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LA GAMIFICACION COMO RECURSO DIDACTICO EN LA ENSENANZA DE
LECTOESCRITURA EN LOS ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE LA ESCUELA DE
EDUCACION BASICA MIGUEL DE LETAMENDI DEL CANTON SANTA ELENA-
COMUNA FEBRES CORDERO-PARROQUIA COLONCHE EN EL PERIODO 2022-2023.

Autoras:
Cedefio Consuegra Carla Melissa

Rodriguez Reyes Joselyn Adriana

RESUMEN

Este trabajo investigativo tuvo como objetivo general determinar los beneficios que se
obtienen al implementar a la gamificacion en el proceso de ensefianza de la lectoescritura en los
estudiantes del tercer grado de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Letamendi. Este estudio
presentd un enfoque mixto, con disefio no experimental de tipo longitudinal para describir una
perspectiva sobre el efecto que tiene la gamificacion en el aula de clase especialmente en la
asignatura de Lengua y Literatura destacando las fundamentaciones socioldgicas, el
constructivismo y pedagdgica en los estudiantes para que ellos logren tener autonomia y a su vez,
puedan desarrollar las habilidades comunicativas. Al implementar la gamificacién uno de los
inicios que se destacan es que los estudiantes puedan ser autdnomos en el desarrollo de las
actividades la lectura y escritura, debido a que estas son las bases fundamentales que los
estudiantes necesitan para poder desenvolverse en la vida. Las bases tedricas dan sustento al
trabajo de investigacion con los instrumentos de recoleccion de datos como diagnostico, encuesta,
ficha de observacidn a treinta y nueve estudiantes y la entrevista a un docente del area de lengua
y literatura que reconoce que existen dificultades en la lectura y escritura en pocos estudiantes y
se ensefia en el aula actividades dinamicas de acuerdo a los temas para que los alumnos a través
de su experiencia logren llevar ese aporte de manera significativa en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la lectoescritura, posteriormente al observar las metodologias de ensefianza del
docente se verifica que es factible la investigacion por las falencias que el estudiante tiene al
aprender con la ayuda de la tecnologia como los juegos aplicados en la clase de los contenidos

desarrollados de acuerdo con las destrezas con criterios de desempefio que se deben cumplir.

Palabras claves: Gamificacion, lectoescritura, ensefianza.



INTRODUCCION

La educacidon ha presentado varios cambios a lo largo de estos afios, debido a la pandemia el
uso de las tecnologias y plataformas digitales se implementaron de manera urgente para no
detener el proceso educativo. Al implementar las tics en educacion se logro reducir el abandono
escolar, dando paso asi a una educacion virtual enfocada en el uso de los diferentes recursos
didacticos digitales. Por lo tanto, debido a este cambio en la educacion los docentes han enfocado
su metodologia de ensefiar con el uso de diferentes herramientas didacticas y tecnoldgicas que
permitan al estudiante estar activo en su proceso de ensefianza-aprendizaje. De hecho, este trabajo
investigativo busca determinar los beneficios que se obtienen con el uso de la tecnologia en la
educacion; es decir, que en este estudio se sugiere la implementacion de la gamificacién en el
proceso de ensefianza de la lectoescritura en los estudiantes del tercer grado de la Escuela de
Educacion Basica Miguel de Letamendi, como refuerzo de los temas que han sido preparados y

ensefiados en clases de Lengua y Literatura.

Capitulo I.- En este capitulo se presenta el planteamiento del problema que reconoce de donde
surge la problematica y el por qué es necesario llevar a cabo la investigacion. Ademas, en este
apartado se describe a las instituciones educativas que emplearon herramientas tecnologicas en
las diferentes areas del conocimiento tales como el uso de la gamificacién en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Se presentan argumentos como la gamificacion se puede aplicar para
reforzar o ensefiar contenidos a los estudiantes. Es importante sefialar que, el uso de la
gamificacion durante estos afios ha sido un cincuenta por ciento, debido a que existen docentes
que todavia continlan con sus practicas tradicionales, dejando a un lado las herramientas
tecnoldgicas como un mecanismo Util en la ensefianza. Asimismo, se integra los objetivos a

alcanzar en esta investigacion y que servirdn como guia durante este proceso investigativo.

Capitulo 11.- En el siguiente capitulo se presenta los distintos estudios previos que se han
consultado durante esta investigacion, generando un sustento teoérico reflejados en los
antecedentes y las bases teoricas de cada una de las variables. A su vez, se presentan datos
relevantes y autores que indican el uso de la gamificacion en la lectoescritura es fundamental para

que los estudiantes obtengan un aprendizaje significativo.



Capitulo I11.- En este capitulo se presenta el enfoque de la investigacién, disefio, el alcance
que orienta la trayectoria del trabajo investigativo, al mismo tiempo, se especifica la poblacién y
la muestra que se tomaran en cuenta para recopilar datos necesarios e imprescindibles para el
desarrollo de la investigacion. De hecho, aqui se hace énfasis los treinta y nueve estudiantes del
tercer grado paralelo “B” de la Escuela Miguel de Letamendi que fueron parte fundamental de la

investigacion para obtener los resultados.

Capitulo V.- Finalmente, este capitulo se presenta cada una de las técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos que se aplicaron en la investigacion. De hecho, se utilizd la evaluacion
diagnostica, la ficha de observacion, la encuesta y la entrevista para obtener datos precisos y

confiables de las fuentes donde se originé la problematica.
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CAPITULO 1
SITUACION PROBLEMATICA

Tema

LA GAMIFICACION COMO RECURSO DIDACTICO EN LA ENSENANZA DE
LECTOESCRITURAEN LOSESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE LAESCUELA
DE EDUCACION BASICA MIGUEL DE LETAMENDI DEL CANTON SANTA ELENA-
COMUNA FEBRES CORDERO- PARROQUIA COLONCHE EN EL PERIODO 2022-
2023.

1.1 Planteamiento del problema

Actualmente, la educacion es considerada como un proceso social. Partiendo desde este
punto de vista, la educacion juega un papel determinante en el desarrollo de las experiencias
propias del ser humano. Es decir, en el proceso de ensefianza-aprendizaje el docente busca
proporcionar conocimientos, destrezas, capacidades y habilidades para la vida de los estudiantes.
Por lo tanto, los profesores deben enfocarse primeramente en la asimilacién de la cultura humana;
la misma que ha venido siendo acumulada por generaciones anteriores. Los cambios actuales en
la educacion que implementa la tecnologia no van a ocurrir si el docente no se integra y se
posiciona en el centro de ésta, al utilizar las TIC como recurso dentro de la planeacion con
propuestas innovadoras, crea un ambiente innovador, en las aulas de clase donde juega la
imaginacién, colores, formas, y diferentes sensaciones para observar la realidad cambiar la forma
de aprender. (Garcia, et al, 2020, p.6)

Para empezar, es necesario hacer énfasis en el actuar o la toma de acciones que las
instituciones educativas requieren de manera urgente para reconfigurar el proceso pedagdgico y
hacerlo mas dindmico, el cual llame la atencién de los estudiantes, por consiguiente, una alternativa
relativamente importante es hacer la accién educativa un proceso significativo, donde el estudiante
aprenda haciendo de forma mas interactiva. De esta forma, con la colocacion de elementos y la
utilizacion de los juegos, se puede ir asociando logros y progresos de cada uno de los estudiantes

durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. En consecuencia, al considerar estas perspectivas
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nace la importancia de crear actividades mediante el uso de la gamificacion que ayude a la

adquisicion de lectoescritura en los estudiantes.

Entonces, este trabajo investigativo se enfoca en obtener, cuéles son los beneficios al
implementar la gamificacion para reforzar la lectoescritura. De hecho, esta técnica didactica esta
directamente relacionado con las secuencias del aprendizaje de la lectura. En la actualidad, la era
digital de las tecnologias educativas estdn presentes en el proceso educativo, entonces la

gamificacion es:

El conjunto de normas, reglas y uso de material didactico determinado se enfoca en lograr
metas de aprendizaje efectivas para los docentes que sean motivadores con el estudiante, y en este
sentido se propone la implementacion de un sistema pedagogico integrando la gamificacion, que
fomente en el estudiante el habito y la perspectiva de mejorar la lectura y por ende el aprendizaje.
Ambuisaca (2019).

Segun los argumentos de Ambuisaca, si la técnica de gamificacion es utilizada en la
lectoescritura con el propdsito de que los estudiantes logren aprender de manera rapida, lGdica e
interactiva. De algun modo, va a contribuir al proceso tanto para los estudiantes como para el
profesor a través de la interaccion de las actividades que se llevan a cabo durante las clases en

donde se aplique esta técnica.

Basado en los argumentos anteriores, el desarrollo de este proyecto cuenta con un enfoque
cuantitativo-cualitativo, donde el analisis, revision y clasificacion de la informacién obtenida de
diversas fuentes bibliograficas, publicaciones cientificas permitié consolidar datos especificos que
facilitan su comprension y una definicion clara de la gamificacion como herramienta didéactica,

para fortalecer la lectoescritura, en los estudiantes del tercer grado.

Segun investigaciones realizadas hasta la fecha, el Ecuador ha participado en una serie de
encuestas a nivel nacional e internacional, entre ellas: (TERCE de la UNESCO-OREALC 2013,
PISA-D y PIAAC de la OCDE 2017), estas encuestas evidenciaron deficiencias graves en el
proceso de lectoescritura, si se aborda de manera mas profunda y especifica, los resultados de la
Prueba PISA 2018, reflejan que el nivel de comprension lectora en las instituciones educativas del

pais es deficiente. Un claro ejemplo de estos resultados, es que en el tercer grado de educacion
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basica en el Ecuador es relativamente mas bajo en referencia a otros paises de la regién. Esta
situacion es muy preocupante, por lo tanto, requiere acciones urgentes; debido a que, el curriculo
educativo establece que las destrezas referentes a la lectoescritura se han desarrollado de manera
deficiente. Siendo el area de lengua y literatura la asignatura base en el progreso académico de
todos los niveles de estudio y al no adquirir destrezas propias de la edad el estudiante se crea una

barrera dificil de sobrepasar lo cual imposibilita la adquisicion de manera rapida en su aprendizaje.

Con los argumentos antes expuestos en relacion a la problematica generada en los salones
de clases, el Ministerio de Educacion ha creado una serie de programas y proyectos de caracter
ludico direccionado al fomento tanto de la lectura como la escritura. De hecho, con la
implementacion de estos programas el Ministerio de Educacidn busca mejorar los procesos tanto
de compresion lectora como el establecimiento de un habito de buena lectura, para lo cual se

pueden citar los siguientes programas: “Yo Leo” y “Dia de la Lectura”.

Los docentes de las lineas curriculares vinculadas con la lengua y literatura en los
diversos niveles de educacion general han encontrado en las estrategias del juego una
herramienta pedagdgica vinculante, que busca como principal meta el insertar al estudiante
de manera activa en la construccion del conocimiento partiendo de una orden flexible,
permitiéndole asi al nifio conseguir un propdésito determinado utilizando diversos caminos.
(Navarro, 2017).

Desde este punto, es necesario recalcar que la habilidad de leer y escribir empieza desde la
escolarizacion, sin embargo, es necesario subrayar que este aprendizaje se complementa en casa,
por esta razon la lectoescritura es fundamental en los primeros afios de vida de los nifios puesto
que, los nifios en esta etapa desarrollan habilidades y destrezas motrices que permiten la
coordinacion de los movimientos y la flexibilidad de los masculos. Asi mismo, al adquirir y
desarrollar la motricidad fina y gruesa, los nifios van aprendiendo a incorporar en su vocabulario
nuevas formas de expresion; siendo la lectoescritura un componente importante en la vida de las
personas como principales herramientas para construir conocimientos y aprendizajes significativos

que fortalezcan los procesos comunicativos.
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Por otro lado, con la llegada de la pandemia del Covid-19 la labor de los docentes cambio
totalmente y como resultado de esta situacion las actividades académicas avanzaron de forma
virtual. En consecuencia, la modalidad virtual tom6 mayor fuerza en ese afio, e incluso el docente
direccionaba las actividades con el uso de plataformas digitales; donde se evidencié muchas
falencias existentes dentro de una clase, con esta nueva realidad educativa se establece la necesidad
de pasar una educacidn tradicional a una que emplea portales y plataformas digitales que fomente

el dominio de las destrezas de lectoescritura mediante la gamificacion.

Desde esta perspectiva, surge esta problematica por parte de los docentes que todavia
aplican métodos tradicionales en la ensefianza de la lectoescritura y no usan metodologias actuales
que van maés alla de solo conocer letras y sonidos. Esto significa que para poder descifrar los
mensajes presentes en los textos y llegarlos a expresar mediante la lectura y escritura es necesario
aplicar una metodologia acorde a la necesidad de los estudiantes. De este modo, los docentes deben
de estar actualizados, puesto que la educacion esta en constante progreso, no solo debe de consistir
en la memorizacion, sino en la aplicacion de técnicas y recursos acertados que favorezcan a
conseguir un éptimo aprendizaje, entre ellos la gamificacion que se convierte en una estrategia

didactica ludica en la ensefianza de la lectoescritura.

Basados en los argumentos anteriores, es necesario mencionar a la Escuela de Educacion
Basica Miguel de Letamendi ubicada en la provincia de Santa Elena en el cantén Santa Elena-
comuna Febres Cordero Barrio Simén Bolivar como una de las instituciones donde se identifican
problemas de aprendizaje en cuanto a la lectura y escritura en los estudiantes del tercer grado.
Entonces, en esta institucion los docentes del area de lengua y literatura utilizan practicas que no
benefician a los estudiantes. Por lo tanto, nace una problematica que requiere una posible solucion
que beneficie a los estudiantes. En otras palabras, es necesario buscar una metodologia cambiante
que llame la atencién de los estudiantes para aprender, siendo una posible solucion la
implementacion de la gamificacion como técnica didactica para la ensefianza- aprendizaje de la

lectoescritura.

En resumen, el docente debe disefiar actividades que garanticen que los estudiantes se
conviertan en los protagonistas de su propio aprendizaje, haciendo uso de las tecnologias activas

relacionadas a la lectoescritura que promuevan un ambiente de confianza, respeto y reflexion, al



14

mismo tiempo deben ser creativos, motivadores y que contribuya a la curiosidad por aprender sin
ningun tipo de limites. De esta forma, permitira desarrollar habilidades comunicativas y sociales,
evidenciando las tecnologias como instrumento en el proceso de aprendizaje que no solo favorece
a elaborar parrafos o textos, sino que influye de forma positiva a la interaccion con la lectoescritura

desde una proyeccién real puesto que despierta el interés en los alumnos.

