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RESUMEN

Este estudio resalta la importancia de implementar la gamificacion 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 gamificacion provee de herramientas
dindmicas e interactivas, proporciona experiencias innovadoras y motivadoras a estudiantes y
docentes, en contraste con los métodos tradicionales, que, a pesar de su larga historia, aun
predominan en la ensefianza. El objetivo principal de esta investigacién fue utilizar la gamificacion
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 emple6 una
metodologia mixta que combind un enfoque cualitativo y cuantitativo permitiendo resolver la
interrogante de si existe 0 no relacion entre la gamificacion y la lectoescritura. Los resultados
empiricos corroboran que existe fuerte relacion entre la gamificacion y la lectoescritura, los
docentes y estudiantes reconocen la importancia de la gamificacion como herramienta educativa,
pero no la utilizan debido a la falta de interés o desconocimiento. Finalmente, se presenta una guia
basada en gamificacion centrada en promover la lectoescritura, disefiada para ser flexible y
adaptable a las necesidades, con el fin de asegurar un aprendizaje significativo.

Palabras claves: Gamificacion, estrategias, lectoescritura, proceso de ensefianza-aprendizaje.



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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INTRODUCCION
Motivaciones para la investigacion

La investigacion sobre la ensefianza de la lectoescritura a través de la gamificacion es
fundamental para resolver problemas relacionados con el aprendizaje de la lectura y escritura.
Estas habilidades, considerada una de las mas importantes de nuestra sociedad, se enfrenta a retos
como la pérdida de interés y la ineficacia de sus métodos de ensefianza. Estas dificultades, entre la
percepcion de que se trata de un campo complejo y la escasa conexién con las condiciones del
mundo real.

A pocos dias de finalizar la carrera de Licenciatura en Ciencias de la Educacion Basica, las
motivaciones principales de esta investigacion se centran en la experiencia adquirida durante las
practicas preprofesionales y la vinculacion con la sociedad. En este contexto, se han evidenciado
necesidades en los estudiantes de educacion basica en relacion con la lectura y la escritura. Por lo
tanto, es fundamental promover un aprendizaje que sea ludico y divertido para estos estudiantes.

Otro motivo para realizar esta investigacion son las valiosas sugerencias, consejos y
conocimientos de los docentes de educacidn general basica, quienes son lideres en el conocimiento
pedagdgico y tuvieron que enfrentar los diversos desafios y dificultades asociados al trabajo futuro.
Por lo tanto, el tema elegido para el estudio, “Gamificacion como estrategia para el fortalecimiento
de lectoescritura en estudiantes de la unidad educativa Jacinto Collahuazo en Otavalo periodo
2024”, se establecio para permitir a los docentes presentar las ventajas y beneficios del uso de la
gamificacion en la ensefianza educativa del mundo actual. En el &mbito educativo, la gamificacién
esta revolucionando la forma en que los estudiantes adquieren conocimientos, lo que obliga a los

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



14

Problema
Arbol de problemas

Para poder describir adecuadamente nuestro problema en cuestion se ha utilizado la
herramienta del arbol de problemas, la herramienta define causas y efectos como se muestra a
continuacién:

Figura 1

Arbol de problemas

Desconocimiento de los

No hay politicas educativas que

educadores sobre la utilidad de Produce el bajo desempefio escolar

fomenten la participaciéon activa |

aplicar estrategias en la lecto- en el area de lenguaje y literatura.

de la comunidad educativa.

escritura.

¢De qué manera incide las limitadas metodologias como la gamificacion para promover
el aprendizaje de la lecto-escritura en los estudiantes de educacion general béasica de la

unidad educativa Jacinto Collahuazo periodo 2024?

| ]
- =

Nota: Adaptado iStock Limited Deal por

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


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

El escaso acceso a tecnologias o recursos digitales que faciliten el aprendizaje y actualicen
los modelos pedagogicos en las instituciones educativas en la lecto-escritura se consideran
actividades aburridas y obligatorias. Es importante sefialar que la lectura y la escritura son
actualmente herramientas fundamentales para adquirir conocimientos e informacion y sugerir las
capacidades de un sistema educativo necesario lo cual se evidencia que no hay politicas educativas
que fomenten la participacion activa de la comunidad educativa (EI Universo, 2024).

Para conseguirlo, los encargados de estas politicas deben promover la colaboracion de
todos los miembros de la poblacion escolar y disminuir el poco el acceso a la tecnologia
proporcionando herramientas digitales que faciliten el proceso educativo y modernicen los
métodos educativos existentes (El Universo, 2024).

La poca participacion 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 habitos lectores son los principales motivos por
los que los estudiantes de educacion general basica muestran que no estan motivados por leer y
produce el bajo desempefio escolar en el &rea de lengua y literatura (Chauca, 2023).

Asi también la deficiente capacitacion y actualizacién del docente en herramientas digitales
especificamente la gamificacion como una estrategia didactica efectiva en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la lectoescritura en la educacion 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 ensefianza tradicional, limitdndose a dictar

contenidos mediante explicaciones orales y utilizando los textos y pizarras como recursos
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didacticos, lo que conlleva a una deficiente participacion de los estudiantes en el aula y desinterés
de aprender y por ende produce el bajo desempefio escolar en el area de lenguaje v literatura.
Delimitacion

En un estudio la UNESCO abordd que hay un bajo nivel a través del impacto del COVID-
19 en la vida escolar de los estudiantes. Segun la investigacion, es de 100 millones de estudiantes
que carecen las competencias béasicas de lectura y disminuia la cifra antes de la pandemia y se
esperaba llegar a 483 y 460 millones en el 2020 mejorando el nimero de nifios con dificultades en
la lectura. Lleg6 a 584 millones con la pandemia, lo cual se evidencio sobre un aumento de mas
del 20%, revirtiendo el progreso logrado en los Gltimos veinte afios (Unesco, 2023).

En Ecuador los resultados del estudio Ineval Estudiante 2022-2023, Ser Estudiante
muestran que, en el ambito de lengua y literatura, la mitad de los estudiantes que egresan de
educacion general no alcanzan el nivel minimo de competencia. Méas del 50 por ciento de los
estudiantes luchan por comprender y aplicar los conceptos y habilidades requeridos por los
estandares de aprendizaje, por lo que se necesita apoyo adicional (EI Universo, 2024).

La cuidad de Otavalo no escapa de esta problematica. En el afio escolar 2024 se pudo
observar las deficiencias que tienen los estudiantes de educacion general basica para desarrollar la
comprension de la lectoescritura. Asi también el desinterés de los docentes en la utilizacion de
estrategias, especificamente la falta de implementacion de juegos como la gamificacion como una
metodologia efectiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la lectoescritura en la educacion.
1.3 Formulacién del problema

¢De qué manera incide las limitadas metodologias como la gamificacion para promover el
aprendizaje de la lecto-escritura en los estudiantes de educacién general basica en la provincia de

Imbabura de la ciudad de Otavalo, en el afio lectivo 20247
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Antecedentes

La busqueda en las bases de datos identificd varias areas de investigacion relevantes para
el tema de investigacién, que se detallan a continuacion.

En la investigacion del Repositorio Digital de la Universidad Nacional de Educacion
UNAE con el tema “Tratamiento y Educacion de Nifios con Autismo y Problemas Asociados de
Comunicacion”, método (TEACCH) para el proceso de ensefianza aprendizaje de la lectoescritura
en nifios con Trastorno del Espectro Autista (TEA), se ha evidenciado que, en la década de 1970,
la educadora Mary Clay acufid el término lectoescritura y destacé la importancia de la relacion
entre lectura y escritura en el desarrollo temprano de las habilidades lectoescritoras (Once y Pando,
2022).

La investigacion llevada a cabo por Zepeda-Hernandez titulada " “Integracion de
Gamificacion y aprendizaje activo en el aula” " ofrece una perspectiva innovadora dirigida a
promover la motivacién 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 investigacion, acerca de la “Influencia de la gamificacion para fomentar el habito
de la lectura en los nifos”, la cual se centra en crear una plataforma interactiva donde los nifios
puedan acceder a diversos juegos y desafios 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 gamificacion en la
ensefianza puede ser una herramienta eficaz para promover la lectura entre los jovenes combinando
el placer de jugar con el enriquecimiento cultural y cognitivo de la lectura. El objetivo de este

enfoque innovador es animar a los nifios a explorar el mundo de la literatura de una manera creativa
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y dinamica, que promueva el desarrollo de la comprension lectora, el pensamiento critico y la
creatividad (Naranjo y Gutierrez, 2019).

Adicionalmente, se encuentra el trabajo de indagacion titulado “La gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje” lo cual este articulo toma en cuenta el enfoque tedrico de los
oyentes. Define el concepto de gamificacion y luego se examina los factores de rendimiento y
variacion. También se analiza diferentes categorias de juegos como dinamicas, mecanicas y
componentes del juego. Finalmente, se concluye la importancia de la gamificacion en relacién con
la dindmica del aula y el papel del docente como promotor del pensamiento positivo a través de la
colaboracion y el trabajo (Garcia y Cara, 2020).

Se destaca también la investigacion titulada “La gamificacion en el ambito educativo
espafiol: revision sistematica”, que presenta nuevas estrategias metodologicas que ayudan a los
conocimientos educativos mediante la gamificacion para la educacion de los nifios enriqueciendo
el aprendizaje del siglo XXI. Se descubrio los inconvenientes de la gamificacion en la educacion
(Navarro, Pérez y Marzo, 2021).

En el repositorio académico digital de la Universidad Técnica del Norte(UTN) de Ibarra ,
la investigacion de posgrado titulada “La gamificacion como estrategia en el desarrollo sobre la
lecto-escritura en estudiantes del primer afio de educacion general bésica de la unidad educativa
“Luis Leoro Franco”, afio lectivo 2021-2022” como autora Maria del Carmen Andrade Vargas, la
cual se centra en una metodologia que fue creada utilizando un enfoque mixto que incluy6
aspectos cualitativos y cuantitativos. Ademas, una encuesta a profesores y nifios de los primeros
afios de educacion primaria, asi como entrevistas a expertos en juegos y alfabetizacion. 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 mas entusiasmo y motivacion al
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realizar la prueba a través de Kahoot cuando estaban distraidos, y algunos de ellos no realizaron la
prueba con una prueba tradicional. Esto sugiere que los estudiantes se sienten mas interesados que
cuando se utiliza el juego en el proceso de aprendizaje. Es importante que los profesores obtengan
una vision general de los nuevos métodos de ensefianza (Andrade, 2022).

Dentro de la biblioteca de la Universidad Técnica de Babahoyo se encuentra un proyecto
que puede servir como guia durante la elaboracion de nuestro proyecto, ya que se presenta el tema
“Técnica de Gamificacion para Motivar el Aprendizaje de Lectoescritura en los estudiantes de
tercer afio de la escuela Jorge Icaza Delgado, de este proyecto se puede tener varias referencias,
pues se enfoca en los primeros grados de educacion basica.

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 investigacion y sugiere abrir el uso de nuevos
métodos de ensefianza para promover la innovacion en educacion 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 investigacion sobre las “Metodologias didacticas en el
desarrollo de la lectoescritura en nifios de segundo afio de educacion general basica del Centro de
Educacion Comunitario Intercultural Bilinglie Abelardo Nafiez Acosta en el periodo 2022-2023”
que las estrategias en la lectoescritura son métodos que utilizan los maestros para ensefiar 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 ensefianza.
Se evaluaron los métodos de lectura y escritura de los docentes, el uso de material didactico, los

habitos lectores y la participacion de los estudiantes (Cachipuendo, 2023).
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Justificacion

Segun Beltran y Lopez (2022) EI principal objetivo de la gamificacion es incentivar a los
estudiantes a participar en determinadas actividades, desarrollar habilidades y destrezas, fomentar
el buen comportamiento y fortalecer su relacion 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 ludificacion y utiliza las dindmicas, mecanismos y procesos de
un sistema educativo para hacer que la ensefianza de conocimientos profesionales por parte de los
profesores sea mas atractiva y divertida.

El propdsito de esta investigacion es determinar de qué manera incide las limitadas
metodologias de gamificacion para promover el aprendizaje de la lecto-escritura en los estudiantes
de educacion general basica en la provincia de Imbabura de la ciudad de Otavalo, en el afio lectivo
2024. Cachipuendo (2023) enfatiza que mejorar el proceso de la adquisicion de la lectoescritura
mediante la aplicacion de nuevas métodologias de ensefianza, como la gamificacion, permite a los
docentes responder a las necesidades e intereses educativos y desarrollarse de manera integral.
Para Beltran y Lopez (2022) Los docentes acompafantes constituirdn un elemento fundamental
del proceso educativo que deberan impartir en sus clases 0 en espacios no recreativos, un sistema
de juego que permita que los conocimientos sean mas atractivos para el estudiante y por tanto
mantener la estabilidad del aprendizaje, atencion sostenida durante la imparticion 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 practico que
fomenta el analisis de variables de investigacion y proporciona una contribucién positiva a los

educadores, estudiantes y padres de familia de hoy y de mafiana.
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Otro aspecto importante es concienciar a las personas que se beneficiaran de este proyecto.
Los beneficiarios directos en la investigacion son los estudiantes de educacion basica y los
beneficiarios indirectos son los docentes, las autoridades de la institucién y padres de familia,
porque pueden aprovechar la importancia de la motivacion y los métodos de ensefianza
innovadores en el aula. gracias a la gamificacion (Beltran y Lépez, 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 podran comprenderlas, analizarlas ni
expresarlas.

