonceptivos. 

Enlace: 

https://maritzajuegouno.pages.dev/ 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo: 

-Ingresa al enlace proporcionado 

anteriormente. 

-Presionar la opción start. 

-Leo la lectura y pongo avanzar. 

-Presiono comenzar juego. 

-Responder las preguntas, entre más 

respuestas correctas obtendrás más puntos. 

-Al final del nivel te saldrá el resultado 

obtenido en el juego. 

-Si continuas con el nivel 2,3 y 4 finalmente 

obtendrás terminaras las preguntas de la 

historia. 

 

https://maritzajuegouno.pages.dev/
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HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA 

Escribir un Microcuento hecho de su autoría.  

 

Enlace:  

https://www.canva.com/design/DAGcn_TrnSE/iIZ1cDLTmCCXgf4ZhzLzog/edit?utm_content=DAGc

n_TrnSE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton 

 

https://www.canva.com/design/DAGcn_TrnSE/iIZ1cDLTmCCXgf4ZhzLzog/edit?utm_content=DAGcn_TrnSE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGcn_TrnSE/iIZ1cDLTmCCXgf4ZhzLzog/edit?utm_content=DAGcn_TrnSE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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1 

La gamificación en la lectoescritura puede aumentar significativamente la      

motivación de los estudiantes. Al incorporar elementos de juego, como recompensas, 

niveles y desafíos, los docentes pueden captar el interés de los alumnos y mantener su 

atención en el proceso de aprendizaje. 

 
  
  
                                      2 

     

La gamificación permite a los docentes adaptar las actividades a las 

necesidades y ritmos de aprendizaje individuales. Los estudiantes pueden 

avanzar a su propio ritmo, lo que puede reducir la frustración y aumentar la 

confianza en sus habilidades. 

 
 

  
      3 

 

Fomentar la lectoescritura a través de la gamificación no solo mejora las   

habilidades literarias de los estudiantes en el corto plazo, sino que también  

puede tener un impacto positivo en su amor por la lectura y la escritura a lo  

largo de su vida. 

2 

3 

1 
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Se sugiere establecer programas de formación continua para los educadores 

en el uso de herramientas digitales y en el diseño de actividades gamificadas. 

Proporcionarles recursos y apoyo en la creación de contenido atractivo y 

relevante asegurará que estén bien equipados para implementar la 

gamificación de manera efectiva en sus aulas. 

Es recomendable iniciar la implementación de la gamificación de forma gradual 

y comenzar con actividades simples que utilicen elementos de juego y, a medida 

que los estudiantes se familiaricen con el formato, introducir herramientas más 

complejas y desafiantes. Esto permitirá a los educadores evaluar la efectividad de 

cada actividad y ajustar las estrategias según las necesidades y respuestas de los 

alumnos. 

 

Implementar un sistema de evaluación que incluya feedback continuo 

tanto para los estudiantes como para las actividades gamificadas. La 

retroalimentación es clave para identificar áreas de mejora y ajustar las 

estrategias de enseñanza. Además, involucrar a los estudiantes en el 

proceso de evaluación les dará un sentido de propiedad sobre su 

aprendizaje, promoviendo una mayor participación y compromiso con 

su desarrollo en lectoescritura. 
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CONCLUSIONES 

Los fundamentos teóricos presentados en este trabajo muestran que la implementación de 

la gamificación es una estrategia innovadora y eficaz que aumenta la participación y la motivación 

de los estudiantes. Al combinar elementos de juego animados y dinámicos, el proceso de 

enseñanza-aprendizaje se convierte en una experiencia atractiva y significativa. Además de 

mejorar las habilidades de lectura y escritura, la gamificación promueve el desarrollo de 

habilidades sociales y emocionales como la cooperación y la autoeficacia. Las investigaciones 

presentes en el marco teórico muestran que el juego crea un entorno de aprendizaje dinámico donde 

los estudiantes se sienten empoderados y responsables de su aprendizaje, lo que mejora la retención 

y el rendimiento académico. Por lo tanto, las teorías que fundamentan la utilización de la 

gamificación en el aprendizaje de la lecto-escritura debe verse como un método esencial de la 

lectura y escritura que contribuye a un aprendizaje más profundo y duradero. Destaca la necesidad 

de que las instituciones y los educadores reconozcan y aprovechen este potencial para beneficiar 

el desarrollo de habilidades clave para los estudiantes del siglo XXI. 

Podemos concluir a través del estudio realizado que muchos profesores han comenzado a 

introducir metodologías relacionadas con la gamificación para enseñar a leer y escribir destacando 

su importancia en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Sin embargo, existen diferencias 

significativas en la implementación de metodologías basadas en gamificación que utilizan los 

docentes para el desarrollo de la lectoescritura. Algunos docentes utilizan aplicaciones digitales 

y juegos de mesa, mientras que otros utilizan actividades grupales y desafíos creativos. Esta 

diversidad refleja la creatividad de la enseñanza y la capacitación particular para los juegos. Los 

métodos de gamificación tienen un gran potencial para revitalizar la lectoescritura al promover el 

aprendizaje activo y colaborativo. Sin embargo, su implementación exitosa depende de la 
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capacitación y los recursos adecuados con los que puedan contar los profesores, así como de la 

evaluación continua para adaptar los métodos a las necesidades de los estudiantes.  