1.2 Inquietudes del investigador

1.2.1 Pregunta principal

¢Qué beneficios se obtienen con el uso de la gamificacion, en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la lectoescritura en los estudiantes del tercer grado de la Escuela de Educacion

Basica Miguel de Letamendi?
1..2.2 Preguntas secundarias

e ;Cuadles son los referentes tedricos para el uso de la gamificacion en el desarrollo
del aprendizaje de la lectoescritura?

e ;Queé aportes tiene la gamificacion en el aprendizaje y en el desarrollo de las
habilidades comunicativas?

e ;Cudles son las ventajas que se logran con la aplicacion de la gamificacion en el

proceso de lectoescritura?
1.3 Objetivo general

Determinar los beneficios que se obtienen con el uso de la gamificacion en el proceso de
ensefianza de la lectoescritura en los estudiantes del tercer grado de la Escuela de Educacion Basica

Miguel de Letamendi.

1.3.1 Objetivos especificos
e Describir los referentes teéricos para el uso de la gamificacion en el desarrollo del
aprendizaje de la lectoescritura.
o Identificar los aportes que tiene la gamificacion en el aprendizaje y en el desarrollo

de las habilidades comunicativas.
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e Establecer las ventajas que se obtienen con la aplicacion de la gamificacién en el

proceso de lectoescritura.

1.4 Justificacion.

El siguiente proyecto de investigacion es de relevancia social, debido a que se presenta en
el &mbito educativo de manera explicita e implicita en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Por
lo tanto, resulta de gran importancia realizar un analisis mas profundo del impacto que tiene la
falta de implementacion de técnicas didacticas que promuevan el aprendizaje interactivo en los
estudiantes. Adicionalmente, esta investigacion se relaciona con la busqueda de soluciones a
problemas socioeducativos que los docentes han identificado sobre la aplicacion limitada de la
gamificacion en el proceso de adquisicion de destrezas de la lectoescritura. Con la implementacion
de esta técnica didactica llamada la gamificacion, el desarrollo de las destrezas comunicativas
promoveran que el nifio desde una edad temprana, pueda activar los conocimientos previos, la
diversidad de lectura de textos, el aumento del vocabulario y la adaptacién total del contenido a

las necesidades especificas.

Por esta razon, este proyecto de investigacion se desarrollara para conocer cuéles son los
beneficios directos al implementar la gamificacion. De hecho, los estudiantes y los profesores son
los favorecidos al aplicar esta técnica didactica de aprendizaje; debido a que ellos son parte
importante del proceso ensefianza-aprendizaje y al estar los estudiantes en una edad temprana ellos

adquieren sus habilidades comunicativas de manera rapida con la practica.

De igual forma, para atender los intereses y requerimientos de los estudiantes, es
conveniente realizar una revision de la metodologia empleada por los docentes en las clases,
partiendo de este punto, es necesario resaltar el rol del docente dentro de una clase; debido a que
ellos asumen el papel de mediadores, guias y facilitadores de los procesos cognitivos complejos,
los cuales orientan a conducir importantes mejoras en la comprension lectora, y el dominio motriz
fino para la escritura. Al ser estos, los factores fundamentales para el desarrollo de las habilidades
comunicativas de los estudiantes y complementada con la técnica didactica de la gamificacion, se
lograra generar empatia y motivacién al momento de leer y escribir mediante la incorporacion de

un ambiente ludico de aprendizaje.
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En consecuencia, este proyecto adquiere especial relevancia, sobre todo porque su énfasis
principal se sitla en uno de las técnicas mas innovadores, con los que se cuenta actualmente como
es la gamificacion. Es decir, la incorporacion generalizada de este recurso en el aula permite
renovar la practica docente tradicional en torno a la ensefianza-aprendizaje y el desarrollo de las

habilidades de lectoescritura de los estudiantes de educacién bésica.

Ademas, este trabajo investigativo es factible porque busca mejorar la problematica
presentada en cuanto al desarrollo en la adquisicién de la lectoescritura. Entonces, con el desarrollo
de esta investigacion se cubrira una necesidad educativa y con la implementacion de la
gamificacion los docentes tendran la posibilidad de incluir actividades que llamen la atencién de
los estudiantes, haciéndolos a cada uno de ellos parte importante de la clase y como resultado el
aprendizaje de la lectoescritura sera para ellos como una clase interactiva. Afirma que “con la
gamificacion se les invita a que las actividades curriculares tengan como base las reglas del juego
dirigido, pero con un propdsito definido, de mejorar la lectura en general, a través de la tecnologia,
medios y por materiales, actividades y recursos creados por el maestro que estimulan el interés

mental congénito en los niflos”. (Espinosa, 2018, p.2)

Segun los argumentos de Espinosa, se considera a este proyecto innovador porque
actualmente el proceso de ensefianza y aprendizaje va relativamente asociado con la aplicacion

activos y ladicos que apoyen el desarrollo integral de los estudiantes.

Segun Gonzalez, C. S. (2019) afirma que el juego genera entretenimiento y
satisfaccion en los participantes, despierta la curiosidad y el deseo de superar todas las
dificultades y obstaculos que se presentan en esta actividad, lo que a su vez crea una
sensacion de seguridad y confianza, la contribucion de las estrategias implementadas por

el docente serd mayor y mas beneficiosa para el estudiante.

Para resumir, este trabajo investigativo se desarrollara para conocer nuevas formas de
ensefar la lectoescritura mediante la implementacion de juegos en plataformas, como un aporte
interesante y motivador en los estudiantes. En otras palabras, este estudio es de gran utilidad debido
a que permite conocer los beneficios que se obtienen al implementar la gamificacidn en una clase

de lectoescritura.
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1.5 Delimitacion

Esta investigacion, se va a desarrollar en la provincia de Santa Elena, Canton Santa Elena, esta
dirigido a los estudiantes del tercer grado paralelo B, de la Escuela de Educacién Basica Miguel

de Letamendi, durante el ciclo escolar 2022-2023.
Campo: Educacion General Basica
Area: Lengua y Literatura.
Aspecto: Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la lectoescritura

Delimitacion espacial: Institucion Escuela de Educacion Basica Miguel de Letamendi de la
Provincia de Santa Elena del Cantén Santa Elena, Comuna de Febres Cordero de la Parroquia

Colonche.
Delimitacion poblacional: Estudiantes de tercer grado

Delimitacion temporal: Ciclo escolar 2022-2023

Enfoque de investigacion: Cuantitativo-Cualitativo
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

Luego de una busqueda minuciosa de informacién, se presenta los principales conceptos tedricos
relacionados al tema de investigacion, el siguiente apartado describe en detalle los conceptos
basicos que contribuyen al uso de la gamificacion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de

la lecto-escritura.
2.1 Antecedentes de la Investigacion

A nivel internacional se encontrd un estudio de maestria en E-learning realizado por
Galindez, (2022) en su investigacion titulada “Estrategia didactica apoyada en la gamificacion para
el fomento de la lectura y escritura en estudiantes del grado quinto” el siguiente trabajo de estudio
para la Universidad Auténoma de Bucaramanga-UNAB (Colombia) como objetivo de ese estudio
se planted un disefio como recurso educativo digital, en este caso el aplicativo JClic, estrategias
pedagbgicas basadas en los recursos educativos digitales en esta propuesta se emplea la
metodologia de tipo mixto, que permite realizar descripciones para obtener una mejor apreciacion
en cuanto a los resultados de los instrumentos empleados; para ello el objeto de estudio fueron 200
educandos de los cuales se extrajo una muestra de 26. Finalmente, se llega a la conclusién que las
herramientas tecnoldgicas con los procesos de lectura y escritura conlleva a una mejor practica
educativa donde los estudiantes obtuvieron dominio de las habilidades comunicativas aportando

asf al fortalecimiento académico.

El trabajo de investigacion internacional presenta estudio realizado por Cabrera, (2021)
en su investigacion titulada “La gamificacion como estrategia para apoyar en el proceso de lectura
y escritura en estudiantes de segundo grado de primaria” para la Universidad autonoma de Nueva
Leon. De hecho, el analisis educativo se llevd a cabo en la Escuela Primaria “Miguel Ramos
Arizpe”, Turno matutino, ubicada en el municipio de Judrez, limite con Guadalupe, en el estado
de Nuevo Leo6n, México. Este trabajo presenta una propuesta de intervencién didactica en la que
se aplica la gamificacion como estrategia para apoyar en los procesos de lectura y escritura en

estudiantes de segundo grado del nivel primaria, cabe recalcar, que los temas de aprendizaje
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incluyendo los procesos de lectura y escritura en la gamificacion motivan al educando,

aumentando la alfabetizacion en este nivel educativo.

En el trabajo investigativo de Lopez, et al (2017) titulado: “La gamificacion: ensefianza
de la lectoescritura en dificultades de aprendizaje” para la Universidad de Valencia Espafa da a
conocer que los objetivos se basan en analizar la gamificacién como estrategia educativa en un
aula de Pedagogia Terapéutica. A su vez, pretende investigar si esta estrategia consigue motivar al
alumnado en el proceso de lectoescritura. La metodologia empleada en este estudio se ha realizado
un disefio metodoldgico cualitativo. Finalmente, se considera que el uso de emociones positivas
en el aula como el asombro o la diversion, se ha convertido en una herramienta muy (til para
alcanzar un aprendizaje significativo. Como resultado de esta investigacion se obtuvo que el éxito

radica en realizar actividades novedosas y ludicas.

Por otra parte, la investigacion realizada por Hurtado (2020) titulada “La gamificacion
como estrategia pedagogica para fortalecer la competencia de la lectoescritura en estudiantes del
grado quinto”, tuvo como objetivo principal potenciar las habilidades de los estudiantes tanto
interpretativas y analiticas en relacion a las tipologias textuales a través de la aplicacion de la
plataforma denominada Genially, este trabajo investigativo fue aplicado con un enfoque
cuantitativo. Siendo la encuesta el instrumento de recoleccion de datos principal, a su vez, la
poblacion esta dirigida a los 22 estudiantes de la institucion educativa “Cecot”. Los resultados
obtenidos en esta investigacion fue que la gamificacién realmente contribuye de forma

satisfactoria al aprendizaje de los alumnos en cuanto a las habilidades de la lecto-escritura.

A nivel nacional el estudio de maestria realizado por Posligua y et al, (2022) en su
investigacion titulada “La gamificacion como motivacion en el aprendizaje de la lectoescritura”
para la Universidad Técnica de Babahoyo en su estudio tiene como objetivo determinar la
incidencia de la aplicacion “Aprendamos a leer” en la motivacion de la lectoescritura de nifios en
edades comprendidas entre los 7 y 10 afios. La metodologia utilizada es cuantitativa, propositiva
y descriptiva, como resultado se muestra una relacion estadisticamente significativa entre el nivel
de aprendizaje de lectoescritura y el uso de la técnica de gamificacion “Aprendamos a leer”,
logrando que los estudiantes, muestren interés en la lectura y escritura para mejorar los niveles de

desempefio en el &mbito educativo.
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Es importante mencionar que la investigacion realizada a nivel nacional por Brito et al,
(2022) titulada “Gamificacion para fomentar la lectoescritura en nifios de tercer aio de basica”
para la Universidad Catdlica de Cuenca, Azogues, Ecuador. Como objetivo principal fue
considerar que la gamificacion ayuda al aprendizaje a modo de juego para fomentar la lectura y
aprendizaje del sonido de los fonemas; ejecutando el desarrollo de la expresiéon linglistica, aqui se
encuentran implicados factores como la madurez del aparato fonador, formacion, estructura del
pensamiento y el requerimiento de comunicacion, generado de la estimulacion del entorno en el
que se encuentre; factores sociales, los cuales implican el entorno familiar, condiciones
socioecondmicas, como también medios informativos; y desarrollo fisico e intelectual, en donde
se toma en cuenta la capacidad de desarrollo y manejo del cuerpo, que se reflejan directamente en

la coordinacion visomotora, como aquellos movimientos que son necesarios en la escritura.

Uno de los problemas principales que los estudiantes de educacion basica de segundo a
cuarto afio presentan mayor dificultad de aprendizaje, sobre la lectura, escritura y matematicas, es
por ello, que se genera la necesidad de implementar la lectoescritura, para que los estudiantes
obtengan un aprendizaje significativo y con ello los siguientes beneficios; explotar el potencial de
aprendizaje; incrementar el rendimiento académico; mejorar autoestima de los estudiantes;
aumentar la facilidad de expresion de los nifios; y favorecer las relaciones entre compafieros. Esta
investigacion se realizd con una poblacion de 15 estudiantes de 8 a 9 afios de edad, en la Unidad
Educativa Fiscal Escuela de Educacion Bésica Carolina de Febres Cordero, ubicada en la provincia
del Azuay, Canton Cuenca, parroquia rural Sinincay. De hecho, el instrumento utilizado fue un
pre test y post test en el proceso de esta aplicacion se intervino con una gamificacion (Prezi), de 7
preguntas basandose a escala de Likert. Los resultados obtenidos a partir de la prueba T-Student
en el item sobre el considerar que la gamificacion ayuda a tu aprendizaje, se evidencié que el juego

ayuda al aprendizaje del estudiante, fomentando la lectura y aprendizaje del sonido de los fonemas.

Segun los argumentos expuestos por Tenesaca & Criollo, (2020) en su tema de
investigacion: “La gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento de la lectura
comprensiva a nivel literal, en nifios de quinto afio de EGB” estd orientado a resolver las
dificultades de comprension lectora y la necesidad de potencializar el desarrollo de la comprension
lectora a través del uso de nuevas estrategias que lleven al estudiante a mejorar sus experiencias

de aprendizaje. Como resultado se evidencia que la gamificacion es una estrategia didactica
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atractiva dando a conocer que la metodologia empleada es cualitativa debido a que la Gamificacion
es una técnica de aprendizaje que implica la utilizacion de mecéanicas, dindmicas y elementos de
los juegos, a través de actividades divertidas, interactivas y motivadoras, dirigidas a solucionar

problemas de comprension lectora.