Actualmente, ensefiar a leer y escribir es una actividad importante, donde la decodificacion
y el dibujo se realizan por separado, sin embargo estas acciones se refieren a ciertas actividades
racionales influenciadas por procesos cognitivos, interactivos y dindmicos (Cachipuendo, 2023).
Es importante sefialar 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
informacion atil. Para Beltran y Lopez (2022) este estudio permite comprender la importancia de
aplicar métodos de ensefianza didacticas en el proceso de lectoescritura para mejorar el
rendimiento académico, por lo tanto, esta investigacion ayudara activamente a las instituciones
educativas a examinar lo que esta sucediendo con sus estudiantes de educacién general basica 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 nifios y nifias
por igual en el aprendizaje significativo, fomentando el interés por el juego y la cooperacién, e
introduciendo nuevas pedagogias que permitan un ambiente inclusivo utilizando la gamificacion

basada en la mecénica del juego (Pin, 2021).
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Objetivo General
e Utilizar la gamificacion como estrategia para el fortalecimiento de lectoescritura en

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

Objetivos Especificos
e Fundamentar tedricamente sobre la utilizacion de la gamificacion en el aprendizaje de la
lecto-escritura.
e Diagnosticar las metodologias basadas en gamificacion que utilizan los docentes para el
desarrollo de la lectoescritura.
e Disefiar una guia basada en la gamificacion para el aprendizaje de la lecto-escritura.
Hipotesis
¢Existe relacion entre la gamificacion y la lectoescritura en el aprendizaje de los estudiantes

de educacion general basica?
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CAPITULO I: MARCO TEORICO
1.1-Lectoescritura
1.1.1 Lectura

Segun Goodman (1979) afirma que la lectura es uno de los cuatro procesos linguisticos
basicos, junto con el habla, la escritura y la escucha. Hablar y escribir son actos productivos,
mientras que escuchar y leer requieren comprension. Mientras leen, los lectores hacen predicciones
sobre el significado de las palabras y oraciones que leen, y esto incluye caracteristicas
fundamentales del lenguaje como los sistemas fonoldgico, sintactico y semantico (Canevaro,
2019).

Es una habilidad que permite a una persona comprender la informacion proporcionada en
la vida diaria. La lectura es una interaccion 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,
(Hernandez,2010 citado por Villarroel, 2021).

La lectura temprana se define como una habilidad que permite adquirir conocimientos y
habilidades en diversas areas, contribuyendo asi al progreso social. Por ello es importante que los
docentes reconozcan la importancia de ensefiar a los nifios a leer y escribir, ya que esto abre
puertas y oportunidades de aprendizaje y desarrollo personal (lglesias, 2000 citado por Huaméan y
Silva, 2024).

1.1.1.1 Habilidad psicolinguistica segin Glen Doman. La importancia de la motivacion
para integrar nueva informacion y argumenté que impide que otros nifios aprendan. Creia que los
nifios podrian aprender a leer a partir de los tres afios si tuvieran la oportunidad. En su libro "Cémo
ensefiar a leer a su hijo", presentd una leccion de lectura detallada para nifios menores de tres afios,

pero su distribucion fue limitada. Ademas, se desarrollaron métodos para la ensefianza de
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matematicas, musica, lenguas extranjeras y cultura en general, que no estan muy extendidos en
nuestro pais (Doman 2007 citado por Villarroel, 2021).

Su metodologia revela un enfoque metodoldgico que es importante para el desarrollo
holistico de las personas en todos sus aspectos, incluyendo el mental, fisico, emocional y social.
Doman cred varios programas especiales, incluida una seccién de enciclopedia, una seccion de
lectura, un programa de lenguaje, un programa de musica y un programa de desarrollo neurolégico
para promover el pensamiento l6gico matematico (Villarroel, 2021).

1.1.1.2 Importancia de leer. Aprender a leer es esencial para desarrollar habitos saludables
y concentrarse. Esto se puede lograr leyendo diferentes tipos de textos, ya sean textos publicos
como periddicos, libros y revistas o textos privados como cartas personales o blogs. La lectura
también es necesaria para adquirir conocimiento, comprension y fomentar la creatividad y la
innovacion en la vida de todos (Cachipuendo, 2023).

1.1.1.3 Habitos de lectura. Para que los nifios desarrollen el amor por la lectura y se
conviertan en buenos lectores, es importante desarrollar sus habitos 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 salon de clases para fomentar los habitos de lectura
de sus alumnos, como crear una sala de lectura con libros que coincidan con los intereses y edades
de sus alumnos. Ademas, puede organizar un concurso de lectura donde podra ganar premios para
motivar a los alumnos (Cachipuendo, 2023).

Se menciona algunos consejos para crear habitos lectores:

« Planificar el horario en funcién de las horas disponibles y del momento del dia en el que
esté mas motivado y con mas energia para estudiar.

* Metas alcanzables a corto, mediano y largo plazo.
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» Cuidar la dieta y descansar lo suficiente para mejorar el rendimiento.

* Resaltar la informacion esencial.

« Utilizar herramientas como diagramas, mapas conceptuales 0 mapas mentales para
resumir informacion de forma eficaz.

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

« Evitar distracciones como: por ejemplo, usar el teléfono mévil mientras estudia.

« Concentrarse en comprender y procesar informacion, no s6lo en memorizarla.

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

De acuerdo con lo mencionado anteriormente se afirma que la intervencion de los adultos
en la literatura infantil y la educacion lectora es un factor clave en el desarrollo de la literatura
infantil y juvenil y en la conducta lectora de los nifios. Los padres y profesores tienen la
oportunidad de animar a sus hijos a leer. Es importante que los adultos ensefien a leer en los
primeros afios y mostrarles el mundo que los libros pueden ensefiarles (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 nifios aprenden de forma independiente a través del juego. El juego es una
forma que tienen los nifios de interpretar su entorno y expresarse y esté 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 cientificamente 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 ortografia, el vocabulario, la coherencia y las oraciones.
Ademas, la escritura sirve como guia para la planificacion y organizacién del texto, adaptando la
formay el contenido al propoésito de la comunicacion (Marquez, 2021).

La escritura es la representacion visual del lenguaje utilizado para comunicarse a través de
signos captados en diversos medios. Es el principal método de comunicacién diferida que permite
enviar mensajes entre personas incluso cuando se encuentran en diferentes lugares y en diferentes
momentos. Desde pequefios, los nifios se comunican verbalmente con los demas, utilizando
palabras que les lleguen o practicando el silencio para escuchar. Cuando empiezan la escuela, ya
tienen las habilidades basicas para empezar a leer y escribir (Cachipuendo, 2023).

La escritura es la captura del lenguaje hablado a través de simbolos visuales, que
histéricamente han sido una forma de comunicacion no verbal y de intercambio de informacion,
ideas, conceptos, conocimientos y sentimientos (Cachipuendo, 2023).

1.1.2.1 Lengua y lenguaje segiin Vygotsky. Lev Vygotsky menciona que el lenguaje es
necesario para combinar la funciéon de comunicacion y presentacion del entorno. El aprendizaje
del lenguaje ocurre en interaccion con el ambiente, porque los nifios tienen la base bioldgica
necesaria para desarrollar sefiales de comunicacion 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 comunicacion en la sociedad, la expresion de ideas y el conocimiento
del mundo (Marquez, 2021).

El aprendizaje se produce en interaccion con el entorno sociocultural, donde herramientas
fisicas como la escritura influyen en el desarrollo humano, transformando las capacidades
psicoldgicas desde el exterior hacia la sociedad. Este proceso estd muy relacionado con el

pensamiento, pues segun el autor las personas pensamos con palabras y es nuestro lenguaje el que
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determina nuestro desempefio mental. Con la ayuda del lenguaje, las personas pueden desarrollar
sus habilidades de pensamiento y sabiduria practica (Marquez, 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 coordinacion 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 mufieca
(Cachipuendo, 2023).

El aprender a escribir no se limita a adquirir codigo, sino que implica un proceso
constructivo y conceptual para el alumno. El aprender a escribir no se trata solo de trazar letras,
sino también de comprender la relacion entre lo que se dice y lo que se escribe. Para él, primero
debe aprender simbolos escritos como las letras y luego desarrollar conceptos para reconocer cada
uno. Este proceso de aprendizaje se ve facilitado por la interaccién constante de los nifios con el
texto (Ferreiro, 1979 citado por Marquez, 2021).

1.1.2.4 Garabateo. Durante la primera etapa del desarrollo llamada garabateo, que ocurre
entre los dos y tres afos, los nifios comienzan a hacer marcas con lapiz como parte de su desarrollo
motor. Durante esta fase, se puede observar ataques deliberados contra un objetivo especifico, asi
como imitar acciones que ven a su alrededor. A medida que avanza la etapa, los nifios comienzan
a rayar con precision sobre el papel, siguiendo una secuencia logica en su trabajo para mejorar sus
habilidades (Ruiz, 2024).

Los garabatos interpretan las lineas que han hecho los nifios como un intento de conectar

las letras en linea recta, de modo que la escritura se convierta en un dibujo. También hay una
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combinacion de palitos y bolitas que muestran cuando estan aprendiendo y usando su imaginacién
para crear historias ilustradas (Ruiz, 2024).

1.1.2.5 Garabateo descontrolado. Se presenta en nifios a partir de los dos afios y se
caracteriza por movimientos largos y rapidos y movimientos descoordinados entre el cerebro, los
ojos y las manos. El dibujo no tiene ningun significado para el nifio, 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 lapiz (Quiroga, 2007 citado por Correa y Bote, 2022).

1.1.2.6 Garabateo Controlado. Los garabateos controlados ocurren en nifios menores de
3 afios. En este momento, el nifio comienza a mostrar la capacidad de sostener correctamente un
lapiz y comprender la relacion entre el movimiento de lamano y la linea en el papel. En esta etapa,
el nifio intenta plasmar en el dibujo lo que vio o lo que piensa, aunque a veces cambia de opinién
cuando empieza a dibujar. Guia su mano con la mirada, se reconoce autor de sus movimientos y
sus trazos son méas complejos y vinculados al entorno. Entre otras cosas, los dibujos empiezan a
describir algo con lineas mas largas, redondeadas o grabadas (Ruiz, 2018 citado por Correa y Bote,
2022).

1.1.2.7 Garabateo con Nombre. Alrededor de los tres afios y medio, los nifios comienzan
a garabatear sin nombres y a afiadir a sus dibujos palabras que no reflejan lo que estan dibujando.
En esta etapa, los nifios conectan sus piedras con el mundo y experimentan cambios en su
pensamiento, desde las habilidades motoras hasta la imaginacion. Aunque todavia disfrutan de la

actividad fisica, dedican mas tiempo a dibujar y explorar nuevas herramientas de dibujo. Es
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importante que los adultos respeten la interpretacién que los nifios hacen de sus dibujos porque
reflejan su vision del mundo. (Zapata, 2019 citado por Correa y Bote, 2022).

En este punto, las lineas suelen estar repartidas por la pagina y pueden ir acompariadas de
una descripcion de un nombre de lo que estan dibujando. Los dibujos ahora pueden contener
formas cerradas y lineas libres que el nifio conecta con objetos y los nombra. En relacién al uso
del color, los nifios 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 plasticas. 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 nifios y son centrales en el campo de la educacion, especialmente para los nifios en edad de
asistir a la escuela primaria y secundaria. Estos métodos se utilizan durante todo el afio escolar con
énfasis en los primeros meses de escuela. Existen varias estrategias que apoyan el desarrollo de
una buena redaccion y facilitan este proceso (Jiménez y Tintaya, 2012 citado por Cardena y Castro,
2021).

Se considera una herramienta que ensefia diferentes habilidades y destrezas que promueven
el pensamiento critico y la independencia en el proceso de aprendizaje. Por ejemplo, en el area de
la comunicacion, los nifios buscan comprender su entorno a través de la interaccion y la
experimentacioén, y encontrar medios de expresion que reflejen y expresen sus experiencias. Esto
puede incluir el uso de diferentes materiales artisticos, que el docente implementa en el aula

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

En el ambito de la educacion infantil, que incluye a nifios de 4 a 6 afios, la iniciacion a la
lectura y la escritura es muy importante. En esta etapa los nifios 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 tedricas, incluidas
la sociocultural, la constructivista y la psicoldgica. Los profesores deben prestar atencion al
progreso de los nifios y adaptar los métodos de ensefianza a las necesidades de cada nifio (Araujo,
2024).

Desarrollar habilidades de lectura y escritura es esencial porque no solo les permite a los
nifios leer, sino que también les proporciona las herramientas para comprender otros temas. El
éxito de esta adquisicion depende de varios factores, entre ellos el desarrollo neuropsicoldgico del
nifio, el entorno en el que trabaja, los métodos de ensefianza utilizados y la motivacion de los
alumnos. Es fundamental ofrecer lecciones especificas e inteligentes, adaptadas al ritmo de
aprendizaje de cada nifio. 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 educacion es fundamental, ya que es la base
del conocimiento en otros campos y materias y es una herramienta necesaria para la integracion
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
ensefar 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 Metodologias para la ensefianza 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 silabas, luego palabras y finalmente frases y oraciones. Primero se aprende los
nombres de las letras, luego sus formas, valores, silabas y cambios, y finalmente las palabras y sus
propiedades. Este método, atribuido a Dionisio de Halicarnaso, es el método mas antiguo conocido
y fomenta la lectura mediante la ortografia. Por ejemplo, la palabra "papel™ se escribe "pe-a-pe-e-
ele". Aunque este enfoque pueda parecer una mala comprension de las palabras, es un ejercicio
complejo que nos ayuda a comprender mejor el lenguaje escrito (Cangas, 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 analisis de fonética y patrones
digitales. Se ensefian sisteméaticamente las vocales, el alfabeto, asi como los patrones sonoros y su
representacion digital. Este enfoque es eficaz para ensefiar a nifios de 4 a 8 afios los conceptos
bésicos 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 relacion entre los
sonidos y las letras y la comprension de la relacion entre los sonidos y las letras escritas. Es
importante desarrollar la conciencia de los sonidos del idioma y la capacidad de leer palabras en
funcién de su pronunciacion (Araujo, 2024).