La creación de una guía didáctica para la lectura y la escritura basada en la gamificación 

es un enfoque innovador y potente que podría cambiar la forma en que los docentes promueven y 

transmiten estas habilidades esenciales. Al incorporar los elementos de diversión y dinamismo del 

juego al proceso educativo, se promueve un entorno de aprendizaje estimulante, lo cual las 

estrategias de juego y recompensa del cerebro están interconectadas y desempeñan un papel 

fundamental en nuestra búsqueda del placer y el bienestar. Una combinación de desafíos, 

aprendizaje, interacciones sociales y recompensas son factores clave que contribuyen a nuestros 

sentimientos de éxito y felicidad, lo que ayudará a aumentar la participación y el disfrute de los 

estudiantes (Núñez e tal., 2024). La gamificación no solo facilita la adquisición de habilidades de 

lectura y escritura, sino que también promueve el desarrollo de la colaboración, la creatividad y 

las habilidades de resolución de problemas. Una guía basada en gamificación contribuye al 

desarrollo de la lecto-escritura y planifica de forma individual y adapta los diferentes estilos de 

aprendizaje, toma en cuenta la diversidad de los estudiantes, haciendo que el proceso de 

aprendizaje sea más integral y eficaz. 
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RECOMENDACIONES 

Se sugiere realizar nuevas investigaciones de cómo los juegos pueden ser una herramienta 

eficaz para la enseñanza de la lectoescritura, especialmente para personas con necesidades 

educativas especificas (NEE) y se estudie casos prácticos o experimentos prácticos que demuestren 

la aplicación de sus teorías. 

Es necesario ampliar el marco de referencia del estudio llevándolo a diferentes 

instituciones educativas que permita abarcar el nivel local, ya que en nuestra investigación se 

desarrolló en una sola institución educativa. Esto permitirá comparar resultados y contextos 

diferentes, también se puede abordar la problemática en estudio desde diferentes perspectivas 

como: políticas educativas, inclusión, y pedagogía. 

Crear nuevas estrategias de gamificaciones que fomenten la lectoescritura utilizando 

plataformas de creación de juegos como: Kahoot, Quizlet o Classcraft, Quizizz, Edmodo, 

Interactivity entre otros. Estas herramientas ayudarán a desarrollar una tesis más completa y bien 

fundamentada sobre el uso de la gamificación en la enseñanza de la lectoescritura.  
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GLOSARIO DE TÉRMINOS 

Fonética. - Perteneciente o relativo a los sonidos del habla. 

Fonológicos. - Perteneciente o relativo a la fonología o a su campo de estudio. 

Gamificación. – Quiere decir juego. 

Garabatear. - Hacer garabatos con la pluma, el lápiz. 

Gramaticales. Que expresa contenidos o conceptos propios de la gramática, por oposición a los  

característicos del léxico. 

Lectoescritura. - Enseñanza y aprendizaje de la lectura simultáneamente con la escritura. 

Ortográficas. - Perteneciente o relativo a la ortografía. 

Psicolingüística.Ciencia que estudia las relaciones entre el comportamiento verbal y los proceso

s psicológicos que subyacen a él. 

Semánticos.Rama de la semántica que estudia el significado de las palabras, así como las diversa

s relaciones de sentido que se establecen entre ellas. 

Sintácticos. - Perteneciente o relativo a la sintaxis, acento sintáctico. 

Simbólicas. - Que tiene un valor meramente representativo. 

Storytelling. - Se trata de una expresión anglosajona, que se desglosa en dos palabras: historia 

(story) y contar (telling). Se podría describir como una narrativa atrapante de sucesos, con un 

mensaje final que deja un aprendizaje o concepto. 

 

 

 

 

https://dle.rae.es/?id=0NDBxAs#GXywsPg
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Anexo 2. Encuesta 
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Anexo 3. Cronograma de Actividades 

Figura 2 

Cronograma de Actividades 
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Anexo 4. Recursos y presupuesto 

Tabla 26  

Recursos y Presupuesto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración Propia 

Descripción Cantidad Costo unitario Costo total 

Papelería en general 

Papel Bond 2 4.00 8.00 

Anillados 3 3.00 9.00 

USB(8gb) 1 8.00 8.00 

Tinta impresora Epson 6 3.35 19.50 

Bienes 

Laptop marca Dell 1 590.00 590.00 

Impresora Epson 1 300.00 300.00 

Celular 1 250.00 250.00 

Contratación de Servicios 

Servicios de telefonía e 

internet 

12 30.00 360.00 

Luz  12 15.00 180.00 

Viajes y Alimentación 

Pasajes y gastos de 

transporte  

10 5.00 50.00 

Alimentación 10 4 40.00 

Total                                                                                            $ 1814.50 
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Anexo 8. Evidencias de la Aplicación de Instrumentos 

Nota: Elaboración propia 