Otra investigacion nacional realizada por Calle & Castro, (2022) titulada: Desarrollo de la
lectoescritura con gamificacion en nifios del segundo de basica para la Universidad Cat6lica de
Cuenca, Azogues, Ecuador. Esta investigacion tiene como enfoque principal establecer un analisis
sobre la influencia que posee la gamificaciobn como estrategia de apoyo en el proceso de
lectoescritura, Ilegando a definirlo como un método de ensefianza que involucra técnicas como el
juego que permiten adquirir una mejor comprension lectora por parte de los estudiantes. En este
estudio la observacion en algunas clases fue fundamental para conocer que si la gamificacién
favorece a la adquisicion de la lectoescritura. De hecho, este estudio fue desarrollada en la “Unidad
Educativa Juan Bautista Vasquez” donde la poblacion fueron 34 estudiantes de segundo grado de
Educacion General Baésica. De esta forma, se evidencio que los beneficios de implementar la
gamificacion en el aula de clase fueron satisfactorios, de igual manera que se reconoce que existe

una mejora positiva y una participacion activa en el aprendizaje de los estudiantes.

Finalmente, Pazmifio & Tenorio, (2021) en su investigacion denominada “Gamificacion
en el proceso de la lectoescritura” esta enfocada en la ensefianza que se imparte en las zonas
rurales puesto que, resulta dificil para los estudiantes conectarse a una clase virtual el objetivo de
este trabajo fue disefiar diferentes actividades ltdicas que involucre el uso de la gamificacion sin
llegar a usar el internet, estas actividades estan destinadas a la ensefianza de la lectoescritura en el
tercer grado del Centro de Educacion basica “Adalberto Ortiz” en la provincia de sucumbios. La
metodologia que se aplico durante esta investigacion fue un enfoque mixto que conlleva a obtener
datos tanto cualitativos como cuantitativos que permitié abordar de forma profunda el tema de
estudio, los resultados determinan que los docentes no aplican distintas técnicas de aprendizaje en
la lectoescritura y por ende los estudiantes no tienen los estantes presentando bajo nivel de lectura

y escritura en los estudiantes.
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2.2 Bases Tedricas

2.2.1 Lectura
Se reconoce a la lectura como un proceso donde las personas llegan a conocer
cierta informacion mediante el lenguaje visual o escrito. El lector visualiza ciertas palabras,
nameros o simbolos, los traduce en informacidn dentro de su mente, los decodifica y aprende; leer

implica pronunciar las palabras escritas, comprender un texto, identificar y extraer su significado.

Menciona Pérez, (2019) “La lectura permite el desarrollo y perfeccionamiento del lenguaje,
para la escolarizacion y para el crecimiento intelectual, puesto que mejora la expresion oral y
escrita”, aumenta el vocabulario y mejora la ortografia, como beneficio se obtiene facilidad para
expresar, desarrollar el pensamiento critico, estimula la concentracion, incentiva la imaginacion,

aumenta el analisis y la reflexion, amplia el vocabulario y fomenta la escritura.

La lectura exige una participacion activa y una actitud méas dinamica por ello, el lector se
convierte en protagonista de su propia lectura al momento de observar con atencion e interpretar,
desde su mente obtienen una comprension favoreciendo codificacion y esquematizacion de la
informacion que facilita y aporta al desarrollo de la creatividad. Segin Ruiz , Sazo, & Galvez
(2014) en el afio 2000 el Panel Nacional de Lectura, (National Reading Panel — NRP-) public6 un
reporte que identifica habilidades que un nifio necesita para saber leer bien, llegando a ser clave

para saber leer.

La primera es la conciencia fonoldgica y se refiere a que los fonemas son las unidades mas

pequerias que componen el lenguaje hablado y son representados en letras en el lenguaje escrito.

e Lasegunda se refiere a la adquisicion de la correspondencia letra-sonido y su uso
en la lectura y el deletreo.
e Latercera habilidad lectora es la fluidez. Una persona que lee con fluidez es capaz

de leer de forma oral con velocidad, exactitud y una expresion apropiada.


https://concepto.de/informacion/
https://concepto.de/lenguaje/
https://concepto.de/texto/
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2.2.2.1 Tipos de lectura

llustracion 1 Tipos de Lectura

Lectura oral: cuando se lee en voz alta.

Lectura silenciosa: cuando se capta el mensaje escrito de
forma psicoldgica.

Lectura exploratoria: no se busca entender sino ir
directamente a la idea.

Lectura critica: se logra examinar, equiparar y evaluar el
contenido.

Lectura reflexiva: Se obtiene un mayor grado de comprension.

Fuente: Ruiz , Sazo, & Galvez (2014)
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)

2.2.2 Escritura

Hoy en dia la escritura tiene gran importancia para poder comunicarse y para conocer un
tema en particular, por ello, (Galindo & Correa , 2019) manifiestan que la escritura no debe ser
entendida solamente como codificacion de signos, sino, comprendida como un acto liberador en
el que se ponen en juego saberes, intereses y acervos culturales, en el marco de una situacion
contextual y social que propicie ese acto. Ademas, en algunos casos se puede poseer una intencion
determinada al momento de escribir algo. De esta forma, escribir se convierte en un acto de

expresion consciente y constructivo; lo que escribe no es la mano, sino el pensamiento.



24

Desde esta perspectiva, el autor declara a la escritura como un conjunto de conocimientos
que va mas alla de solo observar signos puesto que refleja los pensamientos de una persona como
una forma de comunicar lo que desea expresar, a su vez, este se considera como la representacion
de letras o palabras que son plasmados en una hoja o algln otro material, permitiendo poseer una
de las habilidades propias del ser humano para lograr integrarse a la sociedad y poseer un dominio

de las reglas gramaticales para una correcta escritura.

La escritura integra ciertas habilidades, tal como lo sefiala Ramirez et al. (2020) que
describen a las habilidades visomotoras como parte fundamental para que los nifios puedan lograr
una escritura legible y satisfactoria, por ello es sumamente importante desarrollar estas habilidades
antes de empezar a ensefiar a escribir, es decir que desde la educacion inicial se debe poner en
practica estas destrezas. No obstante, hay casos que muestran otra realidad debido a que se
evidencia que hay nifios que no llevan a cabo las indicaciones de forma correcta al no respetar las
lineas base, llegan a cambiar o confundir las letras o se olvidan de ubicar los signos de puntuacion,

que se convierte en una dificultad al momento de leer por su falta de legibilidad.

2.2.2.1 Etapas de aprendizaje de la escritura
llustracion 2 Etapas del aprendizaje de la escritura

Etapa Logog rafica Los nifios son capaces de reconocer pocas
palabras escritas como una unidad.

Se caracteriza por el reconocimiento de las
Etapa Alfabética reglas que permite la conversion de
fonemas a grafemas. Ademas, son capaces
de escribir plabras segun el sonido.

H Afi Se logra ideentificar o escribir de manera
Escritura O ”09 raficamente global a partir de iméagenes visuales
correcta internas. Asimismo, escribir de manera

adecuada los fonemas.

Etapas del aprendizaje de la escritura

Fuente: Ramirez et al. (2020)
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)
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2.2.3 Lecto-escritura
Para empezar, se considera a la lectoescritura como la capacidad y la habilidad que tienen
las personas de leer y escribir adecuadamente; llegando a ser este un proceso de aprendizaje que
tiene mayor relevancia en los primeros afios de formacion de un estudiante. Debido a que, en esta
etapa los estudiantes van desarrollando las habilidades lingiisticas. Por lo tanto, se van
favoreciendo y consolidando los conocimientos necesarios para establecer una buena

comunicacion.

Lectoescritura permite adquirir el conocimiento necesario para desarrollar
apropiadamente el proceso ensefianza aprendizaje, especialmente en los inicios de la
escolaridad; por este motivo los educadores tienen la obligacion de adquirir y desarrollar
diversas competencias pedagogicas que permitan al estudiantado alcanzar su potencial en

habilidades y destrezas para el aprendizaje de leer y escribir. Salvatierra (2021) p.12

Tal como menciona Salvatierra (2012) la lectoescritura crea un espacio donde los
estudiantes fortalecen sus habilidades y destrezas durante su proceso de ensefianza- aprendizaje.
Es decir, la lectoescritura favorece el desarrollo del lenguaje y la adquisicion del conocimiento
puesto que se convierte en una forma de interpretar la informacion adquirida para luego generar

conclusiones y crear pensamientos propios a partir de la lectoescritura.

2.2.3.1 Importancia de la lectoescritura

Mendieta & et al, (2018) afirma que la lectoescritura es esencial para la vida social del ser
humano porque permite la comunicacion y el aprendizaje del objeto. Adicionalmente, es a través
de la lectoescritura que se forja la historia de los pueblos; asimismo la lectoescritura tiene un
caracter sistematico y se empieza a aprender desde los primeros afios en las escuelas. Como
resultado de aprendizaje es necesario recalcar que los estudiantes fortalecen sus conocimientos en
cuanto a la cultura y la ciencia. En otras palabras, la lectoescritura es una actividad de disfrute que

Ilena de imaginacion a los actores del proceso lecto-escritor.
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Desde esta perspectiva, se considera que la lectoescritura como una parte imprescindible
en el desarrollo de las habilidades comunicativas de las personas a partir de su nifiez. Sin duda
alguna he aqui la importancia del proceso de aprendizaje de lectura y escritura puesto que, ofrece

un sin nimero de beneficios en los distintos contextos donde se llega a relacionar el ser humano.

Del mismo modo, esto va favoreciendo el desenvolvimiento, involucramiento y
comprension sobre el mundo que los rodea. Por lo tanto, adquirir un buen dominio del lenguaje
contribuye a generar un ambiente de participacion, comunicacion e integracion que favorecen el

desarrollo de las habilidades sociales y comunicativas.

2.2.3.2 Niveles de la lectoescritura

Los niveles de la lectoescritura son las fases que pasa el infante para construir su
aprendizaje en cuanto a la lectura y escritura, por esta razon, es necesario hacer énfasis el proceso
que tienen los nifios al momento de dominar la lectoescritura, que consiste en aprender palabras o
textos, al igual que a identificar letras, sonidos, vocales y consonantes. De esta manera, se
distinguen etapas donde el nifio adquiere el aprendizaje de la lectoescritura tales como: el
presilabico, silabico y alfabética, es aqui donde el estudiante va a construir su aprendizaje a partir
del entorno y de sus experiencias. A partir de este punto, se hace referencia a la asociacion de las
fases de la lectura que se logran asociar a las mismas dificultades o retos al momento de aprender
a hablar y escribir. (Borja & Séenz, 2019, p 14)



Tabla 1 Niveles de la Lectoescritura

Niveles de la lectoescritura

Etapa pre sildbica En esta etapa los nifios conocen las letras, pero adn no

comprenden su significado totalmente, pero aun asi ellos
intentan representar los sonidos de cada letra. Ademas, ellos
diferencian que cada letra tiene un sonido diferente. Como
resultado los nifios crearan silabas, incluso con una
consonante y una vocal debido a que ellos, ain desconocen

coémo representar palabras.

Etapa silabica

Etapa alfabética

Durante esta etapa el nifio inicia a relacionar los sonidos que
corresponde a cada letra con su grafismo, aunque lo cotidiano
es representar en letras sueltas, Por ejemplo: Algunos nifios
Ilegan a pensar que la "m" se lee siempre como "me" o0 "ma".
Por consiguiente, en esta etapa logran dividir las palabras en
silabas llegando a formar palabras muy parecidas a las
originales, pero no logran dominar totalmente la relacion que
tienen los sonidos con la escritura.

El nifio en esta ultima etapa logra dominar y descubrir los
sonidos que corresponden a cada letra y a su escritura
llegando a combinar de forma exitosa cada letra del alfabeto
en la formacidn de palabras. No obstante, puede existir alguna
dificultad como las faltas ortograficas con respeto a reglas
gramaticales.

Fuente: Borja & Séenz, (2019)
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)
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2.2.3.3 Habilidades comunicativas de la lectoescritura
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En relacién con las habilidades comunicativas se determina que desde edades muy

tempranas los nifios empiezan a desarrollar estas habilidades que les permitiran tener un mejor

desenvolvimiento e integracion con las personas que los rodean. Siendo, la familia como primer

hogar, la escuela como un ambiente de formacién y la sociedad en general, por esta razén se

destaca la importancia de la lectoescritura porque gracias a ella se logran desarrollar las habilidades

imprescindibles de las personas como es el aprender a leer, escribir, escuchar o hablar. Avendafio.

et al (2019)

Tabla 2 Habilidades Comunicativas

Habilidades Comunicativas

Fluidez verbal

Es la capacidad que posee una persona para hablar de
forma correcta, libre y espontanea, al mismo tiempo,
involucra habilidades de vocabulario, expresion, dominar
reglas gramaticales, facilidad de palabras para que la

comunicacion verbal sea fluida y comprensible.

Expresion oral

Es la forma de comunicarse con las demas personas, poder
compartir  ideas, opiniones, experiencias, hechos,
conocimientos o emociones. Resulta importante puesto que,
involucra tener coherencia, saber escuchar y articular

correctamente las palabras que se desean transmitir.

Comprension

lectoescritura

Es aquella donde las personas logran entender las ideas y
significados que tiene un texto ya sea, de manera implicita o

explicita llegando a comprender las palabras en un texto.

Interpretacion de

textos

Consiste en realizar una inferencia o una apreciacion sobre
lo que se esté leyendo, a partir de aprendizajes y habilidades
cognitivas gque tenga la persona al momento de revisar un

tema o texto escrito.

Fuente: Avendafio. et al (2019)
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)
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2.2.4 Gamificacién

La gamificacion es una estrategia didactica que permite al docente el desarrollar habitos,
promover el aprendizaje e involucrar a los estudiantes de la mejor manera posible en el proceso de
ensefianza- aprendizaje. Entonces, es necesario indicar que el término Gamificacion proviene de
la palabra anglosajon gamification, que significa “juego”. Segun la investigacion llevada a cabo
por Torres (2018) el afirma que “la gamificacion aparece como estrategia y metodologia de
diversos campos y disciplinas, pero se centra especialmente en la educacion y la comunicacion, en

donde se ha visto un mayor ambito de aplicacion en la practica”.