1.4.3 Método Silabico
En este método, primero se ensefian las vocales, luego se combinan con consonantes para

formar silabas y finalmente se forman palabras y oraciones. Aunque ha recibido criticas, sigue
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siendo uno de los métodos de ensefianza mas populares porque su eficacia se puede optimizar con
algunas modificaciones. Este método parte de las silabas como unidad basica para aprender a leer
y escribir, porque al hablar, cada sonido de letra no se pronuncia de manera individual, sino una
combinacion de dos 0 méas sonidos. Es una unidad que se puede pronunciar. (Hernandez, 2020
citado por Lainez, 2023).

1.4.4 Método global

Este método radica en ensefiar 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 percepcion visual y la memoria
en lugar de desarrollar la conciencia fonologica (Estefania & Pamela, 2022).

Este enfoque prioriza el significado completo de una palabra o frase sobre el procesamiento
de unidades pequefias como vocales o consonantes. Cada clase comienza con una conversacion
entre el alumno y el profesor y se recogen frases que estan relacionadas con el tema. Luego, elige
una oracion y escribe en la pizarra. A medida que pasan los dias se van afiadiendo mas frases y
poco a poco el nifio nota parecidos yendo a su ritmo. A continuacion, analiza para identificar
caracteristicas comunes utilizadas para generar sonidos. Finalmente, el nifio 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 ensefia a los estudiantes los sonidos, nombres y simbolos de las letras para
que puedan crearlas, practicar el dictado, formar nuevas palabras, ver las formas de las letras y

comprender la relacion entre el habla y la escritura (Tipan y Tuza, 2024).
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El objetivo principal de este método es mejorar la ensefianza de la lectura y escritura sin
limitar otros métodos de ensefianza y elegir el mas util para mejorar el aprendizaje del nifio y
apoyar significativamente su desarrollo en lectura y escritura en el aula. Este enfoque representa
la combinacién de diferentes métodos para mejorar el proceso de aprendizaje de los nifios (Tipan
y Tuza, 2024).
1.4.6 Método de palabras normales

El maestro suele utilizar este enfoque centrandose en palabras comunes o basicas que los
estudiantes, familiares conocen, escribiéndolas en la pizarra y luego copiandolas en sus cuadernos.
Luego se leen en voz alta y se analiza su estructura, incluido el niamero de silabas, letras y
puntuacion de la palabra, y finalmente la palabra se recrea con otra palabra con las mismas letras.
Este método suele complementarse con graficos y el dictado es una buena forma de evaluar a un
alumno. Este enfoque ayuda a desarrollar la comprension lectora por primera vez (Morocho, 2022).
1.4.7 Método de las conciencias lingiiisticas

La conciencia del lenguaje se refiere a la capacidad de los nifios 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 funcion del lenguaje para
analizar el desarrollo del proceso del lenguaje que comienza con formas simbolicas como gritos y
susurros que se consideran medios de comunicacion dentro de la familia. Con el tiempo se van
integrando palabras, frases, oraciones y expresiones en funcién del entorno social (Vélez y Macias,
2022, Nacevilla, 2023).

El objetivo es ayudar a los nifios a adquirir una comprension consciente de los aspectos
semanticos, sintacticos y fonolégicos del idioma. Les ensefia diferentes habilidades para identificar

y analizar la estructura del lenguaje y su significado. En resumen, este enfoque consiste en ver el



34

lenguaje como una parte objetiva del aprendizaje y no so6lo utilizarlo para la comunicacién
(Moreno, 2021).
1.5. Gamificacion

Los origenes de la gamificacion se remontan en un campo empresarial en 1896, cuando la
empresa vendia imagenes 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 acufié por primera
vez el término en 2003 y definid la gamificacion como la aplicacion de elementos del juego a
situaciones reales que influyen en el comportamiento, la motivacién y la participacion de quienes
participan en estos procesos. Desde entonces, esta idea ha sido adaptada en diversos contextos y
expresada en jornadas y congresos (Rodriguez y Campion, 2015 citado por Heredia, Pérez y
Cocén, 2020).

La gamificacion es la aplicacion de elementos de juego en un entorno educativo con el
objetivo de incrementar habilidades y conocimientos de forma mas eficaz. Este método se utiliza
mas en las aulas porque hace que el aprendizaje sea mas atractivo y crea una experiencia positiva
para los estudiantes (Zapata, 2019 citado por Mediavilla, 2022).

La gamificacidn es un recurso que puede hacer mas 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 Gamificacion en la educacion

El inicio de la gamificacion en la educacion se debe a Sawyer y Smith, quienes utilizaron
la clasificacion no sélo para divertirse, sino también para aplicarla en diversos campos como la
educacién, la formacion y el cuidado de la salud (Vergara, et al., 2017 citado por Heredia, Pérez y

Cocon, 2020).
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En educacion, la gamificacion se utiliza como estrategia para facilitar el aprendizaje en
diferentes areas y promover actitudes colaborativas y el trabajo independiente(Barrios, Caballero
, 2022 citado por Flores, 2023). El abordaje de la educacién 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 educacion (Garcia, 2020 citado por Flores, 2023).

1.5.2 Importancia de la gamificacion

Es importante la implementacion de juegos en el aula esta es una forma eficaz de fomentar
la adquisicion de conocimientos criticos en todos los niveles escolares. Gamificar no significa
convertir cada actividad en un juego, sino desarrollar habilidades que incrementen la atencién, la
motivacion y el esfuerzo de los estudiantes y permitan la adquisicién de conocimientos a través de
las actividades. Segun el modelo de educacion de Edgar Dale, "aprender haciendo" es esencial.
Aristételes también afirmé que la practica es la clave del aprendizaje. Durante la implementacién
del juego se crea un sentimiento de satisfaccion por lograr el éxito, lo que tiene un efecto positivo
en el estado psicoldgico de los estudiantes. Por tanto, "aprender haciendo" sigue siendo uno de los
métodos més eficaces y eficientes para los estudiantes (Dale, 1969 citado por Lopez, 2019).

1.5.3 Tipos de gamificaciones

1.5.3.1 Gamificacion superficial. La gamificacion superficial es un método para distribuir
recompensas en un corto periodo de tiempo utilizando puntos, simbolos 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. Segun Batlle y Suarez, 2019 citado por Mediavilla, 2022., cada elemento tiene

su propio rol.
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e Los puntos son caracteristicas fijas con valores claros y tangibles, lo que facilita
comprender y clasificar a los ganadores.

e Las insignias representan el logro de objetivos o la finalizacion de tareas y se
pueden convertir en puntos.

e Las tablas de clasificacion se crean recopilando los puntos que obtienen los

participantes al completar los desafios, mostrando quién esta delante y quién detras.

Estos elementos forman parte de la gamificacion superficial, pero también se pueden
utilizar para la gamificacion profunda, dependiendo de como el profesor decida aplicarlos a un
grupo de alumnos.

1.5.3.2 Gamificacién profunda. La gamificacion profunda significa utilizar una historia
en un contexto especifico para obtener conocimiento interno presentando un problema a un grupo
de estudiantes para que lo resuelva. Estos incluyen juegos serios como la resolucion de problemas,
el aprendizaje basado en problemas o el desarrollo de proyectos a corto plazo (Castaneda, 2019
citado por Mediavilla, 2022).

Este tipo de juego se basa en la inclusion de elementos que contribuyen a la motivacion
intrinseca, como la independencia, las relaciones sociales, la direccion y una mayor participacion
y compromiso con los objetivos de la actividad y con los resultados a conseguir. El storytelling
profundiza en la motivacion interna de los participantes y sirve como estimulo motivacional e
integrador en el proceso de ensefianza (Mediavilla, 2022).

e E] storytelling es una herramienta que tiene como objetivo crear emociones
positivas y relaciones interpersonales con historias. Esto va mas allad de
simplemente contar una historia y conecta la historia con la dindmica y la mecénica

de la historia. En el &mbito de la educacion, se considera una estrategia innovadora.
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1.5.3.3 Gamificacion cambios de comportamiento. Se usa cominmente en sistemas de
aprendizaje porque ayuda al usuario a desarrollarse y estd 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 Gamificacion en el aprendizaje de la lectura y escritura.

La gamificacion es la incorporacion de caracteristicas y elementos del juego en situaciones
ajenas al juego para mejorar el aprendizaje. En el ambito de la lecturay la escritura, la gamificacién
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 continuacion, se muestran algunos ejemplos de cémo se puede utilizar la gamificacion
en la lectura y la escritura.

e 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.

e Animar a los nifios a mejorar su comprension lectora con marcadores para
resultados de lectura especificos, como comprender palabras nuevas, identificar
personajes y resumir historias.

o Utilizar graficos de progreso para realizar un seguimiento del desarrollo de
habilidades de escritura, como vocabulario, ortografia 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
mas libros y mejoren sus habilidades de escritura, aumentando la motivacion para
aprender.

Implementar minijuegos para practicar reglas ortograficas y gramaticales que
ayuden a reforzar el aprendizaje de conceptos como puntuacién 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 colaboracion entre los estudiantes.

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

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

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

La gamificacion aumenta el interés de los estudiantes al introducir elementos del
juego y crear una experiencia de aprendizaje atractiva.

Los estudiantes se interesan mas cuando las tareas se presentan como desafios que
les permiten desarrollarse y recibir recompensas.

Los juegos brindan a los estudiantes una mayor sensacion de competencia e
independencia, ya que pueden tomar decisiones y recibir retroalimentacion sobre
su desempeiio.

Se fomenta el aprendizaje experiencial y basado en problemas fomentando la
experimentacion en un entorno seguro pero significativo.

Se fomenta el trabajo en equipo y la cooperacion integrando sistemas grupales y

creando relaciones positivas entre los actores para lograr objetivos comunes.
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CAPITULO 2: MATERIALES Y METODOS
2.1 Tipo de Investigacion

El analisis estard sujeto a los siguientes tipos de estudios, las cuales se describen a
continuacion:

2.1.1 Investigacion Mixta

En la presente indagacién se realizd una investigacion mixta lo cual integrara tanto el
enfoque cualitativo como el enfoque cuantitativo, se aplicara estas dos combinaciones de métodos
lo que permitié una comprension exhaustiva y detallada del problema de investigacion.

Se utilizo la investigacion cualitativa para analizar la informacion tedrica que proviene de
la entrevista que se aplicod a las autoridades. La investigacion cualitativa tiene un enfoque de
investigacion accion porque busca cambiar la realidad de los participantes a través de la practica
(Villalobos y Guerrero, 2024).

Se utiliz6 una investigacion cuantitativa mediante un método inductivo que permitid
comprender los datos a través de mediciones numéricas y analisis estadisticos que se obtuvieron
por medio de una encuesta que se aplico a docentes de la cuidad de Otavalo. En la investigacion
cuantitativa implica el uso de valores numéricos para analizar datos estadisticos, probar hipotesis
y poder generalizar los resultados, tener una comprension e interpretacion méas profunda del
fendmeno (Padilla y Marroquin, 2021).

2.1.2 Investigacion accion

Se utilizé la investigacion accion ya que se basa en los problemas del entorno y se intent6

resolverlos con la aplicacion de la teoria. Esta investigacion representa una opcién metodoldgica

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 cuestién apasionante
y problematica o cambiar de direccién (Guevara et al, 2020).

2.2 Métodos, técnicas e instrumentos

2.2.1 Método Inductivo

Este método se empled por qué parte de lo particular a lo general y permitié obtener
experiencias mediante los instrumentos que se utilizé en la unidad educativa Jacinto Collahuazo y
se extrajo una conclusion, ademas inician de una observacion y la generaliza.

El método inductivo implica llegar a ideas abstractas, como teorias o conceptos, a partir de
experiencias concretas. Se basa en la actitud y las opiniones que una persona tiene en su vida diaria
0 en su trabajo para sacar una conclusion, es preciso elaborar inferencias logicas (Urzola, 2020).
2.2.2 Entrevista

La entrevista es una técnica de investigacion para la obtencion de informacion de manera
oral y personalizada, que se centra en experiencias relacionadas con el fendmeno de investigacion
relacionado con la préactica del juego en la lectoescritura.

Se aplico la entrevista a los docentes, la misma que esta conformada por preguntas de tipo
estructuradas con un margen de respuestas, para la medicién se puede utilizar la escala de Likert
tipo 5 en la cual los puntajes mas bajos es 1 y los puntajes mas altos es 5 a fin de indagar la
informacion sobre la gamificacion para la facilidad del aprendizaje en los estudiantes.

2.2.3 Encuesta

Para la estructuracion de la encuesta se analiz6 informacion relevante del tema en fuentes

confiables, esta técnica permitio conocer las opiniones de los estudiantes y recopilar informacion

sobre la lectoescritura en los estudiantes de educacién general bésica.
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(Cuadles son las teorias que fundamentan la utilizacion de la gamificacion en el aprendizaje

de la lecto-escritura?

(Qué metodologias basadas en gamificacion utilizan los docentes para el desarrollo de la

lectoescritura?

(Como contribuye una guia basada en gamificacion al desarrollo de la lecto-escritura?

2.4 Matriz de operacionalizacion de variables

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

estudiantes de educacion general basica en Otavalo, periodo 2024.

Tabla 1

Matriz de Relacion

Variables Indicadores Técnica Fuente de
informacion

Independiente -ldentificacion de Entrevista Docentes
Gamificacion  juegos en el aula. Estructurada Estudiantes
-Experiencia de los Entrevista Docente
docentes sobre la Estructurada Estudiantes

aplicacion de los Encuesta

juegos dentro y fuera Estructurada

el aula.
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Dependiente

Lectoescritura

-Evaluacién de
resultados de la
gamificacion

-Interés, motivacion y
frecuencia del uso de

la gamificacion

-Uso y empleo de

lectoescritura

-Habitos de

lectoescritura

-Inclinaciéon a los
tipos de lectura y

escritura

Entrevista Docentes
Estructurada
Entrevista Docentes
Estructurada Estudiantes
Encuesta Estudiantes
Encuesta Estudiantes
Docentes
Encuesta Estudiantes




43

-Experiencias de Encuesta Estudiantes
aprendizaje en lectura

y escritura

Nota: Elaboracion propia
2.5 Participantes (poblacion y muestra)
2.5.1 Poblacion

La poblacion con la que se realiz6 el presente proyecto de investigacion fue con estudiantes
de educacién general bésica aproximadamente con 3.100 estudiantes de la unidad educativa
Jacinto Collahuazo de la cuidad de Otavalo. Asi mismo, contamos con la participacion de los
docentes de la institucion con un ndmero aproximado a 92 elementos que son la poblacion de
estudio.
2.5.2 Muestra

Basada en los datos de la poblacion de 3.100 estudiantes y 92 docentes, se extrajo una
muestra significativa con la siguiente formula:

_ Z?PQN
"= 72PQ + Ne?

n=X
Z=95% 1.96
P=0.5
Q=05

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 poblacion no supera a los 100 elementos de estudio, acorde con la teoria se debe realizar un
censo.

2.6 Procedimiento de analisis de datos

Primera fase: Se desarrollé las herramientas de investigacion, mediante una entrevista y
encuesta estructurada para los docentes y estudiantes. Esta incluyd preguntas con una escala tipo
likert 5 para facilitar el proceso de tabulacion.

Segunda fase: Se realiz6 un pilotaje de los instrumentos para verificar errores y luego se
aplico 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 procedié a la tabulacion de los datos obtenidos, interpretacion y

presentacion de los resultados finales, asi como la propuesta de solucién a la problematica.
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CAPITULO III RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Analisis y Resultados

Para llevar a cabo la investigacion, se empled una entrevista que se focalizo en estudiantes
y docentes de educacion general basica. Asimismo, se realizd una encuesta en torno al tema con
estudiantes y docentes.

A continuacion, se presentan los resultados relacionados a la entrevista y encuesta aplicada
a los estudiantes y docentes del quinto, séptimo y octavo afio de EGB de la unidad educativa
“Jacinto Collahuazo”.
3.2 Entrevista

Se presentan los resultados de la entrevista utilizada dentro del aula, donde se trabajo con
un grupo de 342 estudiantes y 92 docentes de educacion general basica de la institucién
anteriormente mencionada.
Pregunta 1:
Tabla 2

¢ Utiliza estrategias como la gamificacion 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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Anélisis
En la tabla 2 se puede observar a los estudiantes que tienen la opcion de "Muy de acuerdo
y los docentes poseen la alternativa "De acuerdo”. Tanto estudiantes como docentes muestran una
percepcién positiva hacia la gamificacién, aunque con matices. Esto es un punto de partida
afirmativa para implementar programas de gamificacion en las aulas. Los estudiantes estan
motivados por las dindmicas ludicas, mientras que los docentes reconocen su utilidad, aunque
quizas falte una mayor implementacion practica.
La importancia de encontrar las estrategias de los estudiantes, liderar y empoderar
eficazmente el aula e ir mas alla del curriculo. La gamificacion es una herramienta especialmente
adecuada en este contexto. Tiene como objetivo aumentar el aprendizaje, el rendimiento y la

motivacion de los estudiantes. (Castellon 2012 citado por Beltran y Lopez, 2022).

Pregunta 2:
Tabla 3

¢ Considera que la gamificacion es un elemento importante para la ensefianza 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
Anélisis
En la tabla 3 los estudiantes muestran la eleccién 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 gamificacion puede fomentar un aprendizaje mas activo y participativo. Esto
puede ser visto como una similitud clave, ya que tanto estudiantes como docentes reconocen que
las dinamicas ludicas que pueden hacer que el proceso educativo sea mas atractivo y efectivo.

La gamificacion ha cambiado la rutina de la educacion tradicional y la ha convertido en un
entorno dindmico y emocionante dentro de las aulas. La gamificacion utilizada puede atraer la
atencion 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 gque 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 gamificacion 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
Andlisis

La tabla 4 indica que la mayoria de los estudiantes estan "Muy de acuerdo”, mientras que
los docentes estan "De acuerdo™. Esto sugiere que tanto estudiantes como docentes muestran una

percepcion positiva que hay un consenso basico sobre el valor de la gamificacion como
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herramienta educativa. Sin embargo, también es crucial abordar las diferencias en la intensidad del
acuerdo para entender mejor como se puede implementar la gamificacion de manera efectiva.

En este sentido, destacan que “la gamificacion es una herramienta eficaz para motivar a los
alumnos en las clases y, por tanto, para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje” (p. 114).
Los elementos de juego participan en el disefio de actividades ltdicas con una finalidad educativa,
lo que lo convierte en un recurso innovador en el ambito escolar y repercute positivamente en el
desarrollo de las actividades de aprendizaje. (Parray Segura, 2019 p.114 citado por Tenorio, 2021,
p. 24).

Pregunta 4

Tabla5

¢ Cree que la aplicacion 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
Anélisis

En la tabla 5 la respuesta de los estudiantes manifiesta que estan "Muy de acuerdo”, y los
docentes mencionan el "De acuerdo”. Esto indica que una parte significativa de los estudiantes y
docentes tiene una fuerte conviccidon 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 mas interactivos y
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divertidos, o experiencias previas positivas con el uso de juegos fuera del aula en contextos
educativos.

La aplicacion 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 mas relajado y divertido, lo que puede fomentar la motivacion y el interés. Ademas,
muchos juegos promueven habilidades como el trabajo en equipo, la resolucién de problemas y la
creatividad. El aprendizaje se vuelve mas activo cuando los estudiantes interactian con el
contenido de manera ludica, lo que puede llevar a una mejor retencién de la informacién (Flores,
2023).

Pregunta 5
Tabla 6
¢ El impacto que ha tenido la implementacion de la gamificacion en su rendimiento académico

en comparacion con métodos de ensefianza 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

Andlisis

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

gamificacion tiene un impacto favorable en el rendimiento académico. La gamificaciéon puede
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tener implicaciones importantes para el disefio curricular. Se podria argumentar que integrar
elementos lddicos en las clases no solo mejora el rendimiento académico, sino también la
motivacion y el compromiso del alumnado.

Se ha demostrado que la gamificacién 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 gamificacion esta disefiada como una poderosa
herramienta de aprendizaje que no solo involucra a los estudiantes, sino que también promueve un
aprendizaje significativo y sostenido (Lépez y Gonzalez, 2023).

Pregunta 6
Tabla 7

¢La gamificacion 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 74 80,2%

Muy de acuerdo

Elaborado por: Maritza Medina

Fuente: Entrevista aplicada a los estudiantes y docentes

Andlisis
En la tabla 7 segun el porcentaje obtenido indica que los estudiantes estan: "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 metodologia en el proceso educativo,
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lo cual la gamificacidn tiene un potencial significativo para aumentar el compromiso estudiantil,
aunque su efectividad puede depender de factores contextuales y de la implementacion.

La gamificacion 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 gamificacion
estd ganando cada vez mas aceptacion a través de las practicas educativas, los docentes valoran el
aprendizaje reflexivo de los estudiantes para una ensefianza eficaz. Se destacan que existen
conexiones con la gamificacién que contribuyen a su aceptacion en el desarrollo del campo de la
educacion (Kim, 2015 citado por Beltran y Lopez, 2022).

Pregunta 7
Tabla 8

¢Piensa que la gamificacion puede aumentar la motivacion 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
Andlisis

En la tabla 8 del estudio refleja que, tanto estudiantes como docentes, concuerdan estar
"Muy de acuerdo” con que la gamificaciobn aumenta la motivacion para aprender nuevas
habilidades. Esta similitud propone una concordancia general entre ambos grupos sobre el

potencial de la gamificacion como herramienta motivacional ya que reconocen la importancia de
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involucrar métodos innovadores para que aprendan nuevas habilidades en la educacion, lo que
podria guiar futuras implementaciones curriculares.

La gamificacion 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 gamificacion sirve, entre otras cosas, para juego de cartas,
narracion de cuentos, storytelling y mas. Por lo cual el estudiante desarrolla mediante el
aprendizaje y la recoleccion de puntos en el juego nuevas habilidades cognitivas que le permiten
desarrollar conocimientos y la motivacion. 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 gamificacion 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
Andlisis
En la tabla 9 indica que los estudiantes estan "De acuerdo” con el uso de herramientas de

gamificacion. Por otro lado, los docentes también estan de "De acuerdo” con la utilizacion de
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gamificacion. Esto sugiere que, los estudiantes y los docentes podria reflejar una percepcién
positiva sobre la gamificacion ya que puede aportar al proceso educativo, como un aumento en la
motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Es evidente que todos los lectores empezaron a aprender conceptos, conductas y reacciones
desde una edad temprana, preparandose a traves del juego o gamificacion para la vida social en
casa y en la escuela. En este contexto, resulta interesante examinar el uso de los juegos en la
educacion. En los ultimos afios, sin duda, realizar una actividad monotona 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 aplicacion es un método con una larga tradicion y muchos
seguidores (Mufioz et al., 2019).

Pregunta 9
Tabla 10

¢Siente que la gamificacion puede ser una estrategia Util 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
Andlisis
En la tabla 10, observamos segun las respuestas de los estudiantes que muestran estar

"Muy de acuerdo" con la idea de que la gamificacion puede ser una estrategia util. Por otro lado,
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los docentes también se encuentran "Muy de acuerdo” con esta afirmacion. La tabla muestra una
tendencia positiva hacia la gamificacion como estrategia educativa por parte tanto de estudiantes
como docentes. Esto refuerza la idea de que hay un terreno feértil 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 aplicacion de mecanicas y dindmicas en los procesos educativos dirigidos al estudiante
pretende incentivar y promover el trabajo en equipo, la responsabilidad y el pensamiento légico y
creativo, el analisis y el razonamiento para resolver problemas o retos. En definitiva, su finalidad
es facilitar la construccion de conocimientos por parte del aprendiz. Las estrategias activas con la
tecnologia estan estrechamente ligadas a la motivacion, lo que explica su auge: resolucién de retos,
recepcion de premios y recompensas, diferentes niveles de dificultad y posibilidad de sumar puntos
0 medallas. Se espera que los docentes miren al juego como una forma de innovacion y adaptacion
al cambio continuo y al desarrollo tecnoldgico de los estudiantes (Zepeda et al., 2022).

Pregunta 10
Tabla 11

¢ Considera que la gamificacion hace que las tareas sean mas 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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Anélisis

En la tabla 11 se puede estudiar la respuesta de los estudiantes con "Muy de acuerdo™ en
que la gamificacion hace las tareas mas entretenidas y los docentes indica que tiene una declaracion
"De acuerdo”. Por lo que revela una vision afirmativa entre estudiantes y docentes, para que las
tareas sean mas entretenidas mediante la gamificacion, aunque con matices diferentes en sus
niveles de acuerdo. Este apoyo mutuo resalta una oportunidad para explorar mas a fondo cémo se
puede implementar efectivamente esta estrategia educativa para enriquecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Es importante destacar que Perrotta (2013) vinculan la gamificacion directamente con el
proceso educativo y sefialan que puede fomentar el aprendizaje a través de la diversion y el
entretenimiento. Desde este punto de vista, se puede decir que la gamificacion 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 alegria y el disfrute puede ser una herramienta para ayudar a los estudiantes a involucrarse
objetivamente en una tarea (Beltran y Lopez, 2022).

Pregunta 11

Tabla 12
"En su experiencia, ¢en qué medida considera que las estrategias de gamificacion 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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Anélisis

En la tabla 12 se puede observar que los estudiantes muestran el valor "Muy de acuerdo”
en que las estrategias de gamificacion son efectivas para trabajar la lectoescritura. En el caso de
los docentes también declaran estar "Muy de acuerdo”. Esto muestra una percepcion favorable
hacia las estrategias de gamificacion como herramientas efectivas para trabajar la lectoescritura
tanto entre estudiantes como docentes. Esta coincidencia abre oportunidades para fortalecer el uso
de metodologias 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 Republica Dominicana, se llevd a cabo la
investigacion, que examina la gamificacion como una estrategia educativa en el rea de Pedagogia.
El objetivo de este estudio era determinar si esta estrategia motivaba a los alumnos con dificultades
en el aprendizaje y si les facilitaba la realizacion de actividades de lectoescritura. Entre los
hallazgos mas significativos, los autores observaron, tras una serie de registros, que los estudiantes
mostraban entusiasmo por comenzar las actividades y acudian al aula con mayor rapidez e incluso
les ayuda en la vida diaria ( Agudelo 2020, citado por Beltrdn y Lopez, 2022).

Pregunta 12

Tabla 13

¢Utilizo recursos gamificados de manera regular en mis estudios o ensefianza?

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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Anélisis

En la tabla 13 muestra una respuesta por parte de los estudiantes con la opcidn
"Neutral”. Por otro lado, los docentes declaran la respuesta "De acuerdo”. Esto quiere decir que
revela una discrepancia interesante entre la percepcién del uso regular de recursos gamificados
tanto estudiantes y docentes. Mientras que un nimero considerable de docentes se muestra
favorable hacia su utilizacion, muchos estudiantes permanecen neutrales al respecto. Esto subraya
la importancia de fomentar un didlogo entre ambos grupos para mejorar la implementacion y
efectividad de estas estrategias educativas.