El concepto de gamificacion ha sido definido por diferentes perspectivas, sin embargo,
todas estas tienen en comun la idea de un recurso ladico en el ambito de la educacion escolarizada
y no escolarizada. En los ultimos afios esta estrategia didactica ha sido aplicada en varios ambitos
de la vida social dando como resultado el desarrollo de las diferentes destrezas comunicativas. Por
consiguiente, “La gamificacion permite aprender haciendo y aprender interactuando” (Romero-
Rodriguez 2019) de acuerdo con los argumentos presentados por Rodriguez, el aporte central de
la gamificacion en las estrategias didacticas del aula ha servido para lograr llamar la atencion de
los estudiantes en la realizacion de las actividades académicas, erradicando asi la apatia que pueda

sentir un estudiante hacia una determinada rama de estudio.

llustracién 3 Mecéanicas de la Gamificacion

* Puntos

Y * Insignias

Mecéanicas » Niveles
|nd|V|sdua|e « Restricciones
» Competicion
v » Colaboracion
Mecanicas « Clasificaciones

sociales

Fuente: Gonzalez, (2019)
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)
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2.2.4.1 Elementos de la gamificacion

Se considera a la gamificacion como un recurso didactico que promueve la creacion de un
ambiente agradable para el aprendizaje de los estudiantes, de esta forma, (Gonzalez, 2019) destaca
que la gamificacion es diferente al juego puesto que este adapta ciertos elementos 0 mecanismos
propios de los juegos, es decir, se busca tomar ciertas caracteristicas de los juegos para integrarlo
al aula de clase con el propdsito de generar la motivacién e interés del alumnado, asimismo llegar

a reforzar los contenidos ensefados.

llustracion 4 Elementos de la gamificacion

*Motivaa los *Refleja la *Genera *Debe de ser mas
estudiantes a progresion de los motivacion complejo a medida
superarse y alumnos que intrinseca o que se avanzaen
continuar avanzan de extrinseca, al los niveles, para

aprendiendo. posicidn. obtener puntos o que evolucionen.

Premios Desafios

«Los alumnos
deben de conocer
si estan en buen
camino, por ello,
sirve de refuerzo.

*Cumplimiento de *Es factible que los +*Se debe de
forma satisfactoria estudiantes gestionar el
de cada actividad. adquieransu tiempoy hacerlo
propio avatar en el menor

generando tiempo posible.

Retroalimen
tacion

Tiempo

Avatar limitado

Fuente: Gonzalez, (2019)
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)
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2.2.4.2 La gamificacion en la educacién.

Segun Huizinga (2017), la primera vez que se utilizo6 la palabra gamificacion fue en el afio
2003, cuando Nick Pelling fundo la consultora Conundra, que proponia utilizar las mecanicas del
juego como recursos para vender productos de consumo. Asi, la gamificacion aparecid por primera
vez, pero rapidamente se extendid a otros sectores, siendo uno de los principales la educacion, y
con el pasar del tiempo este término fue adquiriendo mayor importancia tanto en la cultura 'y la
investigacion cientifica. Por consiguiente, la gamificacion en el sector educativo hace referencia a
las adaptaciones curriculares que el docente debe aplicar para que sus estudiantes se sientan

motivados a aprender la lectura y escritura.

Entonces, la gamificacion dentro del campo educativo ha tenido resultados importantes y
segun estudios realizados se afirma que el uso de esta metodologia activa ha despertado, el interés
y lamotivacion de los estudiantes permitiendo que el aprendizaje sea significativo. Como resultado
de esto, se evidencié que hubo una mayor retencién en la memoria cuando se realizdé una
retroalimentacion constante de los temas en conjunto con los indicadores de logro. Donde se
enfatizo que los estudiantes pueden generar competencias y alfabetizar digitalmente de manera

auténoma utilizando la gamificacion.
2.2.4.3. La gamificacion como técnica de aprendizaje.

La gamificacion es aplicada como técnica de aprendizaje que adapta mecanicas de los
juegos en el ambito educativo-profesional con el objetivo de obtener resultados favorables
motivando al estudiante con el sistema puntuacidn-recompensa-objetivo para determinar

conocimientos, mejorar las habilidades o premiar acciones concretas, entre otros objetivos.

Actualmente, los docentes estan mas inmersos a la hora de optimizar sus practicas

educativas, debido a que ellos comprenden las necesidades de aprendizaje que tienen los
estudiantes de la generacion actual. Por otro lado, este es un factor clave para lograr la innovacion
en el sector educativo. De hecho, la gamificacién en el proceso educativo es un excelente recurso
didactico para dejar atrds los contenidos mondtonos y asi tener una clase interactiva. Por

consiguiente, Torres y Toukoumidis (2018) mencionan que:
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La gamificacion en el sector educativo es considerada como una metodologia para
disefiar actividades de aprendizaje que incluye experiencias y elementos relativos al juego,
uno de sus principales objetivos es buscar el disfrute y fomentar las emociones positivas
por parte de los estudiantes, ademas de mejorar de manera significativa el aprendizaje.

En resumen, la gamificacion crea aportes oportunos para los estudiantes y brinda
informacion al maestro para fomentar las relaciones entre ambos actores del proceso de educacion.
Por otro lado, mejora el aprendizaje y motiva a los estudiantes a que participen ampliamente en el

desarrollo de las actividades académicas.

2.2.4.4 Diferencias del juego y la gamificacion

Desde tiempos anteriores hasta la actualidad se ha llegado a confundir a la gamificacion
COmo un juego, no obstante, se logra establecer una relacion puesto que, adquiere ciertos principios
y elementos de los juegos como las reglas que son comunes al momento de jugar o las recompensas

que se obtiene por pasar cada nivel, en funcion al disefio de las actividades.

Tabla 3 Diferencias del juego y la gamificacion

El juego Gamificacion
+ Es una actividad libre. + Utiliza las  mecanicas vy
* Solo es por diversion. dinamicas que pertenecen al juego.
* No posee un proposito especifico. = Su fin es aprender algo a traves de
las actividades.
* Solo se trata de ganar o perder el = En el contexto educativo, busca
juego. generar un compromiso por la actividad.
* Crea un ambiente Iladico e
+ Genera competitividad por ganar interesante.
MAs puntos. + Integra los elementos del juego.

Fuente: Taratiel, (2021)
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)
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2.2.5. La Gamificacion y la lectoescritura

La gamificacidn se puede aplicar perfectamente en el desarrollo de actividades educativas
relacionadas a la lectura, ideando actividades y experiencias que lleven a un grupo de estudiantes
al desarrollo de las habilidades lectoras, que permitan el desarrollo de la capacidad critica o
expresiva, de hecho, el docente para llamar la atencidn de sus estudiantes puede utilizar estrategias
propias como actividades ludicas. Es decir, la gamificacion aplicada en la lectura es el uso de
técnicas, recursos y estrategias especificas del juego para promover la motivacion y la

participacion de la lectura en los estudiantes.

En el area educativa, la gamificacion fortalece a la lectoescritura y al desarrollo de
habilidades lectoras en los jovenes, por motivo que los métodos aplicados posicionan a la
educacién como una de las vias efectivas para motivar el aprendizaje basado en el uso de la
gamificacion. La lectura sin objeto y sin sentido no permite el desarrollo de la personalidad humana
ni crea capacidades cognitivas.

Entonces, el juego debe tener tres partes primordiales como es la eleccion, reglas y
limitaciones, por lo tanto, el papel del docente es fundamental en el desarrollo de las actividades
académicas que implican el uso de la gamificacion. Con esto el rol del docente esta cambiando de
manera significativa debido a la implementacion y aplicacion de metodologias, recursos
innovadores, los cuales incentivan a los estudiantes a establecer una relacion directa entre
aprendizaje y el juego que impliquen actividades diarias la lectoescritura, para ser competentes en
todas las &reas de aprendizaje.

Segun Navarro (2019), hace referencia que para despertar el amor por la lectura en un
nifio, el docente debe incluir en sus aulas elementos motivadores, como la gamificacion, que
busca integrar el juego en el mundo de la literatura, para que la lectura no se vea como una

obligacion escolar, sino como una actividad divertida.

Es importante resaltar que las habilidades lectoras desarrolladas en los estudiantes en un
ambiente informal les han proporcionado habilidades basicas para comunicarse y entender los
contextos literarios. A partir de esto es importante mencionar que la motivacion y el juego son dos

factores primordiales para que un estudiante pueda desarrollar sus habilidades comunicativas del
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proceso de ensefianza aprendizaje. Por lo contrario, si un docente no aplica metodologias y técnicas
didacticas innovadoras en sus clases, sus estudiantes no desarrollaran de manera espontanea sus
habilidades linguisticas basicas, pero si existe una implementacion de estrategia didactica como la
gamificacion los estudiantes aprenderan haciendo mediante el juego.

Con los argumentos presentados se busca implementar una estrategia didactica marcada en
el desarrollo de las actividades practicas que mejoren el rendimiento académico del estudiante en
cuanto a la lectoescritura. De hecho, el desarrollo de la comprensidon lectora en los nifios se logra
aplicando juegos, creando nuevos ambientes de aprendizaje, a través de componentes basicos

como es la gamificacion.

2.2.6 Pro-Futuro

Por ello, la institucion educativa tiene la posibilidad de hacer uso del programa Pro-Futuro
que busca disminuir la brecha digital, para que los nifios se integren y tengan la posibilidad de
sobresalir y cambiar su entorno donde vive. De esta forma, se crea esta iniciativa innovadora que
se apoya de la tecnologia con el fin de poder llegar a todos los actores educativos y potenciar las
habilidades, destrezas y conocimientos. Hay dos grandes instituciones espafiolas que hicieron
posible el facil acceso a estos recursos tecnolégicos como la Fundacion telefénica movistar y la
Fundacion “La Caixa” que se enfocaron en brindar las mismas oportunidades a los nifios sin

importar su lugar de origen.

La herramienta Pro-Futuro, tal como lo sefiala (Medrano & Montiel, 2021) fomenta a tener
la integracion de las tecnologias al curriculo y contenidos de las asignaturas, teniendo la facilidad
de aplicar una gama de actividades didacticas para motivar a los educandos hacia el logro de
aprendizajes y competencias, de igual manera, orienta a la creacion de espacios interactivos dentro
o fuera del aula de clase que desarrollen procesos de comunicacion, a su vez, permite entre
docentes mejorar sus practicas pedagdgicas. Este programa ya tiene determinado las distintas
actividades y contenidos que pueden ser aplicados a los estudiantes de acuerdo a su nivel de

educacion.
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2.3 Fundamentacion Teorica

2.3.1 Fundamentacién pedagdgica

Segun Navarro (2019) en su trabajo investigativo hace énfasis, que para despertar el amor
por la lectura en un nifio, el docente debe incluir en sus aulas algunos elementos motivadores,
como la gamificacidn, que buscan acercar el juego y el mundo de la literatura, para que la lectura

no se vea como una obligacion escolar, sino como una actividad divertida.

Entonces, es necesario la escolarizacién desde temprana edad considerar que las
habilidades lectoras desarrolladas en los estudiantes en un ambiente informal les han
proporcionado, la capacidad del nifio, la motivacién y el juego son considerados como factores
claves para lograr un mayor compromiso de los nifios en su proceso de ensefianza-aprendizaje,
contra la mala ensefianza, los maestros ignorantes que torturan la infancia quizas por ello, ain se
observan estudiantes de ciertos niveles educativos que aun no han desarrollado las habilidades
linguisticas béasicas que les permitan leer de manera integral, y que lamentablemente son excluidos

del proceso educativo. Flores, R. (2006) p132

2.3.2 Fundamentacion Constructivista

La gamificacion se puede aplicar perfectamente en el desarrollo de las actividades
académicas relacionadas con la lectura y escritura. De hecho, el docente tiene la capacidad de ir
creando actividades dinamicas para que los estudiantes tengan experiencias significativas que
permitan el desarrollo y fortalecimiento de las habilidades lectoras. Con esta iniciativa el docente
busca que los estudiantes desarrollen su capacidad critica o expresiva y al mismo tiempo, generen

un ambiente de aprendizaje méas dinamico e interactivo.

Este estudio se basa en la teoria constructivista, de lo que denomina ‘el constructivismo
concibe el conocimiento como la construccion del sujeto, que se genera dia a dia como resultado
de la interaccion de factores cognitivos y sociales, este proceso se da de forma continua y en

cualquier entorno” (Palazén, 2021).
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Por consiguiente, es necesario resaltar que el modelo constructivista es un proceso en
donde los estudiantes van aprendiendo algo nuevo todos los dias. Es decir, si se logra hacer que la
lectura se convierta en un habito de estudio diario; la interaccidn con la realidad mediante la lectura
va generando curiosidad en los estudiantes. Debido a que el estudiante se vuelve un sujeto que
interpreta textos y lo trata de asociar con la realidad mediante la interpretaciéon de informacién
seleccionada de acuerdo con su objetividad y subjetividad, de la misma manera reconstruye las
capacidades cognitivas mas complejas, las cuales no pueden ser explotadas sin la intervencion de
un sistema de trabajo activo, ludico y motivador. Por lo tanto, el papel del docente es relevante,
porque es él quien debe aplicar metodologias actuales que llamen la atencion de los estudiantes

cuando se realiza actividades de lectoescritura como parte de sus actividades diarias.

2.3.3 Fundamentacién socioldgica

La fundamentacion socioldgica establece que cuando se aplica la gamificacion en el
desarrollo de una clase, el estudiante potencializa un conjunto de valores, tales como la amistad,
el trabajo colaborativo en equipo, pero sobre todo el compromiso y la motivacion, cuando el
estudiante interactla esta motivado por el juego, al ser una actividad divertida, el nifio progresa y
supera los retos pedagdgicos. De la misma manera, habrd estudiantes que desarrollen una
motivacion intrinseca, es decir, aplicar este método fomentara la superacion de las dificultades y
progreso, mientras que otros necesitaran una motivacion extrinseca, es decir, una recompensa que

les motive a seguir avanzando con éxito obteniendo asi sus metas y objetivos.

La sociologia en el &mbito educativo tiene una representacion clave en la sociedad
escolarizada en el proceso de conocimientos y habitos de orden expresivo e instrumental. “La
necesidad de formar vinculos con otros individuos para el desarrollo social, asi como también la

innovacion y la difusion de la cultura con el fin de adquirir nuevas orientaciones cognitivas”

(Gallego, 2018).

La fundamentacion socioldgica facilita el proceso formativo debido a que, esta provoca un
cambio positivo en el ambiente educativo y por ende en la sociedad de la informacion. Ademas,

esta fundamentacion socioldgica ayuda a la fluidez y la comprension lectora permitiendo a los
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estudiantes utilizar herramientas tecnolégicas que ayuden el avance y la modernizacion de la
educacion, lo cual ayudara de manera significativa los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por lo
tanto, el objetivo de la educacion actual es formar ciudadanos para la vida profesional. En otras
palabras, los estudiantes deben utilizar sus habilidades y destrezas adquiridas en el proceso

educativo para desenvolverse facilmente en un mundo globalizado donde la educacién es continua.