La gamificacion 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
gamificacion se utiliza, entre otras cosas, en juegos de palabras, narracion 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. Ademas, es
importante sefialar 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 Beltran y Lopez, 2022).
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3.3 Encuesta

A continuacidn, se muestran los resultados de la encuesta aplicada en la unidad educativa
“Jacinto Collahuazo”, donde se trabajé con un grupo de 342 estudiantes y 92 docentes de
educacion general béasica.
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
Andlisis

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 sefialan que lee "Casi siempre”. Por
otro lado, muestra diferencias interesantes en los habitos de lectura entre estudiantes y docentes.
Mientras que muchos estudiantes leen "algunas veces"”, un nimero considerable de docentes lo
hace "casi siempre". Esta diferencia resalta la necesidad de fomentar un mayor interés por la lectura
entre los estudiantes, posiblemente apoyandose en el ejemplo y motivacion que pueden ofrecer sus
docentes.

En el ambito de la lectoescritura, la gamificacion 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 nifios que se inician en el mundo de la lectoescritura podran
aprender de forma déptima (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

Andlisis

En la tabla 15 los estudiantes manifiestan que "Nunca™ escriben en su tiempo libre. En el
caso de los docentes, sefialan que escriben "Algunas veces". Esto quiere decir que la tabla revela
similitudes significativas en los habitos 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 adecuacion en el nivel de formalidad, una estructura coherente, cohesién y correcta
puntuacion, gramatica y ortografias correctas, una presentacion adecuada y el uso de recursos
retoricos. La siguiente destreza son las habilidades, ademas de los conocimientos, la escritura exige
habilidades cognitivas como: analisis, generacion de ideas, esquematizacién, planificacion,
evaluacion del texto y reescritura. Finalmente, las actitudes estas son igualmente cruciales para el
desarrollo de la escritura, ya que influyen en la motivacion 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 tecnologia (internet, redes sociales, aplicaciones) en tus habitos 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
Anélisis

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 tecnologia tiene un impacto
significativo, aunque con diferencias en la frecuencia con que perciben esta influencia. Los
estudiantes tienden a verlo como algo que sucede mas a menudo, mientras que los docentes afirman

(ue es una practica constante.
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Es necesario leer y escribir ya que no solo se desarrolla en la escuela, es una habilidad que
el nifio necesita que se desarrolle en los primeros afios 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 nifio para escribir y leer el texto se estimulan mediante la interaccion
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
Andlisis

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
motivacion hacia la lectura y escritura, Los estudiantes y docentes se sienten siempre motivados
sugiere areas 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 motivacion es central en el proceso de ensefianza, porque surge de preguntas sobre la
razon y el proposito del aprendizaje. En teoria el docente tiene la responsabilidad de crear la
necesidad, el interés y la curiosidad para involucrar a los estudiantes en la lectura, escritura y
discusion de textos literarios y no literarios. Asi, se ha demostrado que la motivacion tiene un
impacto significativo en los estudiantes y promueve un alto compromiso y disposicion para
continuar la actividad de leer y escribir incluso después de clases (Tenorio, 2021).

Pregunta 5
Tabla 18

¢, Te encuentras comodo 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
Andlisis

En la tabla 18 muestra que los estudiantes se sienten comodos escribiendo "Algunas veces".
Por otro lado, los docentes se sienten comodos "Casi siempre™. Por lo que indica diferencias
significativas respecto a cada grupo de andlisis en la comodidad al escribir entre estudiantes y
docentes. Mientras que un porcentaje notable de estudiantes solo se siente comodo algunas veces,
una mayor proporcion de docentes se siente casi siempre seguro al escribir. Este analisis destaca
areas clave donde se pueden implementar mejoras tanto en el apoyo a estudiantes como a docentes

para fomentar un ambiente mas 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 motivacion para escribir. Esta motivacién 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 atribucion del éxito o fracaso del desempefio y la regulacién del desempefio.
habilidades personales ((Lipstein y Renninger, 2007 citado por Concha et al., 2022).

Pregunta 6
Tabla 19

¢ Te gustaria recibir mas 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
Andlisis

En la tabla 19 se observa a los estudiantes que "Siempre" les gustaria recibir mas 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 mas
apoyo Y recursos para mejorar las habilidades en lectoescritura. Esta informacion es valiosa para
las instituciones educativas al momento de disefiar 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 gamificacion 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 nifios que comienzan a explorar el
mundo de la lectura y la escritura obtienen habilidades y la oportunidad de aprender al maximo
(Andrade, 2022).

Pregunta 7
Tabla 20

¢ Participarias 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
Anélisis

En la tabla 20 muestra el interés en participar en actividades "Siempre" de los estudiantes
y en el caso de los docentes, estan dispuestos a participar "Casi siempre". Esto sefiala que tanto
estudiantes como docentes tienen un interés significativo en participar en actividades que fomenten

lalecturay 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
guien el aprendizaje. Se fomenta la lectura y escritura en diferentes lenguas y desde diversas
disciplinas, incluyendo recursos como mapas, lineas de tiempo e informes de investigacion. Sin
embargo, estas fuentes no suelen ser abordadas en las clases ni en los libros de texto. Las practicas
de escritura muestran que el concepto de escritura se limita a que los estudiantes copien material
de un pizarrén o de un libro de texto, mientras que los profesores limitan la escritura a la redaccién
de respuestas abiertas por ello deben aplicar mas 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
Andlisis

En la tabla 21 los estudiantes manifiestan que "Siempre™ tienen la consideracion que la
lectura y escritura son esenciales en su vida diaria. A si mismo, las respuestas de los docentes

comparten la misma percepcién 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 informacion 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 estara
equipada con las herramientas para participar de manera activa y critica en su comunidad. La
importancia de la lectura y escritura a menudo se subestima, pero es esencial para nifios y adultos.
Cuando se inician estas acciones, comienza una nueva etapa en la vida de las personas. La lectura
s un recurso cognitivo basico que no solo proporciona informacion, sino que también facilita la
formacion de habitos y habilidades que permiten a una persona expresarse de manera mas 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
Andlisis

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 mas

consistentes en esta preferencia. Esta informacion puede ser util para desarrollar estrategias
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educativas que fomenten ambientes propicios para estas actividades esenciales. La creacion o
mejora de espacios dedicados podria resultar beneficiosa tanto para el aprendizaje individual como
para la interaccion 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 comodos y seguros como
por ejemplo un rincon de lectura. Sin embargo, el hogar es el espacio donde los padres pueden
realizar mejor este proceso, el ambiente del hogar es el mas adecuado para introducir a los nifios
sin duda en conductas positivas como el gusto por la lectura. Cuanto antes encuentren alegria en
lo que hablan, leen y piensan, antes pasaran a la lectoescritura, aprendiendo con ellos y apreciando
el ritmo de desarrollo personal que requiere la adquisicion de estas habilidades (Pérez y Gomez
2011, citado por Cachipuendo, 2023).

Pregunta 10
Tabla 23

¢ Crees esencial a la tecnologia 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
Andlisis
En la tabla 23 se observa que los estudiantes consideran que la tecnologia "Siempre™ es

esencial para su aprendizaje. Por otro lado, los docentes opinan que la tecnologia es "Casi siempre"
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son esenciales. Lo que muestra una clara tendencia hacia la valoracion positiva de la tecnologia en
el aprendizaje de la lectura y escritura por parte de ambos grupos y comparten una vision comdn:
consideran que la tecnologia es esencial para el aprendizaje de lectura y escritura., lo que sugiere
que hay una base para fomentar colaboraciones mas estrechas entre docentes y estudiantes al
implementar tecnologias educativas.

La tecnologia 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. Ademas, es mas facil 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 comunicacion gracias a dispositivos
electrénicos como teléfonos moviles, 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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Anélisis

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 percepcion positiva subraya
la necesidad de continuar implementando y optimizando estas practicas en el aula, asi como
proporcionar a los docentes las herramientas necesarias para maximizar su impacto educativo.

El disefio de actividades debe ser interesante y divertido para atraer la atencién de los
estudiantes, promover el aprendizaje temprano y despertar la curiosidad, lo que contribuye a una
conexién mas fuerte entre los nifios y la lectoescritura. El objetivo principal de promover las
habilidades de lectura y escritura es crear una experiencia positiva para los nifios y alentarlos a
ellos y a su interés por la lectura, lo que los ayuda a adquirir mas 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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Anélisis

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 motivacion. 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 vision positiva sobre la participacion en actividades de lectura y
escritura.

Las actividades ludicas contribuyen al desarrollo intelectual del alumno, brindando
oportunidades para experimentar aprendizajes mediante diversos recursos didacticos que seran
atiles 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 nifios se sienten motivados,
aprenden jugando y, como docentes, se implementan estas estrategias, dejando a un lado la
ensefianza tradicional, a medida que la educacion sigue transformandose positivamente (Cuasapud

y Maiguashca, 2023).
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INTRODUCCION

En la actualidad, el reto en educacidn es captar y mantener la atencién 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 critico, 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 gamificacion se presenta como una estrategia innovadora y eficaz para
aumentar el interés y la participacion activa de los estudiantes en el aprendizaje de la lectoescritura.
La gamificacion es la integracion de elementos de juego en un entorno educativo para que el
proceso de aprendizaje se convierta en una experiencia divertida, dindmica y atractiva. Son muchos
los beneficios de implementar la gamificacion en la ensefianza de la lectura y la escritura. Esto no
solo aumentaria la motivacion y el compromiso de los estudiantes, sino que también mejoraria su
desempefio académico y su autoestima como estudiantes. Ademas, la gamificacién permite que
todos aprendan mas y se adapta a las diferentes necesidades y estilos de aprendizaje de cada

estudiante.




El objetivo de esta guia es facilitar a los educadores un conjunto de estrategias practicas y
adaptables que integren la gamificacion en el proceso de lectura y escritura y aprendizaje. A través
de actividades interactivas y el uso del juego mediante la tecnologia digital, los estudiantes pueden
participar activamente en el aprendizaje y desarrollar no solo sus habilidades linguisticas sino
también sus habilidades sociales y emocionales.

Esta guia proporciona ejemplos concretos de actividades divertidas que se pueden utilizar
dentro y fuera del aula, asi como consejos para implementarlas y evaluarlas. Esperamos que estas
estrategias no solo enriquezcan las précticas en el aula, sino que también ayuden a nuestros
estudiantes a desarrollar un amor duradero por la lectura y la escritura, prepardndolos para

enfrentar los desafios del siglo XXI con creatividad y confianza.



JUSTIFICACION

Actualmente, debido al desarrollo de la tecnologia y a los cambios en el estilo de vida a

raiz del COVID-19, la dependencia de la innovacion tecnoldgica ha aumentado significativamente.

Esto debe ser especialmente en las instituciones educativas cuya mision 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 tecnologias (Alba

Con esta propuesta se busca ofrecer una guia sobre actividades basadas en la gamificacion

que mejoren la lectoescritura, asi como estrategias que apoyen el aprendizaje. Este objetivo se

logra mediante el disefio de una guia que incluye el desarrollo de actividades de aprendizaje

mediante plataformas virtuales relacionadas con temas especificos de la lectura y escritura dirigido

a los estudiantes de educacion general bésica.

Por tal motivo, se concluyd que el uso de guias didacticas brinda a docentes y estudiantes

la oportunidad de obtener mayor informacion sobre la gamificacion y sus ventajas en el proceso

de ensefianza aprendizaje.




Esto permite una orientacion diferente y mas significativa, donde el estudiante aprende de
manera autonoma y se convierte en protagonista de su propio aprendizaje, donde puede descubrir
nuevos conocimientos mediante el intercambio de informacion con el docente o a través de
experiencias, actividades y diferentes métodos que se pueden utilizar con la tecnologia.

La integracion de la gamificacion en la lectoescritura responde a las necesidades de los
estudiantes actuales, acostumbrados a un entorno digital y que se interesan por la tecnologia y los
métodos activos, y que pueden perder el interés por aprender si contintan utilizando los métodos
tradicionales. Por otro lado, el uso de las TIC promueve el uso de recursos comunes, hace que el
aprendizaje sea mas interesante y emocionante, lo que mejora su rendimiento académico y

beneficia a toda la comunidad educativa (Alba y Cuasque, 2021).




OBJETIVOS

Objetivo General:

¢ Diseiiar actividades basadas en la gamificacién que fomente la lectoescritura en estudiantes
de educacion general basica, promoviendo un aprendizaje activo, motivacional y
significativo que mejore sus habilidades de lectura y escritura.

Objetivos Especificos: \

e Fundamentar tedricamente la utilizacion de la gamificacion mediante herramientas
digitales en el proceso de ensefianza de la lectoescritura. v

e Definir las herramientas, recursos y actividades digitales que seran utilizadas para el
fomento de la lectoescritura.

e Crear un conjunto de actividades interactivas y ludicas que integren elementos de juego,

como recompensas, niveles y desafios, que estimulen la practica de la lectura y escritura.



Herramientas TIC

o ¥
Segun (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 metodologia de ensefianza orientada a
fomentar la curiosidad y la motivacion de los estudiantes.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) ofrecen una variedad de
herramientas que modifican y amplian el papel del docente. Las herramientas TIC incluyen
diversos programas, recursos y tecnologias que, al ser utilizadas por el docente, mejoran el entorno
de ensefianza y aprendizaje, lo que aumenta la motivacion y el entusiasmo y hace que las clases
sean méas dinamicas y activas (Acosta et al. 2017 citado por Alba y Cuasque, 2021).
Herramientas digitales en la educacion

En el ambito educativo, las herramientas digitales hacen referencia a programas
informaticos que promueven el aprendizaje activo y colaborativo y que se apoyan en repositorios
de materiales de aprendizaje. Estas herramientas se consideran parte de la categoria de
herramientas digitales cuyo objetivo principal es enriquecer la experiencia de aprendizaje
aprovechando los avances tecnoldgicos actuales (Carcafio, 2021 citado por Romo, et al.,

2023).

La integracion de la tecnologia en la ensefianza implica el uso de herramientas digitale
que conectan los procesos cognitivos y fomentan una comunicacion eficaz entre profesorg
alumnos. El uso de recursos tecnoldgicos por parte de los profesores en las clases ;

considerablemente el interés y el interés de los estudiantes por aprender. Este aspectg



de estas herramientas tecnologicas en la ensefianza y el aprendizaje ayuda a una gestion mas eficaz
de la informacion (Maman, 2021 citado por Erazo, 2024).
Genially en la educacion

Genially es una plataforma online que permite crear distintos tipos de contenidos, entre
ellos animaciones y presentaciones interactivas. Esta herramienta esta ampliamente disponible ya
que ofrece una version gratuita y una opcion premium.También esta disponible en seis idiomas:

inglés, espafiol, francés, portugués, italiano y aleman (Taco, 2023).

Por otro lado, facilita al usuario la creacion de contenido visual como iméagenes,
presentaciones e infografias. Ademas, esta plataforma admite la creacion de contenido interactivo,
incluidas animaciones que atraen la atencion del usuario. Esta plataforma ofrece una variedad de
contenido interesante, como la creacion de animaciones, plantillas atractivas y contenido educativo
(como cuestionarios y juegos) que ayudan a los usuarios a desarrollar su contenido segun sus
necesidades (Infod, 2021citado por Ponce y Ochoa, 2021). \’ ¢
Educaplay en la educacion

Educaplay es una plataforma educativa desarrollada por ADR Formacion Soluciones
eLearning, cuyo principal objetivo es la creacion e intercambio de actividades multimedia. Este

recurso permite disefiar diversas tareas, como: rompecabezas, crucigramas, sopas de letras,

_completar textos, dialogos, pistas, orden de palabras, conceptos relacionados, cuestionarios, mapa

. interactivos, videoquizzes y ruletas de palabras (Alzaga, 2020 citado por Erazo, 2024).






GAMIFICACION 1
JCNEGEO SIS VOCATES PARA LA LECTURA N

~/

PRIVIER GRADO, BAD 5 ANOS,

- Objetivo

Facilitar que los estudiantes reconozcan y nombren las vocales
mayuscula y minascula de manera ludica, mejora

familiaridad con estas letras y sonidos.

https://interacty.me/projects/67ff1b8d8ch7a68f

s://interacty.me/projects/795686e180b60f0a

'Desarrollo: }

al segundo y tercer enlace.

»

e la pestafia comenzar.

-Arrastra la imagen hacia el audio o vocal
correspondiente.

-En la otra actividad une con una linea. /



https://interacty.me/projects/67ff1b8d8cb7a68f
https://interacty.me/projects/795686e180b60f0a

_ g AMIFICACION 1

MOEEORNIIFIEACBETIELIT A TOCA Y LA RULETA PARA

T~

=/

IFIEETURATEN RPRIMILR GRADO, EDAT S ANOS.

Objetivo

Facilitar que los estudiantes reconozcan y nombren las vocales
mayUscula y minuscula de manera ludica, mejorando

familiaridad con estas letras.

LEnlace: ]

‘ @
BOTELLITA LOCA POR LAS VOCALES.pptx

https://wheelofnames.com/es/zbg-jua

F)esarrollo: }

carga el juego y ejecuta desde tu dispositivo.\

(Oelad
e

4
AN

-Luego de descargar puedes ejecutar el archivo sin
conexion a internet.

- Ingresa al segundo y tercer enlace.

KAbre la pestafia 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

HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA S
ESCRITURA EN PRIMER GRADO, EDAD DE 5 ANOS.

A

Escribir las vocales a-e-i-0-u en las imagenes observadas anteriormente en el juego.




GAMIFICACION 2

JEITEEO I VIENORIA N EDUCAPLAY PARA

/

\ LA

4

IBIEEIREIRATIENSIEGUNDO) GIRATO), IDATY 6 ANOS.

{ Objetivo }

(F

fundamentales en la lectura y escritura de manera lddica y

~

omentar el aprendizaje y la practica de habilidades

atractiva mediante el reconocimiento de oraciones e imagenes.

\_ J

[ Enlace: }

[ https://es.educaplay.com/recursos-educativos/21931436-juego de memoria lesturas cortas.html ]

{ Desarrollo: }

Panejas /3 Pdgina 111

ﬁrear una cuenta: Si no tienes una cuentm o -
Educaplay, Ve a la péglna oficial Eirif s cora s thang A thariposa Wi i iz it ': &)

(www.educaplay.com) y registrate. -

-Una vez que tengas tu cuenta, ingresa al enlace
proporcionado anteriormente.

La pata pone un
hugvo

Lacasa de [a jrata

El reloj i la hora notiene techo

-Abrir la pestafia comenzar.

Relacionar la oracion con la imagen
correspondiente. Fl pardero verde

nan

-Finalmente aparecera el puntaje. %

-Puedes intentar las veces aue desees.


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/21931436-juego_de_memoria_lesturas_cortas.html

HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA

ESCRITURA EN SEGUNDO GRADO, EDAD 6 ANOS.

mar |as palabras de las imagenes anteriormente observadas en el juego.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17379300-
Enlace:

juego_de_escritura_para_segundo_ano_de_educacion_general_basica_de 6_anos.html

M A N O© B A X N M A N O D K Z N
U A UR P M S I E A A P M oW

R PR A U AWM K E F R4A E A E N
K v 8 | E M T O U P S | oM T D
P A K S P A U A P A P U P A B A
C A C U | O B W C A A F O O D C
G E N Q P B S T o XN S B S Z
L E HM I M A A ¥ I O M | M oA A

" Llenar el siguiente crucigrama.

[ Enlace: J

juego_de escritura_para_segundo_ano_de_educacion_general basica_de 6 anos.html

)

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17379300- ]

7 L[]
SNEEEE EEREREEE
ANEREENENNENEEN
ENEEERNENRENNEN
SEEEEENEEEEREER

EENNENN EEEWEENE 3 2RaR BEnnnnainnmn
e mumw gl
sumas ssmsameny EEE HEE B | A
H| BN 8 1
ger:i i-amngens HEEE EREEE BN Ll R
N § EEEEEENE plA[N[A[D|e[r|0
IEE SEEEEEEEEEE Plalnje
F
A



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

GAMIFICACION 3

TERCER GRADO, EVAT 7 ANOS.

[ Objetivo ]

Numero de movimientos: 0

/Desarrollar la agilidad mental y la creatividad linglistica de los

estudiantes mediante el reconocimiento y diferenciacion de

letras B y D a través de la practica de trabale

!ompecabezas.

{ Enlace: }
| httEs://interacty.me/proiects/2e9968e092e8adlc

[ Desarrollo: 1

¥y bwaa,

/ \ wmas cuae s besfas,
-Ingresa al enlace proporcionado B 1 b -,
anteriormente. cuants b ujas basea

o hehe bt ity

-Abrir la pestafia y comenzar. weentvas| rinca,

-Armar las piezas del rompecabezas

mente aparecera el puntaje.

intentar las veces que desees.

""Bebe Bonito. brinca
¥ busca.

unas cuantas brujas,
bajo 1a brisa.

cuantas brujas busca
el bebeé bonito,

mientras brinca. degustan con avaricia

deliciosas donitas,

bajo-lallxcisas ciertas doinitas""


https://interacty.me/projects/2e9e68e092e8ad1c

—
HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA
ESCRITURA EN TERCER GRADO, EDAD 7 ANOS.

Escribir la B-

[ Enlace: ]

| httEs://www.canva.com/desiqn/DAGcOacv2KO/kstZvr-



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

GAMIFICACION 4
WENEGEOEE COCODRITE [LECTOR PARA LECTURA EN

CUANRTCE) GRADC, 51 ATy LT § ANOS.

[ Objetivo ]

Desarrollar la agilidad lectora de los estudiantes mediante el

juego el cocodrilo lector.

[ Enlace: }

https://utneduec-

my.sharepoint.com/:p:/g/personal/mamedinas

LEE CON ATENCION EL smumyws

TEXTO, EL JUGADOR QUE /

[ Desarrollo: ] DIENTES  EXTRAIGA DEL
COCODRILO  ES  DECLARADO
GANADOR. ‘

o e

-Ingresa al enlace proporcionado
anteriormente.

-Descargar en el celular.
-Abrir la pestafia instrucciones.
-Poner empezar y leer la lectura.

-Escoger un diente por uno hasta terminar de
elegir todos los dientes.

-Finalmente debe responder las preauntas.


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

—
HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA
ESCRITURA EN CUARTO GRADO, EDAD 8 ANOS

Leer la siguiente lectura y luego realizar la siguiente actividad.

EL RESPETO

Habia una vez una tortuga = %l_l_e presumia tener algo que nadie tenia en la
ijo:

selva. Un dia pasé el leon y le =
—Si lo que tienes es tan importante, muéstrame que lo que tienes es mejor
ue mi rugido.
Ila tortuga respondio:
—Yo tengo algo mejor.
Luegio paso el mono y dijo:
—Silo que tienes es tan asombroso, demuestra que puedes saltar tan alteo
comor¥o. »
La tortuga volvio a responder:
—Yo tengo algo mejor.

Finalmente pasé la liebre y le dijo:
ilo ﬂue tienes es tan asombroso, demuestra que lo que tienes es mejor
ue poder correr tan rapido como yo.
Ea tortuga volvié a responder:
—Yo tengo algo mejor.

Todos los animales, asombrados, se juntaron para observar lo que la tortuga
tenia. Al ponerse en medio de todos, |la tortuga les diio:

—Yo tengo paci ia. Y q rujas fuerte, saltes alto o corras rapido, nada
te dara mejores resultados que tener paciencia.

Los animales comprendieron que, aunque no se puede observar, la paciencia
es algo que todos deben tener. Desde ese dia, todos respetaron a la tortuga
por su gran paciencia




Pego las iméagenes anteriormente recortadas poniendo las escenas en el orden correcto.

| o o

‘-




GAMIFICACION 5

OEGEOSIHIERIEXNBITIRINTC) W15 IT,OS SUSURROS PARA LA

EECEREURACTEN QUINTO GIRADO), IEIDAT 9 ANOS.
Objetivo

Representar un enfoque dindmico y activo para la lectura, donde
el lector interactlia con el texto de manera similar a un laberinto

respondiendo las preguntas.

Enlace:

LABERINTO DE LOS SUSURRQOS.pptx

https://view.genially.com/6764ed23440891921976c82¢/interactive-content-pinball-quiz

Desar rOI IO 0 En el centro de un pueblo lejano, se encontraba un antiguo laberinto
o de piedra conocido como el Laberinto de los Susurros. Nadie sabia
quién lo habia construido, pero se decia que quienes lograban llegar

al final podian pedir un deseo.

_ H Sin embargo, pocos se atrevian a intentarlo, pues dentro del
Ingresa al enlace proporCIOnadO laberinto se escuchaban susurros extrafios, y los que se perdian en €l
anteriormente. nunca regresaban.

Una tarde, Valeria, una nifia valiente y de corazon noble, decidio
entrar al laberinto. "Si los susurros son de quienes se perdieron,
quizas necesitan ayuda", pensd.

-Leo la lectura

EL DESAFIO FINAL

-Abrir la pestafia comenzar. o

-Responder las preguntas, entre mas
respuestas correctas obtendras méas puntos.

-Finalmente te saldra el resultado obtenido en
el iueao.


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

—
HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA

ESCRITURA EN QUINTO GRADO, EDAD 9 ANOS.

Llenar el siguiente crucigrama.

Enlace:

https://interacty.me/projects/67ff1b8d8ch7a68f

- ‘

Constelacion Aurora

Verticales Horizontales

1. Suluz era inestable porque acababa de formarse y era 4. En un rincén del vasto universo vivia una joven estrella
llamada
2. En donde el verdadero resplandor surge de la
colaboracién 6. Lumina sofiaba con ser tan radiante como las estrellas
dela
3. La Constelacién Aurora combina su luz con las demas

5. Cuando compartimos nuestra luz, no solo brillamos
mas, sino que ayudamos a guiar a otros en la

Verticales Horizontales

7. La constelacién no depende de una sola estrella, sino
de la combinacién de las



https://interacty.me/projects/67ff1b8d8cb7a68f

GAMIFICACION 6
WU EGONEN LA FITRIRAMITENTA KAFIOOT PARA

IASEECHURA BN SEXTO GRADO, EDAD 10 ANOS.

Objetivo

Fomentar la Participacion 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

¢Quién gano la competencia?

Desarrollo:

-Ingresa al enlace proporcionado
anteriormente.

-Leo la lectura
-Abrir la pestafia comenzar.

-Responder las preguntas, entre mas
respuestas correctas obtendras mas puntos.

-Finalmente te saldra el resultado obtenido en
el juego.

& kahoot.it PIN de juego: 794641


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

 —
HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA

ESCRITURA EN SEXTO GRADO, EDAD 10 ANOS

Llenar el reporte de lectura al finalizar el juego.

Enlace de la lectura:

https://www.canva.com/design/DAGcbUAZrFs/W2-1DelTa4g-

Dijv8EvpW70/edit?utm content=DAGcbUAZrFs&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm_source=sharebutton

Enlace del reporte de lectura:

https://www.canva.com/design/DAGcflQiR04/eTDQ50lVRO bewnVgzEEQQ/edit?utm_content=DAGcflQiR04&utm campaign=desiq

nshare&utm medium=link2&utm_source=sharebutton

~ RePCPORTE DE LECTURA pro"

Alumno:

Titulo del Libro:

.