En resumen, los enfoques pedagdgicos antes mencionados dan soporte a este trabajo
investigativo, debido a que con la aplicacién de la propuesta didactica poco conocida se busca
crear un ambiente de clase mas interactiva dejando atras metodologias tradicionales. Entonces, es
necesario recalcar que la gamificacion esta sustentada para su aplicacion en las aulas en el nivel
basico elemental para que los estudiantes de esta etapa puedan desarrollar las competencias

lectoras con juegos relacionados a la lectoescritura.



2.4 Operacionalizacion de Variables

Tabla 4 Operacionalizacion de las variables
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Ambito
Tematico

La
gamificacion
para el

fortalecimien
to de la
lectoescritura

Problemas  De
Investigacion

La gamificacion
como recurso
didactico en la
ensefianza de la
lectoescritura en
los estudiantes del
tercer grado de la

Escuela de
Educacion Bésica
Miguel de
Letamendi del
canton Santa
Elena- Comuna
Febres Cordero-
Parroquia
Colonche en el
periodo 2022-
2023.

Preguntas De
Investigacion

¢Qué  beneficios se
obtienen con el uso de la
gamificacion en el proceso
de ensefianza de la
lectoescritura en los
estudiantes del tercer grado
de la "Escuela de Educacion
Basica Miguel de
Letamendi"?

Preguntas secundarias

¢Cuales son los
referentes teoricos para el
uso de la gamificacion en el
desarrollo del aprendizaje de
la lectoescritura?

¢Qué aportes tiene la
gamificacion en el
aprendizaje 'y en el
desarrollo de las habilidades
comunicativas?

¢Cuadles son las ventajas
que se obtienen con la
aplicacién de la
gamificacion como
fortalecimiento  en el
proceso de lectoescritura?

Obj. Gral

Determinar los
beneficios que se
obtienen con el

uso de la
gamificacion en el
proceso de

enseflanza de la
lectoescritura en
los estudiantes del
tercer grado de la

Escuela de
Educacion Basica
Miguel de
Letamendi.

Obj. Especif Variabl

Describir los
referentes tedricos
para el uso de la
gamificacion en el
desarrollo del
aprendizaje de la
lectoescritura.

Identificar los
aportes que tiene
la gamificacion en
el aprendizajey en
el desarrollo de las
habilidades
comunicativas.

Establecer las
ventajas que se
obtienen con la
aplicacién de la
gamificacion
como recurso
didactico en el
proceso de
lectoescritura.

es

La
Gamif
icacio
n

Tip

0 De
Vari
able

V.1

Definicion
Conceptual

Es la incorporacion de
elementos de los
juegos en los
escenarios del aula,
para proporcionar a
los estudiantes
oportunidades de
actuar  de
autébnoma, mostrar
competencia y
aprender en relacion
con los demaés. Los
elementos de los
juegos son un lenguaje
familiar que hablan los
nifios y jovenes a la
vez que puede
convertirse en un
canal adicional para
que los profesores
puedan comunicarse
con sus alumnos.
(Castillo, Escobar,
Barragan & Céardenas,
2022, p. 6)

Dimensio

nes

Didéactica

de

on

la

forma Gamificac

Indicadores

Aumenta la
participacion.
Familiaridad del uso

de plataformas
ladicas.

Potencia la
creatividad

Estimular la agilidad
mental

Incentivar la

curiosidad junto al
interés y la
motivacion.

Instrumento
s

Entrevis
tas

Encuest
as




La
Lectoe
scritur
a

V.D

Lectoescritura permite

adquirir el
conocimiento
necesario para
desarrollar
apropiadamente el
proceso  ensefianza

aprendizaje,

especialmente en los
inicios de la
escolaridad; por este
motivo los educadores
tienen la obligacion de
adquirir y desarrollar
diversas competencias
pedagogicas que
permitan al
estudiantado alcanzar
su potencial en
habilidades y
destrezas para el
aprendizaje de leer y
escribir. (Salvatierra,
2021, p. 12

Escritura

Comprens
ion lectora
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Reconoce el uso de
textos escritos.

Aplica el proceso de
escritura en la
produccion de textos
Aplica las reglas de
escritura

Identifica el
significado de
palabras y expresiones
de las lenguas.
Comprende los
contenidos implicitos
de un texto

Lectura de paratextos,
establecimiento  del
proposito de lectura,
relectura, relectura
selectiva y parafraseo,
para autorregular la
comprension

Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)
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CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO

La aplicacion de este método de investigacion se centra en la recoleccion de datos de las
fuentes directas donde se origina la problematica, basados en los datos obtenidos las investigadoras
describiran las causas del porqué ha suscitado dicha problematica en la institucion educativa que
es el objeto del estudio; de manera subjetiva se redactara las conclusiones de la aplicacién de la
gamificacion en una clase. De hecho, las claves para llegar a eso son la revision bibliografica de
conceptos y teorias, necesarios para la elaboracion del instrumento de recoleccion de datos. Por lo
tanto, este estudio aplica el método mixto que utiliza las estadisticas y datos necesarios para

conocer cuales son las preferencias de los alumnos a la hora de aprender la lectura y escritura.

Adicionalmente, con la informacidn obtenida la Escuela de Educacion Basica Miguel de
Letamendi en el tercer grado se establecera qué tipos de actividades son las adecuadas para que
los nifios aprendan de manera dindmica la lectura y escritura. Entonces, con el uso de la
gamificacion el docente serd capaz de crear un ambiente mas interactivo de clases donde los

estudiantes sean los protagonistas de su proceso de ensefianza-aprendizaje.
3.1 Enfoque del estudio

El presente estudio tiene enfoque mixto que integra datos cualitativos-cuantitativos, como
resultado se basa en la aplicacién de una evaluacion de diagndstico, entrevistas, encuestas y fichas
de observacion que permitird relacionar los conceptos concretos con las preguntas de
investigacion. Antes de la aplicacion los instrumentos fueron validados por los docentes expertos
en el area, adicionalmente es necesario resaltar que los datos obtenidos serviran de respaldo para
el desarrollo de esta investigacion.

De esta forma, a partir de los datos obtenidos se elaboraran las respectivas conclusiones y
recomendaciones de este estudio de manera precisa, haciendo énfasis a la gamificacion como un
recurso didactico aplicada en el aula de clase, esta orientada a identificar las fortalezas que deben
ser reforzadas en la ensefianza de la lectoescritura en la Escuela de Educacion Basica Miguel de

Letamendi en el tercer grado.
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Por consiguiente, al establecer el instrumento de recoleccion de datos y con su aplicacién
se podré identificar cudles son los indicadores de logro que los estudiantes desarrollan con el uso

de estos recursos didacticos.
3.2 Disefio de la investigacion

El presente trabajo de investigacion esta orientado a identificar cuales son los beneficios
que se obtienen mediante la aplicacién de la gamificacion como técnica de aprendizaje en el aula
de clase, por esa razon, este estudio presenta un disefio no experimental de tipo longitudinal debido
a que no existe una manipulacion directa de las variables, por el contrario, se encarga de observar
los hechos o fendmenos en su contexto natural sin alteraciones para luego realizar su respectivo

analisis.

De acuerdo con (Alvarez , 2020) el disefio de tipo longitudinal se mide en dos o mas
ocasiones de la o las variables estudiadas. Es decir, que en este estudio se compara los valores de
las variables en diferentes ocasiones, sean estas futuro-presente o presente-pasado. A partir de lo
expuesto anteriormente, se destaca que este disefio permite conocer las caracteristicas del objeto

de estudio.

3.3 Alcance de la investigacion

Este trabajo investigativo es de enfoque descriptivo, porque de acuerdo con los argumentos
expuestos por el Dr Rusu, (2020) define que “Los estudios descriptivos- cuantitativos mencionan
que antes de elaborar las hipoétesis, definir el disefio de investigacion y recolectar los datos,
describen las caracteristicas o funciones del objeto de estudio”. Entonces, con lo expuesto
anteriormente se debe de tener en cuenta que antes de realizar la parte metodolédgica de una
investigacion, es preferible definir y detallar las distintas cualidades, propiedades o componentes

que posee el objeto de estudio.

Desde esta perspectiva, la investigacion busca la descripcion de los multiples beneficios
que se logra en el aula de clase, gracias a la implementacion de la gamificacion como una técnica

didactica innovadora para el fortalecimiento de la lectoescritura en los nifios y nifias del tercer



42

grado de la Escuela de Educaciéon Basica Miguel de Letamendi donde se ha podido observar y
describir el problema de estudio con el propoésito de establecer posibles soluciones para los
docentes, puesto que se describe de forma pertinente los aportes que produce esta técnica en la

ensefianza de la lectoescritura.

3.4 Poblacion y Muestra

3.4.1 Poblacion
La presente investigacion se desarrolld en la Escuela Miguel de Letamendi ubicada en la
Provincia de Santa Elena, Cantén Santa Elena, parroquia Colonche, Comuna Febres Cordero,

tomando como poblacion a la comunidad de quinientos quince estudiantes.

Grafico ubicacion de Escuela Miguel de Letamendi. Adaptado de Google Maps

Segun Arias 2021 citando a Mejia (2005) define a la poblacién como un conjunto de
elementos que se desean estudiar por el investigador. Segun los argumentos expuestos, la
poblacion es el conjunto de todos los individuos que seran tomados en cuenta como un todo en
este trabajo investigativo, de esta forma, la poblacidn son los estudiantes y los docentes del area
de Lengua y Literatura de Educacién General Bésica de la Escuela Miguel de Letamendi. Para la
ejecucion de este estudio es importante sefialar que se seleccionara una parte de la poblacién para

llevar a cabo el proceso de recoleccion de informacion.
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3.4.2 Muestra

La muestra seleccionada para esta investigacion es la no probabilistica debido a que se
conoce el grupo de personas inmersas en este estudio. De acuerdo con (Hernandez , 2021) define
que la muestra de conveniencia o intencional se elige de acuerdo con la preferencia del
investigador permitiendo elegir de manera arbitraria la cantidad de participantes que pueden

integrar el estudio.

Desde este punto de vista, la muestra se caracteriza por ser un grupo pequefio del conjunto
total de la poblacion, por lo tanto, se selecciono treinta y nueve estudiantes; la docente del tercer
grado paralelo “B” de Educacion Basica de la Escuela Miguel de Letamendi, por la facilidad de

acceso y disposicion de los participantes.

Tabla 5 Muestra

Sujeto NUmero Instrumentos Aplicados
Estudiantes de tercer afio 39 Evaluacion de Diagndstico
Ficha de observacion

Encuesta

Docente de Tercer afio 1 Entrevista

Total 40
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2022)

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Para la recoleccion de esta investigacion y desarrollo de este proyecto se elabord una
evaluacion de diagnostico, fichas de observacion y las encuestas destinadas a los estudiantes, asi
mismo, la entrevista a la docente que se realizaron con la finalidad de agrupar informacion que
favorecera a la contribucion de la gamificacion como recurso didactico para el fortalecimiento de

la lecto-escritura.
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3.5.1 Evaluacién Diagndstica
Se reconoce la importancia de aplicar la evaluacion de diagndstico como un medio para
lograr identificar el nivel de conocimiento que poseen los estudiantes con el proposito de establecer
un juicio o un valor numérico que permitira tomar decisiones para mejorar el proceso de
ensefanza-aprendizaje, por ello, (MINEDUC, 2021) destaca que resultaria dificil llevar a cabo un
proceso de ensefianza encaminado a lograr un aprendizaje significativo, sin antes conocer de forma

explicita el nivel de habilidades, actitudes, valores y conocimientos propios de los estudiantes.

Se considera pertinente conocer el nivel de conocimientos de los nifios y nifias en la
asignatura de Lengua y Literatura, es por esta razén que las autoras de este trabajo investigativo
elaboraron un cuestionario que incluye siete preguntas direccionadas a diagnosticar el nivel de
lectura y escritura, es asi que, se aplico a los treinta y seis presentes y tres estudiantes restantes no
realizaron el test por inasistencia. Este test fue aplicado a los estudiantes de tercer grado de la
Escuela de Educacion Basica Miguel de Letamendi en bésica elemental de manera presencial. Para
la elaboracién de cada pregunta se llevo a cabo una busqueda de fuentes confiables como la
revision de libros del curso anterior y el actual, a su vez, se revisé los contenidos del curriculo de
Lenguay Literatura, con la finalidad de examinar y comprobar los aprendizajes adquiridos durante
el periodo lectivo 2022-2023.

Tabla 6 Art.194 Escala calificaciones

Escala de calificaciones Escala cuantitativa
Domina los aprendizajes requeridos 9,00-10,00

Alcanza los aprendizajes requeridos 7,00-8,99

Esta proximo a alcanzar los 4,01-6,99

aprendizajes requeridos

No alcanza los aprendizajes <4

requeridos

Fuente: Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultural.
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3.5.2 Observacion
Este estudio se utiliza la observacién como una técnica que contribuye a la recopilacion de
datos precisos y fiables. Por ello, los siguientes autores (Piza, Amaiquema , & Beltran, 2019)
argumentan que la observacion como un medio que permite obtener un registro del
comportamiento en el momento que esta ocurriendo, por lo que favorece a no incurrir en errores y
hay mayor exactitud para registrar la informacion, enfatizando que algunos tipos de informacién

solo se logran recolectar utilizando la observacion.

En base a los argumentos expuestos se destaca la relevancia de la observacion debido a que
permite adquirir datos precisos para luego realizar el respectivo analisis, entonces se efectud la
observacion directa con modalidad presencial aplicando la ficha de observacién como instrumento
para la recopilacion de informacion en el tercer grado paralelo “B”. Es decir, se observo el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura con los estudiantes de Educacion
Basica Elemental tercer grado de la institucion educativa antes mencionada. Siendo el propdsito
principal conocer la aplicacion de recursos didacticos como gamificacion durante las practicas

docente en el aula.

3.5.3. Entrevista
La entrevista es una técnica de recoleccion de datos que permite profundizar temas
puntuales, de los cuales se esta buscando informacion, mediante el analisis exhaustivo del objeto
de estudio. Obez y et al (2018) plantea que la entrevista constituye “Una herramienta valiosa, dado
que habilita a interactuar con diferentes actores para resignificar y reconstruir la complejidad de la

realidad generando nuevos conocimientos” (p.7).