-
Autor:

Realiza un breve resumen de la historia:

Moraleja y ensefianza:

]/
N

e }
;\fzy N2



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

GAMIFICACION 7

BENTEDUCARLAY PARA TA LECTURA KN

v
f‘j' I:‘

SIERFIVI®) GIR A, EVATY DE 11 ANOS.,

- % ¥
EL OMD% LA

Habia una vez en un lugar muy lejano un hada que cumplia los deseos de los nihos
que se habian portado bien todo el aio.

Juan uno de los nifios mas inteligentes de la escuela no creia en cuentos ni en hadas,
en lo Unico que pensaba era en la ciencia y que todo tiene una explicacién, por esta
razén no le importaba portarse bien y siempre desobedecia a sus padres.

Un dia la mama de Juan le mando a comprar pan y le dijo que vuelva pronto por que
un oso mdgico aparecia de la nada al llegar las 6 de la tarde.

Como Juan no creia en cosas mdagicas pensé que su mamd le decia para asustarlo asi
que no le hizo caso.

Luego de comprar el pan se quedé observando los nuevos juguetes de ciencia que se
mostraban en una tienda.

Al llegar las 6pm el encargado cerré apresuradamente y le dijo que valla corriendo
para su casa, Juan no hizo caso y se fue a jugar al parque, de pronto un Oso magico
gigante aparecié y persiguié a Juan por todo el parque.

Matias hermano de Juan que era un nifo bueno que siempre se portaba bien,
preocupado por que su hermano no habia llegado le suplicé al hada que ayude a su
hermano a llegar.

El hada al observar que Matias habia sido un nifno bueno todo el aifo, decidié
concederle el deseo y se presenté frente al Oso y Juan, y utilizando sus grandes
poderes encerré al oso en una jaula Magica para que no se coma a Juan, creo una
carroza mdgica para llevar a Juan a reencontrarse con Matias

Juan al ver que el deseo de Matias se habia cumplido abrazé a su madre y su
hermano prometiendo que desde ese momento se iba a portar bien y nunca dudaria
nuevamente del poder de la Magia.




I —

GAMIFICACION 7

N

£

SEREIVIEO) GIR A, BEAT 11 ANOS,
Objetivo

Integrar el aprendizaje de la lectura y escritura con un enfoque

ludico, haciendo que la educacion sea mas 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 pestafia comenzar.

-Responder las preguntas, entre mas
respuestas correctas obtendras mas puntos.

® 60.000

-Finalmente te saldra el resultado obtenido en
el juego.

{HAS GANADO! -~

{ENHORABUENA!


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/22040160-desafio_lector_septimo_ano.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/22040160-desafio_lector_septimo_ano.html

—
HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA ESCRITURA

EN SEPTIMO GRADO, EDAD 11 A 12 ANOS.

Observo el siguiente Comic e identifico sus caracteristicas. Transformo en mi
hoja de trabajo el comic en un cuento.

Dibuja tu cuento



BECHURAEN OCTAYO ANO, EDAD 12 A 13 ANOS.
GAMIFICACION 8

Objetivo

Crear un ambiente ladico que motive a los participantes a leer mas

y disfrutar del proceso.

Enlace:

(Déncle encontrd Marco el mapa que inicicrla su gventurg?

https://quizizz.com/admin/presentation/678c840e3bd75c4d6099

8c58?source=lesson share Dentro 0 una otk

En una cueva secreta Enun cofre enterrado
en lo playa

Desarrollo; ..

Medira

-Ingresa al enlace proporcionado
anteriormente. :Quiénes acompafiaron a Marco en su viaje?

-Leo la lectura D S r———
Su hermanc mayor y Clara, su amiga, y el Dos exploradores
_Abri r |a pestaﬁa comenzar. un comerciante Capitdn Esteban profesicnales

-Responder las preguntas, entre mas
respuestas correctas obtendras mas puntos.

-Finalmente te saldra el resultado obtenido en
el juego.

¢Qué planted el dragén al grupo al final de la historia?

A. Un acertijo sobre lo
mds valieso del munde

2 ;

v Carrecto


https://quizizz.com/admin/presentation/678c840e3bd75c4d60998c58?source=lesson_share
https://quizizz.com/admin/presentation/678c840e3bd75c4d60998c58?source=lesson_share

HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA
ESCRITURA EN OCTAVO ANO. EDAD 12 A 13 ANOS.

%ar e| reporte de lectura previamente terminado el juego.

Enlace:

https://www.canva.com/design/DAGcnvgaK 0/K71ZfuytlzI240YQAF3nkw/edit?utm content=DAGcnvga

K 0&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm source=sharebutton

ALUMNOV/A: CLASE: ________________== COLEGIO:

(NOMBRE DE LA NOVELA:

CAUTOR/A: > (FECHA: )
¢CUAL ES EL TEMA PRINCIPAL ¢CUAL ES TU PERSONAJE @
- —=

DE LA NOVELA? FAVORITO? :POR QUE?

PARAFRASEAR LA NOVELA



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

GAMIFICACION 9
JUIEGEORVENIRIC) BIROS PARA LA LECTURA EN NOVIENO

AN@); BEIAD i 13 A 14 ANOS.

9)

Objetivo Videojuego hecho por Maritza Medina

APRENDIENDO EN FAMILIA

Integrar valores familiares con las experiencias del juego,
promoviendo la apreciacion de la historia y en analisis de las

preguntas por medio del videojuego.

Enlace:

https://maritzajuegodos.pages.dev/

Desarrollo:

-Ingresa al  enlace  proporcionado
anteriormente.

-Presionar la opcién start.
-Leo la lectura y pongo avanzar.
-Presiono comenzar juego.

-Responder las preguntas, entre mas
respuestas correctas obtendras mas puntos.

-Al final del nivel te saldrd el resultado
obtenido en el juego.

-Si continuas con el nivel 2,3 y 4 finalmente
obtendrés terminaras las preguntas de la
historia.


https://maritzajuegodos.pages.dev/

.; "»
HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA

ESCRITURA EN NOVENO ANO DE 13 A 14 ANOS.

Escribir un poema hecho de su autoria.

Enlace:

https://www.canva.com/design/DAGcn24U4EM/TOCPVEEZ7g9bDaccSTXL jw/edit?utm content=DA

Gcen24U4EM&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

| GAMIFICACION 10
JEIECEIWIL S URILIRE VIR BROS PARA LA LECTURA EN

EEIVIO) AN, EIYATY W 13 A 14 ANOS,

- - Métodos Anticonceptivos
Objetivo S— e

or‘livel: 1 o

Utilizar la herramienta de gamificacion para mejorar las
habilidades de lectura y comprensibn a través de la

concientizacién de los métodos anticonceptivos.

Enlace:

https://maritzajuegouno.pages.dev/

Desarrollo:

-Ingresa  al enlace proporcionado
anteriormente.

-Presionar la opcion start.
-Leo la lectura y pongo avanzar.
-Presiono comenzar juego.

-Responder las preguntas, entre mas
respuestas correctas obtendras mas puntos.

-Al final del nivel te saldrd el resultado
obtenido en el juego.

-Si continuas con el nivel 2,3 y 4 finalmente
obtendras terminaras las preguntas de la
historia.


https://maritzajuegouno.pages.dev/

 —
HOJA DE TRABAJO PARA FORTALECER LA

ESCRITURA EN DECIMO ANO, EDAD 13 A 14 ANOS

Escribir un Microcuento hecho de su autoria.

Enlace:

https://www.canva.com/design/DAGcn_TrnSE/ilZ1cDLTmCCXaf4ZhzL zog/edit?utm content=DAGc

n_TrnSE&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm source=sharebutton

Mi
Microcuento
™M favorito

El cuento se llama

A

A partir de las imagenes crea un microcuento

~
=S
=
~
~


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

Lagamificacion en lalectoescritura puede aumentar significativamente la
motivacion de los estudiantes. Al incorporar elementos de juego, como recompensas,
niveles y desafios, los docentes pueden captar el interés de los alumnos y mantener su

atencion en el proceso de aprendizaje.

2

La gamificacion 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 frustracion y aumentar la

confianza ensus habilidades.

Fomentar la lectoescrituraatravés de lagamificacion no solo mejora les
habilidades literarias de los estudiantesenel corto plazo, sino que también

puede tener un impacto positivo en su amor por la lectura y la escrituraalo

largodesuvida. *‘—J




Es recomendable iniciar la implementacion de la gamificacion 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 mas
complejas y desafiantes. Esto permitird a los educadores evaluar la efectividad de
cada actividad y ajustar las estrategias segun las necesidades y respuestas de los
alumnos.

Se sugiere establecer programas de formacion continua para los educadores
en el uso de herramientas digitales y en el disefio de actividades gamificadas.
Proporcionarles recursos y apoyo en la creacién de contenido atractivo y
relevante asegurard que estén bien equipados para implementar la
gamificacion de manera efectiva en sus aulas.

Implementar un sistema de evaluacion que incluya feedback continuo
i tanto para los estudiantes como para las actividades gamificadas. La
‘ retroalimentacion es clave para identificar areas de mejora y ajustar las
estrategias de ensefianza. Ademas, involucrar a los estudiantes en el
proceso de evaluacién les dara un sentido de propiedad sobre su
aprendizaje, promoviendo una mayor participacién y compromiso con
su desarrollo en lectoescritura.
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CONCLUSIONES

Los fundamentos tedricos presentados en este trabajo muestran que la implementacion de
la gamificacion es una estrategia innovadora y eficaz que aumenta la participacion y la motivacion
de los estudiantes. Al combinar elementos de juego animados y dinamicos, el proceso de
ensefianza-aprendizaje se convierte en una experiencia atractiva y significativa. Ademas de
mejorar las habilidades de lectura y escritura, la gamificacion promueve el desarrollo de
habilidades sociales y emocionales como la cooperacion y la autoeficacia. Las investigaciones
presentes en el marco tedrico muestran que el juego crea un entorno de aprendizaje dindmico donde
los estudiantes se sienten empoderados y responsables de su aprendizaje, lo que mejora la retencién
y el rendimiento académico. Por lo tanto, las teorias que fundamentan la utilizacion de la
gamificacion en el aprendizaje de la lecto-escritura debe verse como un método esencial de la
lectura y escritura que contribuye a un aprendizaje mas 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 metodologias relacionadas con la gamificacion para ensefiar a leer y escribir destacando
su importancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, existen diferencias
significativas en la implementacién de metodologias basadas en gamificacion 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 desafios creativos. Esta
diversidad refleja la creatividad de la ensefianza y la capacitacion particular para los juegos. Los
métodos de gamificacion tienen un gran potencial para revitalizar la lectoescritura al promover el

aprendizaje activo y colaborativo. Sin embargo, su implementacion exitosa depende de la
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capacitacion y los recursos adecuados con los que puedan contar los profesores, asi como de la
evaluacion continua para adaptar los métodos a las necesidades de los estudiantes.

La creacion de una guia didactica para la lectura y la escritura basada en la gamificacién
es un enfoque innovador y potente que podria cambiar la forma en que los docentes promueven y
transmiten estas habilidades esenciales. Al incorporar los elementos de diversion y dinamismo del
juego al proceso educativo, se promueve un entorno de aprendizaje estimulante, lo cual las
estrategias de juego y recompensa del cerebro estan interconectadas y desempefian un papel
fundamental en nuestra busqueda del placer y el bienestar. Una combinacion de desafios,
aprendizaje, interacciones sociales y recompensas son factores clave que contribuyen a nuestros
sentimientos de éxito y felicidad, lo que ayudara a aumentar la participacién y el disfrute de los
estudiantes (Nufiez e tal., 2024). La gamificacion no solo facilita la adquisicidn de habilidades de
lectura y escritura, sino que también promueve el desarrollo de la colaboracion, la creatividad y
las habilidades de resolucion de problemas. Una guia basada en gamificacién 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 més integral y eficaz.
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RECOMENDACIONES

Se sugiere realizar nuevas investigaciones de como los juegos pueden ser una herramienta
eficaz para la ensefianza de la lectoescritura, especialmente para personas con necesidades
educativas especificas (NEE) y se estudie casos practicos o experimentos practicos que demuestren
la aplicacion de sus teorias.

Es necesario ampliar el marco de referencia del estudio llevandolo a diferentes
instituciones educativas que permita abarcar el nivel local, ya que en nuestra investigacion se
desarrollé en una sola institucion educativa. Esto permitird comparar resultados y contextos
diferentes, también se puede abordar la problematica en estudio desde diferentes perspectivas
como: politicas educativas, inclusion, y pedagogia.