Tal y como menciona Obez, et al (2018) la entrevista favorece en la investigacion
cuantitativa, debido a que mediante la recoleccion y el anélisis exhaustivo de datos obtenidos de
los docentes se analizara las interrogantes que han surgido en este proceso investigativo. En base
a los autores destacados, subrayan que la entrevista permite tener una interaccion con ambas partes
generando obtener respuestas claras a las distintas interrogantes del instrumento de recoleccion de

datos.
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Esta técnica se implementd a través de un cuestionario realizado de manera verbal dirigido
a la docente del tercer grado. La cual estuvo compuesta por 5 preguntas abiertas que aportara a
comprender de los aspectos fundamentales sobre del uso de la gamificacion como recurso
didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la lectoescritura.

3.5.4 Encuesta
La encuesta es una técnica que permite obtener datos de fuentes directas donde se suscita
la problematica de una poblacion. Segun el estudio descriptivo de Sanjurjo (2011) citado por Obez,
et al (2018) determina que: “La encuesta €S una opcion en la investigacion cuantitativa valida en
el &mbito educativo, que puede ser aplicada a grupos de estudiantes y/o profesores, con el objetivo

de conocer el criterio sobre un determinado problema o situacion.

Segun los argumentos expuestos, a través de la encuesta se logra adquirir datos veridicos
que favorece a tener un alcance mayor de informacion relevante para el estudio, en consecuencia
se aplicO un cuestionario con siete preguntas cerradas, cada una de ellas era de opcién multiple
representadas a través de la escala de Likert (si, no, tal vez, nunca), este se llevé a efecto bajo la
modalidad presencial a los estudiantes del tercer grado paralelo “B” de la Escuela Miguel de
Letamendi, que permitird obtener datos cuantificables, para su respectivo analisis.

3.6 Validez del instrumento

Para la respectiva validacion de los instrumentos se present6 los instrumentos para la
recoleccion de datos a dos expertos en el area de Lengua y Literatura de la Universidad Estatal
Peninsula de Santa Elena, cada uno de estos profesionales realizaron la correspondiente valoracion
de los instrumentos que se iban a aplicar en la institucion educativa. De hecho, ellos realizaron las
correcciones correspondientes a cada uno de los items para que cada pregunta tenga coordinacion
y coherencia con el objetivo de la investigacion. Con respecto a la evaluacion de diagnostico,
mencionaron que cada pregunta estaba bien disefiada y que estaba acorde a los aprendizajes para
los estudiantes de esa edad. Como resultado, después de varias modificaciones se aprobaron cada

uno de los instrumentos.
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3.7. Procesamiento y procedimiento de la informacion

3.7.1 Procesamiento de la informacion

Los resultados de la encuesta que se obtuvieron de los estudiantes de tercer grado del
paralelo “B” de la Escuela Miguel de Letamendi, fueron tabulados en una hoja de calculo Excel
para su respectivo andlisis e interpretacion, para poder ser representados en tablas y graficos a
través de frecuencia y porcentajes. De igual manera, se efectud una transcripcion de la entrevista
que fue aplicada a la docente del tercer grado paralelo “B” para determinar la importancia que
tiene la gamificacion como recurso didactico para el fortalecimiento de la ensefianza de la
lectoescritura, estas seran reflejadas mediante el programa ATLAS. Ti, con el propdsito de

codificar y describir la informacién de manera cualitativa.

3.7.2 Procedimiento de la investigacion

El presente trabajo investigativo se inicié con la busqueda exhaustiva de fuentes de
informacion, para dar soporte y un mejor entendimiento al tema de investigacion desarrollada, de
este modo, se identifico la problematica que se desea investigar desde los distintos niveles macro,
meso y micro, fue asi como se recolectd datos de fuentes primarias y secundarias, permitiendo

redactar el sustento tedrico en funcion del tema y de cada una de las variables.

De esta forma, se definio la poblacion y la muestra para su respectivo estudio entonces, se
selecciona las técnicas y se crea los instrumentos para la recopilacion de datos, con el fin de obtener
la aprobacion de los expertos a través del formato proporcionado por la misma Universidad para
poder ser aplicados a la muestra seleccionada en este trabajo investigativo, de esta manera, se
procede a la tabulacion de los datos obtenidos para representarlos en graficos y lograr un analisis

e interpretacion de los resultados.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Analisis, interpretacion y discusion de resultados
Con la debida autorizacion del director de la Escuela de Educacion Basica Miguel de
Letamendi, llevando el proceso de investigacion realizando diagndstico, entrevista a la docente de
Basica Elemental, como también encuesta realizada a treinta y nueve estudiantes del nivel antes
mencionado y aplicacion de fichas de observacion aulica. Finalmente, se presenta la discusion de

los resultados de los instrumentos.

Resultados obtenidos de la evaluacion diagnostica a los estudiantes del tercer grado de la

escuela de Educacion Béasica Miguel de Letamendi.

El diagndstico se realizd a los estudiantes del tercer grado de la escuela de Educacién
Basica Miguel de Letamendi, obteniendo resultados que se analizaron con respecto a la

gamificacion como recurso didactico para el fortalecimiento de la lectoescritura.

Pregunta 1.-Espacio para escribir, completa con tu informacion.

Esta pregunta estuvo direccionada para que los estudiantes escriban sus datos determinan
0 si podian escribir sus nombres completos, edad, lugar donde vive, en sus tiempos libres que
actividades realizan y cuales no les gusta. Finalmente, debian indicar su comida favorita;
obteniendo resultados de treinta y seis alumnos que respondieron de manera correcta mientras que,
a tres se les dificulta escribir, aunque se le deletree no reconoce los sonidos de las palabras, por tal
modo falta desarrollar la fonologia seguido de la etapa presilabica; como evidencia la mayoria

identificaron la orden realizando de manera satisfactoria.

2.- Crear y escribir una oracién relacionada a la imagen.

Esta pregunta estuvo enfocada en identificar las imagenes y realizar oraciones sencillas por
su edad, teniendo un resultado satisfactorio de veinticinco estudiantes confundiendo unas que otras
silabas por el sonido, pero con refuerzo de las reglas ortograficas podran acatar la orden, mientras

que siete alumnos solo escribieron la primera parte de la oracion que hace referencia a la imagen
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se observaban y siete se les dificultd escribir la palabra de la imagen que estaban observando y por
ende completar la oracion. Esto hace referencia que los alumnos deben fortalecer la lectoescritura

con ayuda en casa reforzando lo aprendido en la institucion.

3.- Ordena las siguientes palabras y forma una oracion.

En esta pregunta los estudiantes deben leer en los dos items las palabras que estan en
desorden analizando cual seria el orden correspondiente para dar sentido a la oracion segun la
imagen que observan que hace referencia a la misma, teniendo un total de treinta respuestas
satisfactorias, seis aprobando una sola oracién y tres no respondieron porque transcribieron en
desorden la oracion. Se determina que los estudiantes que tomaron atencion a la orden indicada
sabian lo que hacian mientras que los otros estudiantes por su edad e inquietud no tomaron atencion

ya que es baja la cantidad que no pudieron realizar.

4.- Colorea de color rojo los fonemas “cla, cle" de color azul “pla, ple, plo, plu'" y de color

amarillo “gra, gre, gri"'.

En este items, se establece el grado de conocimiento de las silabas y el sonido de las mismas
en las palabras dadas a través del recuadro que podrian observar y pintar segun el color de las
silabas de modo que, el estudiante tiene definido el nivel alfabético donde reconoce el sonido de
estas palabras en silabas teniendo como respuesta satisfactoria veintiocho aciertos en la orden
indicada determinando que tienen la conciencia fonoldgica desarrollada, siete que se han
confundido y cuatro que no tenian clara la orden coloreando todas las palabras del recuadro, por
lo tanto, se determina que tienen el conocimiento y aplican la etapa alfabética, y queda claro que

se debe reforzar para mejorar.

5.- Observa los dibujos y encierra las palabras correctas que estan dentro del paréentesis,
en el siguiente parrafo.

En este item, se verifica el grado de conocimiento de las reglas ortogréficas, leyendo el
texto se encuentran una palabra entre paréntesis donde los estudiantes deben observar, leer

detenidamente para encerrar la palabra adecuada teniendo veintinueve aciertos donde comprenden
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la correcta escritura de la palabra segln la imagen, diez estudiantes les faltan reforzar la etapa
silabica, seguido de la etapa silabica alfabética mejorando y avanzando para llegar a la etapa

alfabética.
6.- Observa los dibujos y escribe su nombre.

En este item, existen imagenes donde el alumno debera observar cada imagen y escribir en
el recuadro de forma correcta su escritura es de conocimiento que usaran fonemas sencillos para
determinar el grado de conocimiento de la correcta forma de escritura y si existe concordancia de
lo que se escribe con lo que se observa. De hecho, treinta estudiantes respondiendo de manera
correcta, mientras que cinco se debe reforzar el nivel silabico, cuatro reforzar el nivel presilabico
para que puedan desarrollar los siguientes niveles y no tengan dificultades mas adelante en los

grados superiores y puedan desenvolverse en las habilidades comunicativas.
7.- Leay responda las preguntas.

En este item permitira verificar el grado de conocimiento de los alumnos en comprension
lectora donde los estudiantes tendran que leer un pequefio texto para luego leer las preguntas y
poder sintetizar la orden dada y poder resolver de acuerdo a lo leido; veintiséis estudiantes
respondieron correctamente por lo que se determina que dominan la lectura, comprension de lo
que se lee, diez necesitan un refuerzo solo para mejorar esta dificultad y tres estudiantes no
realizaron nada en esta pregunta donde debemos realizar refuerzos para mejorar la comprension
lectora aplicando los tipos de lectura y escritura paso a paso buscando progreso en los estudiantes

y que no tengan inconvenientes en su vida futura estudiantil.



llustracién 6

51

Estadistica de evaluacion diagnostica a los estudiantes del tercer grado EEBMDL

Evaluacion Diagndstica estudiantes de tercer grado EEBMDL
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Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)

Entrevista realizada a la docente de la Escuela de Educacion Basica Miguel de Letamendi.

La entrevista se realiz6 a la docente tutora del tercer grado de la Escuela de Educacién
Basica Miguel de Letamendi, obteniendo resultados que se analizaron con respecto a la
gamificacion como recurso didactico para el fortalecimiento de la lectoescritura.

La docente manifestd lo siguiente:

1. ¢Como docente del area ha implementado la gamificacién en las actividades
de lectura y escritura en sus clases? ¢Qué resultados ha obtenido al aplicar esta técnica
didéactica?

Es una técnica nueva para mi, nunca habia trabajado con este recurso como las Tablet’s,
sin embargo, es entretenido para los estudiantes con actividades acordes a su edad y tema de clases
que el docente mismo incluye en sus plataformas, aunque tiene sus pro y sus contra como habran
observado en las clases, los nifios culminan sus actividades pendientes para poder acceder a una
Tablet aparte de lo que se entretienen, tiene un aplicativo que le permite no realizar la actividad

como es, por lo tanto los estudiantes la hacen a su manera por avanzar y el programa
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automaticamente le corrige todo permitiendo avanzar al siguiente nivel cumpliendo con la maxima

nota que es puntuacion de 10.

2. ¢Piensa que la lectura aumenta el vocabulario y mejora la ortografia de los
estudiantes, por qué?

Por supuesto, por motivo que a través de la lectura se conoce palabras que antes no se habia
escuchado y permite que cuando el estudiante no recuerde alguna silaba se le pronuncia la misma
o deletreando recuerdan y escriben, esto les ayudara a tener fluidez y un vocabulario desarrollado

al incentivar la lectura en los estudiantes.

3. ¢Qué actividades ludicas y recursos didacticos implementa en sus clases
cuando ensefia la lectura y escritura a sus estudiantes para desarrollar las habilidades
comunicativas?

Existen muchas actividades la mayoria trabajo con cuentos y narracion de los mismos, esta
situacion es compleja debido a que el docente no aplicd mayores técnicas didacticas en sus clases,
porque no las conoce en su totalidad y por ende no es que no quiera, sino por el tiempo y no todos
los nifios avanzan, en la adquisicion de la lectoescritura, por lo tanto se debe ir al ritmo de los
demas estudiantes, otro motivo el nimero total de estudiantes no lo permite, hace un tiempo se
realiz6 una funcion teatral a mano, caja de titere para que se les haga mas facil a los nifios la lectura
de esa forma siendo bastante llamativo se incluian imagenes que debian leer y formar silabas, pero

el tiempo no me basto.

4 ¢ Piensa que todos los docentes del rea de Lengua y Literatura deberian aplicar
la gamificacion para mejorar las habilidades comunicativas de los estudiantes? Explique

Su respuesta.

Es necesario resaltar que se debe dar facilidad a los estudiantes, en este caso sino existe
alguna técnica didactica con tipo de modelacién como se hace aqui, ¢coOmo haciamos?, entonces
el docente debe integrar tecnologia en las clases para que los nifios en el momento de realizar las
actividades de ensefianza-aprendizaje sean realizadas con actividades creativas y dejar atrds una

clase tradicional sin usar la tecnologia, que ha venido siendo un auge desde la pandemia.
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5 ¢ Cree usted que el uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje

de la lectoescritura seria una propuesta didactica innovadora? ¢Por qué?

Si, porque es una técnica nueva, si se aplica de manera correcta podria dar buenos
resultados en el proceso de ensefianza. Al ser una técnica didactica novedosa, que llama la atencion
de los estudiantes y mejora desenvolvimiento del docente debido a que se utiliza actividades
innovadoras, como tareas para que los estudiantes lean, y aprendan de manera significativa y asi

mejorar sus conocimientos y asi al mismo tiempo desarrollen sus habilidades comunicativas.

Andlisis e interpretacién de la entrevista

Luego de haber culminado la entrevista y analizar las respuestas expuestas por la docente
de Tercer Afio de Educacién Basica, se interpreta que la gamificacion en la lectoescritura utilizado
de forma correcta, ayuda al estudiante a mejorar el proceso de aprendizaje y a obtener resultados
favorables, por lo tanto, debe existir acompafiamiento permanente en el proceso formativo del
estudiante, sino existe este se dificultara el aprendizaje impidiendo avanzar en los temas que el
docente debe cumplir con los objetivos o las destrezas con criterios de desempefio, los educandos

necesitan guia para desarrollar de forma adecuada las habilidades comunicativas.

Cada docente aplica diferentes técnicas, estrategias en cualquier contexto educativo, siendo
la persona responsable de emplearlos adecuadamente para facilitar la ensefianza en lectura y
escritura. Los docentes deben adecuar el ambiente para que los estudiantes se sientan comodos se
plantea los objetivos que desea alcanzar en un determinado tiempo, pero debe estar actualizado en

sus técnicas y/o estrategias que sean significativas.

Cabe recalcar, la docente enfatizd que ella no habia trabajado anteriormente con la
gamificacion en el aula, pero destaca que genera motivacion en los estudiantes, de manera que los
alumnos culminan sus actividades de manera individual o grupal, para realizar los contenidos que
se encuentran en la plataforma integrando la tecnologia en el proceso de ensefianza- aprendizaje

cémo lo es la gamificacion en el fortalecimiento de la lectoescritura.



Resultados obtenidos de la entrevista a la docente del 3er grado

llustracion 7 Entrevista a la docente del tercer grado EEBMDL. SOFTWARE ATLAS.ti
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Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)
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Encuesta semiestructurada dirigida a estudiantes de educacion basica elemental escuela

de educacion basica Miguel de Letamendi.

La encuesta se realizé a los estudiantes del tercer grado béasica elemental de la escuela de
educacién basica Miguel de Letamendi, obteniendo resultados que se analizaron con respecto a la
gamificacion como recurso didactico para el fortalecimiento de la lectoescritura.

Preguntal.- ; Te gusta aprender mas con el uso de estas plataformas (Profuturo-PPT)?

Tabla 7 Uso de plataformas educativas en clases

Valoracién N de participantes Porcentaje
Si 39 100%

No 0 0%

Tal vez 0 0%
Nunca 0 0%

Total general 39 100%

Nota Fuente: Encuesta semiestructurada dirigidas a estudiantes de Educacion Basica Elemental
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez 2023

Iustracion 8 ESTADISTICA 1 ENCUESTA A ESTUDIANTES

Uso de estas plataformas (Profuturo,PPT)

= Sl

Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)
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Analisis e interpretacion de resultados: Los estudiantes encuestados respondieron que 100% si
les gusta el uso de estas plataformas para reforzar sus conocimientos luego de la clase, mejorando
de manera considerable el rendimiento escolar e incrementar la motivacion, pues los estudiantes
con los conocimientos previos toman atencion para luego realizar la actividad, describiendo a la
gamificacion como un recurso didactico positivo para el aprendizaje de los estudiantes al generar

actividades diferentes dentro del aula cumpliendo con las destrezas con criterio de desempefio.

Pregunta2.- ; Prefieres utilizar estas actividades para aprender a leer y escribir?

Tabla 8 Preferencia de actividades para aprender a leer y escribir

Valoracién Frecuencia Porcentaje
Si 38 97,44%

No 0 0%

Tal vez 0 0%

Nunca 1 2,56%
Total general 39 100%

Nota Fuente: Encuesta semiestructurada dirigidas a estudiantes de Educacion Basica Elemental
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)

Iustracion 9 ESTADISTICA ENCUESTA A ESTUDIANTES

Actividades preferencias para aprender a leer y escribir

= NUNCA
=Sl

Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)
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Analisis e interpretacion de resultados: EI 97,44% de los estudiantes encuestados indican que
prefieren utilizar estas actividades para aprender a leer y escribir y 2,56% respondioé nunca. Se
deduce que los estudiantes les gustan trabajar con material tecnol6gico educativo, permitiendo el
desarrollo se las habilidades comunicativas con el aprendizaje significativo relacionado a la
literatura.

Pregunta 3.-; Te parece entretenida la clase de lengua y literatura usando la tecnologia.?

Tabla 9 Entretenimiento de lengua y literatura usando tecnologia

Valoracién Frecuencia Porcentaje
Si 38 99,44%

No 0 0%

Tal vez 0 0%

Nunca 1 2,56%
Total general 39 100%

Nota Fuente: Encuesta semiestructurada dirigidas a estudiantes de Educacion Basica Elemental
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)

Ilustracion 10 ESTADISTICA ENCUESTA A ESTUDIANTES

Clase de lengua y literatura usando la tecnologia

= NUNCA
= Sl

Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)

Analisis e interpretacion de resultados: EI 97% de los estudiantes encuestados mencionan que
les parece entretenida la clase de lengua y literatura usando la tecnologia, el 3% de los educandos
indican que nunca les parece entretenida la clase de lengua y literatura. Al realizar actividades para
trabajar en clases demuestran entretenerse con las actividades hasta resolverlas y cumplir con la

orden y/o peticién del docente.
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Pregunta4.- ; Te diviertes haciendo estas actividades con tus compafieros?

Tabla 10 Trabajar con tus compafieros con estas actividades

Valoracién Frecuencia Porcentaje
Si 35 89,74%

No 3 7,69%

Tal vez 0 0%

Nunca 1 2,56%
Total general 39 100%

Nota Fuente: Encuesta semiestructurada dirigidas a estudiantes de Educacion Béasica Elemental
Elaborado por: Cedefio, Rodriguez

Ilustracion 11 ESTADISTICA ENCUESTA A ESTUDIANTES

Actividades Ludicas con los compafieros de clase
NO

8% NUNCA
2%
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= NUNCA
=Sl

N|
90%

Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)

Analisis e interpretacion de resultados: EI 90% de los estudiantes encuestados se divierten
haciendo estas actividades con los comparieros, un 8% no se divierten con estas actividades y un
2% que nunca se divierten haciendo estas actividades con sus comparieros, por lo tanto, se divierten
los nifios en su mayoria al integrarse con sus compafieros en las actividades de aprendizaje de

lengua y literatura en el aula de clases.
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Preguntab.- ;Prefieres aprender a leer y escribir con libros?

Tabla 11 Prefieres leer y escribir con libros

Valoracion Frecuencia Porcentaje
Si 31 70,49%

No 6 15,38%
Tal vez 0 0%

Nunca 2 5,13%
Total general 39 100%

Nota Fuente: Encuesta semiestructurada dirigidas a estudiantes de Educacion Basica Elemental
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)

llustracion 12 ESTADISTICA ENCUESTA A ESTUDIANTES

Aprender a leer y escribir con Libros

ENO
B NUNCA

N

Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)

Andlisis e interpretacion de resultados: El 80% de los estudiantes encuestados prefieren
aprender a leer y escribir con libros, por el contario un 15% indica que no prefieren aprender a leer
y escribir con libros, un 5% que nunca prefieren aprender a leer y escribir con libros, determinamos
que los estudiantes prefieren aprender a leer y escribir con libros logrando el aprendizaje

significativo que ayudan a la comprension de fonemas en los estudiantes.
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Pregunta6.- ¢ Prefieres aprender a leer y escribir con plataformas tecnolégicas?

Tabla 12 prefieres leer y escribir con plataformas tecnologicas

Valoracién Frecuencia Porcentaje
Si 35 89,74%

No 3 7,69%

Tal vez 0 0%

Nunca 1 2,56%
Total general 39 100%

Nota Fuente: Encuesta semiestructurada dirigidas a estudiantes de Educacion Bésica Elemental
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)

Ilustracion 13 ESTADISTICA ENCUESTA A ESTUDIANTES

Aprender a leer y escribir con plataformas tecnologicas
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Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)

Analisis e interpretacion de resultados: Un 90% de los estudiantes prefieren aprender a leer
con plataformas tecnoldgicas, mientras que el 8% de los estudiantes indican que no, mientras que
el 2% no prefiere aprender a leer y escribir con plataformas tecnoldgicas, estas llegan a conclusion
que permitan el desarrollo de las habilidades comunicativas para comprender todo lo relacionado
a lectura y escritura que deben ser desarrollado en la escolarizacion y puedan tener un nivel

desarrollado al realizar oraciones, dictados, entre otros.
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Pregunta7.- ;Durante las ultimas clases de lengua y literatura, eliges seguir usando estas
actividades para seguir aprendiendo?

TABLA 13 PREFIERES SEGUIR USANDO ESTAS ACTIVIDADES COMO LA GAMIFICACION PARA SEGUIR APRENDIENDO

Valoracion Frecuencia Porcentaje
Si 35 89,74%

No 3 7,69%

Tal vez 0 0%

Nunca 1 2,56%
Total general 39 100%

Nota Fuente: Encuesta semiestructurada dirigidas a estudiantes de Educacion Basica Elemental
Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)

Ilustracion 14 ESTADISTICA ENCUESTA A ESTUDIANTES

Seguir usando estas actividades como la gamificacion para seguir
aprendiendo
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Elaborado por: Cedefio y Rodriguez (2023)

Andlisis e interpretacion de resultados: EI 90% de los estudiantes encuestados mencionan que
si eligen seguir usando estas actividades para seguir aprendiendo, el 8% que no les gusta seguir
usando estas actividades y 2% que nunca; es decir la mayoria de los estudiantes si eligen usar estas
actividades didacticas, acordes a su edad y temas que han estado en proceso de ensefianza
aprendizaje en compafiia del docente de modo que, no es dificil realizar las actividades de la
plataforma pueden leer las indicaciones para seguir las actividades y se les presenta dificultades a
los estudiantes que no saben leer muy bien, pero con la compafiia e indicaciones dadas realizan las

actividades satisfactoriamente.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUSIONES

A lo largo de este trabajo investigativo se presenta las siguientes conclusiones:

Es fundamental resaltar la importancia que tienen los recursos tecnoldgicos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de cualquier area del conocimiento. Entonces, la gamificacion es una
técnica didactica que ayuda a fortalecer los aprendizajes de la lectoescritura, debido a que cuenta
con diversas actividades que son factibles para que los estudiantes puedan aprender haciendo y al
aplicarlos en las clases el ambiente educativo cambiara de manera significativa, creando un

entorno educativo mas dinamico.

Por otro lado, se evidencid resultados positivos al implementar la gamificaciéon en el
proceso de ensefianza-aprendizaje con los estudiantes. La gamificacion al ser un recurso didactico
en la ensefianza de la lectura y escritura favorece en la participacién en el desarrollo de cada una
de las actividades propuestas por el docente; en este caso, se aplicd la gamificacion con los
estudiantes de tercer grado de Educacion General Basica, utilizando la plataforma Pro-Futuro, en
estas actividades desarrolladas los nifios estuvieron mas motivados, interesados, activos y
participativos en la clase, asimismo, se generd un ambiente de aprendizaje interactivo entre la

docente y los estudiantes.

Finalmente, se puede contrastar las ventajas que se obtienen al implementar la
gamificacion en el aula de clase especialmente en la asignatura de Lengua y Literatura. De hecho,
las clases cotidianas que no usan esta herramienta son mondtonas y causan estrés en los
estudiantes, entonces, con el uso de la gamificacion en las clases y la guia de la docente se crea un
ambiente participativo y los estudiantes se sienten con mas energia y entusiasmo por aprender e

incluso fomenta la autonomia del aprendizaje.



63

RECOMENDACIONES

Durante la realizacion de este trabajo investigativo se realiza las siguientes sugerencias:

Se sugiere que los docentes apliquen multiples recursos tecnoldgicas en sus clases; debido
a que el uso de estos recursos didacticos hacen que las clases sean los docentes quienes apliquen
en sus clases para que sea mas interactiva y participativa, por esa razon, la gamificacion es una
herramienta innovadora y efectiva, si existe una correcta aplicacion para mejorar sus practicas
pedagdgicas, por ello, se recomienda que los docentes no solo continlen con recursos o ensefianzas

tradicionales, sino que busquen innovar y el llegar a promover el interés por aprender.

Se sugiere que los estudiantes continten aplicando el programa Pro-Futuro como un apoyo
o refuerzo de los temas de las asignaturas, realmente es de gran beneficio e innovador debido a
que tiene como objetivo dar las mismas oportunidades sin importar las clases sociales, por esa

razon, se convierte en un excelente medio para fortalecer los aprendizajes de los estudiantes.

Es esencial que los docentes busquen nuevas formas o estrategias que incentiven la
autonomia y la participacion de los estudiantes, debido a que, generara un clima positivo y
entusiasta en cada uno de los educandos para evitar continuar con la monotonia que provocan las
clases tradicionales que son de memorizacion y repeticion. Por ello, al aplicar estos recursos como

la gamificacion se convierte en un buen mecanismo para crear una clase creativa y dindmica.
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64

ACTIVIDADES MESES JUNIO JULIO NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO | FEBRERO MARZO
SEMANAS 2 3 2 1
Presentacion del anteproyecto
Aprobacion del Tema por el Consejo
Académico
Designacidn de tutor
Inicio de tutorias
Desarrollo Capitulo |
Desarrollo Capitulo 11 X

Desarrollo Capitulo 111

Aprobacién de instrumentos

Entrevista y Encuesta

Tabulacion de resultados

Desarrollo Capitulo IV

Entrega del borrador del informe

Entrega del informe final (anillado)

Designacion de Tribunal de Grado

Pre defensa de la tesis

Entrega  del informe  final

(empastado)

Sustentacion de  Trabajo de

Sustentacion




TABLA 15 CRONOGRAMA PARA TRABAJO FINAL UIC 11

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR 2022-2
CRONOGRAMA

Aprobacion del tema y del tutor por parte del Consejo de Facultad.

ANO 2022

Elaboracidn del capitulo I: EL PROBLEMA

Elaboracion del capitulo Il: MARCO TEORICO

Elaboracion del capitulo IIl: MARCO METODOLOGICO
Elaboracion del Capitulo IV: DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Elaboracion de CONCLUSIONES ¥ RECOMENDACIONES

Dﬂlﬂ OUIIDW'NI‘

Entrega del informe escrito

Revisiﬁn_hddelﬂaiodeil!graeiénwﬁularpofbs

Sl del Tralialo e lgrasin cxisenk

Elaborado por: UIC 11
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ANEXOS
ANEXO A: CERTIFICADO DE ANTIPLAGIO

CERTIFICADO ANTIPLAGIO

En calidad de Tutor (a) del Trabajo de integracién curricular, “LA GAMIFICACION COMO
RECURSO DIDACTICO EN LA ENSENANZA DE LECTOESCRITURA EN LOS
ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
MIGUEL DE LETAMENDI DEL CANTON SANTA ELENA- COMUNA FEBRES
CORDERO- PARROQUIA COLONCHE EN EL PERIODO 2022-2023 ”, elaborado por las
estudiantes Cedefio Consuegra Carla Melissa y Rodriguez Reyes Joselyn Adriana de la
CARRERA DE EDUCACION BASICA, de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena ,
previo a la obtencion del Titulo de Licenciadas en EDUCACION BASICA, me permito declarar
que una vez analizado en el sistema antiplagio COMPILATIO y de haber cumplido los
requerimientos exigidos, el trabajo ejecutado se encuentra con _5 %o de la valoracion permitida,

por consiguiente se procede a emitir el presente informe.