Crear nuevas estrategias de gamificaciones que fomenten la lectoescritura utilizando
plataformas de creacién de juegos como: Kahoot, Quizlet o Classcraft, Quizizz, Edmodo,
Interactivity entre otros. Estas herramientas ayudaran a desarrollar una tesis mas completa y bien

fundamentada sobre el uso de la gamificacién en la ensefianza de la lectoescritura.
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GLOSARIO DE TERMINOS
Fonética. - Perteneciente o relativo a los sonidos del habla.
Fonologicos. - Perteneciente o relativo a la fonologia o a su campo de estudio.
Gamificacién. — Quiere decir juego.
Garabatear. - Hacer garabatos con la pluma, el lapiz.
Gramaticales. Que expresa contenidos o conceptos propios de la gramatica, por oposicion a los
caracteristicos del Iéxico.
Lectoescritura. - Ensefianza y aprendizaje de la lectura simultdneamente con la escritura.
Ortogréficas. - Perteneciente o relativo a la ortografia.
Psicolinguistica.Ciencia que estudia las relaciones entre el comportamiento verbal y los proceso
s psicologicos que subyacen a él.
Semanticos.Rama de la semantica que estudia el significado de las palabras, asi como las diversa
s relaciones de sentido que se establecen entre ellas.
Sintacticos. - Perteneciente o relativo a la sintaxis, acento sintactico.
Simbdlicas. - Que tiene un valor meramente representativo.
Storytelling. - Se trata de una expresion anglosajona, que se desglosa en dos palabras: historia
(story) y contar (telling). Se podria 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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ANEXOS

Anexo 1. Entrevista

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

UNIDAD DE EDUCACION EN LINEA

FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA

CARRERA DE EDUCACION BASICA

ENTREVISTA
Entradilla: Saludos cordiales, soy estudiante de la Universidad Técnica del Norte carrera de Educacién Basica, modalidad en
linea del 9no semestre y he venido a entrevistar a los docentes y estudiantes de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo™ con
esto se espera recopilar datos sobre el tema: Gamificaciéon como Estrategia para el Fortalecimiento de Lectoescritura en
estudiantes de la unidad educativa Jacinto Collahuazo de Otavalo periodo 2024.
A quien va dirigido: A los docentes y estudiantes de Educacién General Basica de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo”.
Unidad Educativa: “Jacinto Collahuazo™

Nombre del entrevistador: Maritza Medina Fecha: 16 de octubre del 2024
Nombre del entrevistado: Paralelo:

A | 1 B | | c [ p[1
Edad de los ninos a su cargo: Sexo:

Masculino [ Femenino —/

Objetivo: Indagar informacién sobre la enseflanza- aprendizaje de la utilizacién de la gamificacién por parte de los docentes
facilitando el aprendizaje de la lectoescritura en Educaciéon Basica en el periodo 2024.

Lea las preguntas que se plantean a continuacién y marque con una (X) la opcién que considere pertinente.

P1GD ,Utiliza estrategias como la gamificacioén para trabajar con los estudiantes en la lectoescritura?

Muy de acuerdo I: De acuerdo I:I Neutral : En desacuerdo : Muy en desacuerdo |:|
P2GDE ;Considera que la gamificacién es un elemento importante para la ensefianza dentro del aula?

Muy de acuerdo |:] De acuerdo I:I Neutral En desacuerdo : Muy en desacuerdo |:|
P3GD ;La experiencia de implementar la gamificacién en las clases ha sido positiva?

Muy de acuerdo : De acuerdo I:I Neutral : En desacuerdo E Muy en desacuerdo E
P4GD ,Cree que la aplicacion de juegos fuera del aula mejora el aprendizaje en los estudiantes?

Muy de acuerdo : De acuerdo |:| Neutral En desacuerdo I: Muy en desacuerdo I:I
P5GD (El impacto que ha tenido la implementacion de la gamificaciéon en el rendimiento de los estudiantes en comparaciéon
con métodos de enseflanza tradicionales ha sido positivo?

Muy de acuerdo : De acuerdo :I Neutral I:l En desacuerdo l: Muy en desacuerdo I:
P6GDE ;ILa gamificacion aumenta el compromiso de los estudiantes en su proceso de aprendizaje?

Muy de acuerdo : De acuerdo E Neutral I: En desacuerdo : Muy en desacuerdo I:I
P7GDE ;Piensa que la gamificaciéon puede aumentar la motivacion para aprender nuevas habilidades?

Muy de acuerdo : De acuerdo |:| Neutral : En desacuerdo : Muy en desacuerdo |:|
P8GD Ha utilizado herramientas o métodos de gamificacién en alguna actividad reciente?

Muy de acuerdo I:] De acuerdo |:| Neutral En desacuerdo : Muy en desacuerdo |:|
P9GD ;Siente que la gamificacion puede ser una estrategia 1til para el aprendizaje en grupo?
Muy de acuerdo : De acuerdo I:I Neutral En desacuerdo : Muy en desacuerdo |:|

P10GDE ;Considera que la gamificacion hace que las tareas sean mas entretenidas?

Muy de acuerdo I:I De acuerdo I:I Neutral :I En desacuerdo : Muy en desacuerdo E
P11GDE "En su experiencia, jen qué medida considera que las estrategias de gamificaciéon son efectivas para trabajar la
lectoescritura con los estudiantes?"

Muy de acuerdo : De acuerdo I:I Neutral [: En desacuerdo : Muy en desacuerdo [:
P12GDE ;Utilizo recursos gamificados de manera regular en mis estudios o enseflanza?

Muy de acuerdo : De acuerdo E Neutral :] En desacuerdo I:] Muy en desacuerdo |:|

GRACIAS

Nota: Elaboracién Propia
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Anexo 2. Encuesta

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

UNIDAD DE EDUCACION EN LINEA

FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA

CARRERA DE EDUCACION BASICA

ENCUESTA
Entradilla: Saludos cordiales, soy estudiante de la Universidad Técnica del Norte carrera de Educacion Basica, modalidad en
linea del 9no semestre y he venido a encuestar a los docentes y estudiantes de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo” con
esto se espera recopilar datos sobre el tema: Gamificacion como Estrategia para el Fortalecimiento de Lectoescritura en
estudiantes de la unidad educativa Jacinto Collahuazo de Otavalo periodo 2024.
A quien va dirigido: A los docentes y estudiantes de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Jacinto Collahuazo™.

Unidad Educativa: “Jacinto Collahuazo™

Nombre del entrevistador: Maritza Medina

Fecha: 16 de octubre del 2024

Nombre del encuestado:

A[C1 B

—

Paralelo:

—1

—1

Edad de los ninos a su cargo:

Masculino | ]

Sexo:

Femenino

—1

aprendizaje de la lectoescritura en Educacion Basica en el periodo 2024.

Objetivo: Recopilar informacién acerca de si los estudiantes consideran la gamificacién como estrategia que han facilitado el

Lea las preguntas que se plantean a continuacién y marque con una (X) la opcion que considere pertinente.

Pregunta: Valoracion:
P13LEDE ;Con qué frecuencia lees libros en tu tiempo Siempre Casi siempre Algunas veces Raravez Nunca
libre (incluyendo novelas, cuentos, etc.)? | | L | L | L 1 ]
P14LEDE ;Escribes (diarios, cuentos, ensayos, etc.) en tu Siempre Casi siempre Algunas veces Raravez Nunca
tiempo libre? | ] [ ] L | L | | |
P1SLEDE ;Influye la tecnologia (internet, redes sociales, Siempre Casi siempre Algunas veces Raravez Nunca
aplicaciones) en tus habitos de lectura y escritura? | | | | L | | | |
P16LEDE ;Te sientes motivado/a leer y escribir? Siempre Casi siempre Algunas veces Rara vez Nunca
L1 | | | | L | | |
P17LEDE ;Te encuentras comodo escribiendo ensayos, Siempre Casi siempre Algunas veces Raravez Nunca
cuentos o trabajos escolares? | | | | L | | 1 |
P1S8LEDE ;Te gustaria recibir mas apoyo o recursos para Siempre Casi siempre Algunas veces Raravez Nunca
mejorar tus habilidades de lectoescritura? | | | | L ] | | | |
P19LEDE ;Participarias en actividades que fomenten la Siempre Casi siempre Algunas veces Raravez Nunca
lectura y la escritura? | | [ ] | ] L | | |
P20LEDE ;Consideras importante a la escritura y lectura Siempre Casi siempre Algunas veces Raravez Nunca
en tu vida diaria? | 1 [ | | | | | | |
P21LEDE ;Utilizas un lugar favorito para leer y escribir? Siempre Casi siempre Algunas veces Raravez Nunca
| | | | | 1 | | | |
P22LEDE ;Crees esencial a la tecnologia en tu aprendizaje | Siempre Casi siempre  Algunas veces Raravez Nunca
de lectura y escritura? | | [ | | | | | | |
P23LEE ;Las actividades de lectura y escritura que se Siempre Casi siempre Algunas veces Rara vez Nunca
realizan en clase son efectivas para mejorar mis L ] L ] L ] L ] 1 ]
habilidades?
P24LEE ;Disfruto y me siento motivado/a a participar en Siempre Casi siempre Algunas veces Raravez Nunca
actividades de lectura y escritura en mi entorno académico? | | L | L 1 | ] 1 ]

GRACIAS

Nota: Elaboracién Propia
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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

Descripcion Cantidad Costo unitario Costo total

Papeleria 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

Contratacion de Servicios

Servicios de telefonia e 12 30.00 360.00

internet

Luz 12 15.00 180.00
Viajes y Alimentacion

Pasajes y gastos de 10 5.00 50.00

transporte

Alimentacion 10 4 40.00

Total $ 1814.50

Nota: Elaboracién Propia
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Anexo 5. Informe de Abstract

REPUBLICA DEL ECUADOR o TECNIG,

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE & °«;’
Acreditada Resolucién Nro. 173-SE-33-CACES-2020 : mmll %

=

AR
o 1@
)

EMPRESA PUBLICA “LA UEMEPRENDE E.P.”

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.

February 19, 2025

Juan de Velasco 2.-39 entre Salinas y Juan Montalvo Pagina 1 de 1
Ibarra-Ecuador

Teléfono: (06) 2997-800 RUC: 1060037180001

www. lauemprende.com




Anexo 6. Autorizacion de Aplicacion de Instrumentos UE Jacinto Collahuazo

“ Cncamants o83 SecPImC A O Ot

\

" REPUBLICA

DEL ECUADOR

v Ay Araas

'
»tal

Oficio Nro. MINEDUC-CZ1-10D02-2024-1299-OF
Otavalo, 10 de junlo de 2024

Asunto: AUTORIZACION INGRESO UE JACINTO COLLAHUAZO - 14668

AD EDUCATIVA
Secloen *JACINTO COLLAHU
Amparo Andrea Salazar Salazar g
En su Despacho 17 JuN 202

"RECGIBIDO
De mi consideracién:

En respuesta al Documento No. 10D02-14668, a través del cual, la Universidad Técnica
del Norte solicita autorizacién para el ingreso de la sefiorita MEDINA SALAZAR
MARITZA ALEXANDRA con cédula de identidad Nro. 1004735344, para realizar su
trabajo de integracién curricular (tesis de grado) misma que tiene el tema:
GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA EL FORTALECIMIENTO DE
LECTOESCRITURA EN ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA JACINTO
COLLAHUAZO EN OTAVALO PERIODO 2024, al respecto me permito indicar que la
Direccién Distrital 10D02 Antonio Ante-Otavalo-Educacién autoriza su peticién, sin
embargo, es pentinente informar que; a los funci i0s que ingresarén a las instituciones
deberiin dar cumplimicnto al procedimicnto previo ingreso de personas externas, tal
como establece el ACUERDO Nro. MINEDUC-MINEDUC-2023-00073-A,
PROCEDIMIENTO PARA EL INGRESO DE PERSONAS EXTERNAS A LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS

1. Laflas persona/s externa/s interesada/s en ingresar a las instituciones educativas
deberdn solicitar, mediante oficio y con al menos 5 dias laborables de antelacién. la
autorizacién de ingreso a la o las

instituciones educativas.

2.- La solicitud deberd estar debidamente motivada y debe incluir lo siguiente: objetivos,
descripcién, actividades con la respectiva agenda (dia y hora), poblacién estudiantil
objetivo y relacién con el proceso pedagégico o desarrollo integral de las y los
estudiantes. Se adjuntard el listado con nombres completos, nimero de documento de
identidad de las personas que ingresardn.

3. Una vez autorizada la propuesta, se deberd convocar a la capacitacién en Protocolos y
rutas de actuacién frente a situaciones de violencia detectadas o cometidas en el sistema
educativo. Esta capacitacién se puede ejecutar en grupo o de forma individual, en
modalidad virtual o presencial.

Ademds, es pertinente indicar que el articulo 66, numeral 19, de la Constitucién de la
Repiiblica reconoce y garantiza a las personas el derecho a la proteccién de datos de
cardcter personal, incluyendo su la decisié bre su informacién, asf{ como su

#Has N2L 253y Av atanualpa

i fY ..

Ministerio de Educacién
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Anexo 7. Informe Turnitin

1 turnitin Pagine 1 of 136 - Portads

cador de la entrega trnioid:: 21463: 426430 068

Tesis actual-Maritza Medina.pdf

= Universidad Tecnica del Norte

Detalles del documento

Identificador de la entrega

ernzoid:

1463:a29430068 120 Paginas

Fecr

trega 21,958 Palabras

12 feb 2025, 10:20 a.m. GMT-5

132,585 Caracteres

descarga

12 feb 2025, 11:48 a.m. GMT-5

Nombre de archive

Tesis actual-Maritza Medina.pdf

Tamafo de archive

10.1 me
71 turnitin Pagina 1 of 136 - Portada Identificador de la entrega trn:old:i21463: 420430068
2 turnitin Pagina 2 of 136 - Descripcién general de integridad 1dentificador de la entrega trn:oid::21463:429430068

4% Similitud general

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuente

superpuestas, para ca.

Filtrado desde el informe

» Bibliografia
* Texto citado
+ Texto mencionado

+ Coincidencias menores (menos de 8 palabras)

Exclusiones

» N.°de coincidencias excluidas

Fuentes principales

3% @ Fuentes de Internet
19 M= Publicaciones
3% = Trabajos entregados (trabajos del estudiante)

Marcas de integridad

N.° de alertas de integridad para revisién

Los algoritmos de nuestro sistema analizan un documento en profundidad para
buscar inconsistencias que permitirian distinguirlo de una entrega normal. Si
advertimos algo extrafio, lo marcamos como una alerta para que pueda revisarlo.

No se han detectado manipulaciones de texto

Una marca de alerta no es necesariamente un indicador de problemas. Sin embargo,
recomendamos que preste atencion y la revise.

Firmado electronicamente por

TARAMUEL OBANDO

Snar
N

N

turnitin Pagina 2 of 136 - Descripcion general de integridad Identificador de la entrega trn:oid::21463:429430068
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Anexo 8. Evidencias de la Aplicacion de Instrumentos

Nota: Elaboracion propia