Adjunto reporte de similitud.

Atentamente,

MSc. JARA ESCOBAR CECILIA ALEXANDRA

C.1. 0910649185

DOCENTE TUTOR/A
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ANEXO C: VALIDACION DE LOS EXPERTOS

1. Identificacion del Experto.

Nombre y Apellido: PHD. Margot Garcia Espinoza

Institucion donde trabaja: Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena
Titulo de pregrado:

Licenciada en Educacion. Lengua y Literatura

Titulo de post-grado:
Magister en Docencia Superior

Doctora en Ciencias Pedagogicas.

2. Titulo de la investigacion:

La gamificacion para el fortalecimiento de la lectoescritura.

3. Objetivos del Estudio.

3.1. Objetivo General.

Determinar los beneficios que se obtienen con el uso de la gamificacion
en el proceso de enseflanza de la lectoescritura en los estudiantes del
tercer grado de la basica elemental de la "Escuela de Educacion Basica

Miguel de Letamendi "



NO

Pertinencia

OO P O =T 2 =

Item

Contenido
tebrico

Objetivos

Indicador

Coherencia

Redaccion

Adecuado | Inadecuado

1.(Cémo docente del area ha implementado la
gamificacion en las actividades de lectura y
escritura en sus clases? ;Qué resultados ha
obtenido al aplicar esta técnica didactica?

/

Adecuado | Inadecuado

MU

/

| Inadecusdo |

[Tadecuado

2 ,Piensa que la lectura aumenta el vocabulario y
mejora la ortografia de los estudiantes, por qué?

ENTREVISTA

3. (Qué actividades lidicas y recursos didécticos
implementa en sus clases cuando ensefia la
lectura y escritura a sus estudiantes para
desarrollar las habilidades comunicativas?

4. ,Piensa que todos los docentes del 4rea de
Lengua y Literatura deberian aplicar la
gamificacién para mejorar las habilidades
comunicativas de los estudiantes? Explique su
respuesta.

5 (Cree usted que el uso de la gamificacion en el
proceso de enseflanza-aprendizaje de la
lectoescritura seria una propuesta didactica
innovadora? ;Por qué?

AO0U>»O0—~0UZ~

ENCUESTA

1.- Te gusta aprender mas con el uso de estas
plataformas. (..........)

N

~

2.- Prefieres utilizar estas actividades para
aprender a leer y escribir.

R

3.- Te parece entretenida la clase de lengua y

literatura usando la tecnologia.
4.- Te diviertes haciendo estas actividades con
tus com,

\\\\

5.- Prefieres aprender a leer y escribir con
libros.

N

6.- Prefieres aprender a leer y escribir con
plataformas tecnol6gicas.

<N TSNISTR

N

NI TSNP X

7.~ Durante las tltimas clases de lengua y
literatura, eliges seguir usando estas
actividades para seguir aprendiendo.

N

SR N RS

8 E NN REEN X

DIAGNOSTICO

1-Espacio para escribir, completa con tu
informacion.

2-Crea y escribe una oracion relacionada a la
imagen.

3-Ordena las siguientes palabras y forma una
oracion.

LS B

4-Colorea de color rojo los fonemas “cla, cle” e
color azul ‘bl_n, ple, plo, plu" y de color amarillo
* gra, gre, gri"

\\\\

SIEN NS

=

B ENIRE N

g PN K B




5- Observa los dibujos y encierra las palabras
correctas que estan dentro del paréntesis, en el
| siguiente parrafo

6- Observa los dibujos y escribe su nombre.

7-Lea y responda las preguntas

N NS

N BaIN

1. Los estudiantes muestran interés por la
clase, al aplicar la gamificacion como
refuerzo del tema enseiiado por la docente.

SN I

N

e REIN

2 Los estudiantes participan activamente en
cada actividad establecida durante clase.

)

N

AN

3.Los estudiantes comprenden de forma clara
las indicaciones de las actividades.

4 Sienten curiosidad por conocer cada
actividad presentada en la clase.

%ES BN

5.Los estudiantes se sienten motivados por
aprender, gracias a las actividades innovadoras
encaminadas en la gamificacion.

\

FICHA DE OBSERVACION

6.Se crea un ambiente interactivo mediante la

gamificacion.

\

7 Los estudiantes estan familiarizados con las
plataformas didacticas.

8.La actividad realizada potencia la creatividad
en los estudiantes durante la clase.

9.Aporta la gamificacion al desarrollo de las
habilidades comunicativas.

10.Se evidencia la agilidad mental de los
estudiantes al momento de realizar las
actividades propuestas.

11.Los estudiantes se sienten motivados
durante la clase.

12.A través de las actividades llevadas a cabo,
los estudiantes reconocen con facilidad cada
fonema.

13.Los estudiantes logran reconocer y aplicar
las reglas de la escritura.

14 Los estudiantes conocen el significado de
las palabras en los ejercicios de la clase.

15.Se observa una mejora de la lectura y
escritura en los estudiantes al aplicar la
gamificacion.




7. Juicios del experto.

En lineas generales, considera que los indicadores de la variable estan

inmersos en su contenido teorico de forma:

Vd Suficiente Medianamente suficiente

Insuficiente

Observacion:

8. Considera que los items del cuestionario miden los indicadores

seleccionados para la variable de manera:

o Suficiente Medianamente suficiente

Insuficiente

Observaciones:

9. El instrumento disefiado mide la variable:

/| Suficiente Medianamente suficiente

Insuficiente







1. Identificacion del Experto.

Nombre y Apellido: MSc. Anibal Javier Puya Lino

Institucion donde trabaja: Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena
Titulo de pregrado:

Licenciado en Ciencias de la Educacion, especializacion Pedagogia.
Licenciado en Ciencias de la Educacion, Mencién: Educacion Basica
Titulo de post-grado:

Magister en docencia universitaria.

Magister en Literatura Infantil y Juvenil.

2. Titulo de la investigacién:

La gamificacion para el fortalecimiento de la lectoescritura.

3. Objetivos del Estudio.

3.1. Objetivo General.

Determinar los beneficios que se obtienen con el uso de la gamificacion
en el proceso de ensefianza de la lectoescritura en los estudiantes del
tercer grado de la basica elemental de la "Escuela de Educacion Basica

Miguel de Letamendi "



7. Juicios del experto.

En lineas generales, considera que los indicadores de la variable estan

inmersos en su contenido teérico de forma:

4

Suficiente

Insuficiente

Observacion:

Medianamente suficiente

8. Considera que los items del cuestionario miden los indicadores

seleccionados para la variable de manera:

~ | Suficiente
Insuficiente
Observaciones:

Medianamente suficiente

9. El instrumento disefiado mide la variable:

Suficiente

Insuficiente

Medianamente suficiente







ANEXO D: EVALUACION DIAGNOSTICA

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA

DIAGNOSTICO
Proyecto de Investigacion
“La gamificacion para el fortalecimiento de la lectoescritura”

Estudiantes: Cedefio Carla Cursoy Paralelo Basica 8/1
Rodriguez Joselyn
Tutor MSc. Jara Escobar Cecilia Alexandra

Periodo Académico 2022-2

Fecha de Diagndstico

Los invitamos a participar del siguiente diagnostico que nos servira para realizar nuestro Proyecto de Investigacion,
previo a la obtencién del titulo de LICENCIADAS EN EDUCACION BASICA, para recopilar informacion e identificar
algunos aspectos sobre “La gamificacion en la ensefianza de la lectoescritura en los estudiantes del tercer grado de la

Escuela de Educacion Bésica Miguel de Letamendi del canton Santa Elena- Comuna Febres Cordero- Parroquia
Colonche.”

Contesta honestamente.

iMuchas gracias!

INSTRUCCIONES: Responda cada pregunta segun tu aprendizaje adquirido.

1. Espacio para escribir, completa con tu informacion. (1p)

Mi nombre es tengo afos, vivo en

En mi tiempo libre me gusta , pero no me gusta

Mi comida favorita es

2. Creary escribir una oracion relacionada a la imagen. (1.5 p)




3. Ordena las siguientes palabras y forma una oracién. (1.5 p)

<\ .

% gano/ premio/Sofia/ el/

é 8

% con/Ayer/mi/ jugué/amigo. H( se

.

4. Colorea de color rojo los fonemas “cla, cle" de color azul “pla, ple, plo, plu" y de color amarillo “ gra, gre, gri".
(15p)
Alegria Guerrero Grillo
Bicicleta Clavo Grillo Tigre Gracias
Plato
Plateado Platon Gripe

5.- Observa los dibujos y encierra las palabras correctas que estan dentro del paréntesis, en el siguiente parrafo.
(1.5p)

Este verano visité a mi familia, de pronto vi una (Llave/yave) encima de la
(silla/siya), entonces, corri donde mi papa y le (dije/dige) que abra la puerta, de

pronto, decide reparar la (guitarra/ jitarra) vieja para poder hacer musica.




6.- Observa los dibujos y escribe su hombre.

7.- Leay responda las preguntas (3p)

El chef Hugo hace pizza.

" Hugo es un nifio muy listo ™ 21 $6srie es Hugo?

y activo, le encanta jugar
con sus coches y trenes,
pero también ayuda en

. casa. Lo que mas le gusta

es ayudar a papd en la

cocina, le encanta pelar
patatas y hacer ensalada.
Pero lo que mejor hace es
la pizza, el prepara vy
estira la masa y pone el

tomate y el queso. Hugo

"‘~.,.gs un gran Chef

Preguntas

2. ¢ Con quién cocina?

3. éCon que le gusta jugar a Hugo?

Y. éCudl es la comida que mejor prepara?




ANEXO E: ENTREVISTA AL DOCENTE

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA

ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES
Proyecto de Investigacion
“La gamificacion para el fortalecimiento de la lectoescritura”
Objetivo de la entrevista. Determinar los beneficios que se obtienen con el uso de la gamificacion en el proceso

de ensefianza de la lectoescritura, en los estudiantes del tercer grado, de la Escuela de Educacién Basica Miguel de
Letamendi.

Estudiante Cedefio Carla Melissa- Cursoy Paralelo Basica 8/1
Rodriguez Joselyn.
Tutor MSc. Jara Escobar Cecilia Alexandra

Periodo Académico 2022-2

Fecha de entrevista

Los invitamos a participar de la siguiente entrevista que nos servira para realizar nuestro Proyecto de Investigacion, previo a la obtencion
del titulo de LICENCIADAS EN EDUCACION BASICA, para recopilar informacién e identificar algunos aspectos sobre “La gamificacion
en la ensefianza de la lectoescritura en los estudiantes del tercer grado de la Escuela de Educacion Bésica Miguel de Letamendi del cantén
Santa Elena- Comuna Febres Cordero- Parroquia Colonche.”

Contesta honestamente.

iMuchas gracias!

INSTRUCCIONES: Responda las siguientes preguntas de acuerdo a su perspectiva.

1;Como docente del &rea ha implementado la gamificacion en las actividades de lectura y
escritura en sus clases? ¢Qué resultados ha obtenido al aplicar esta técnica didactica?

2¢Piensa que la lectura aumenta el vocabulario y mejora la ortografia de los estudiantes, por
quée?

3.- ¢Qué actividades ludicas y recursos didacticos implementa en sus clases cuando ensefia la
lectura y escritura a sus estudiantes para desarrollar las habilidades comunicativas?

4 ;Piensa que todos los docentes del area de Lengua y Literatura deberian aplicar la gamificacion

para mejorar las habilidades comunicativas de los estudiantes? Explique su respuesta.

5 ¢Cree usted que el uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

lectoescritura seria una propuesta didactica innovadora? ¢Por qué?




ANEXO F: LISTA DE COTEJO - FICHA DE OBSERVACION

Formulario Ficha de Observacion

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA DE EDUCACION BASICA

FICHA DE OBSERVACION

Objetivo de la ficha de observacion: Identificar los progresos de la lectoescritura al emplear actividades de la

gamificacion.

FICHA DE OBSERVACION EN LA CLASE DE LENGUA Y LITERATURA

Docente: N de estudiantes:
Fecha: Curso:

CRITERIOS GENERALES Sl AVECES NO
1 Los estudiantes muestran interés por la clase, al aplicar la

gamificacion como refuerzo del tema ensefiado por la docente.

2 Los estudiantes participan activamente en cada actividad
establecida durante la clase.

3 Los estudiantes comprenden de forma clara las indicaciones
de las actividades.

4 Sienten curiosidad por conocer cada actividad presentada en
la clase.

Los estudiantes se sienten motivados por aprender gracias a
5 | las actividades innovadoras encaminadas en la gamificacion.

6 Se crea un ambiente interactivo mediante la gamificacion.

7 Los estudiantes estdn familiarizados con las plataformas
didcticas.

8 La actividad realizada potencia la creatividad en los
estudiantes durante la clase.

9 Aporta la gamificacion al desarrollo de las habilidades
comunicativas.

10 Se evidencia la agilidad mental de los estudiantes al momento
de realizar las actividades propuestas.

11 Los estudiantes se sienten motivados durante la clase.

12 A través de las actividades llevadas a cabo, los estudiantes
reconocen con facilidad cada fonema.

13 Los estudiantes logran reconocer y aplicar las reglas de la
escritura.

14 Los estudiantes conocen el significado de las palabras en los
ejercicios de la clase.

15 Se observa una mejora de la lectura y escritura en los

estudiantes al aplicar la gamificacion.




ANEXO G: ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

Proyecto de Investigacion
“La gamificacion para el fortalecimiento de la lectoescritura”

Objetivo de la encuesta. Determinar los beneficios que se obtienen con el uso de la gamificacién en el proceso
de ensefianza de la lectoescritura, en los estudiantes del tercer grado, de la Escuela de Educacién Basica Miguel de
Letamendi.

Estudiantes Cedefio Carla Melissa Curso y Paralelo Basica 8/1
Rodriguez Reyes Joselyn
Tutor MSc. Jara Escobar Cecilia Alexandra

Periodo Académico | 2022-2

Fecha de entrevista

Los invitamos a participar de la siguiente encuesta que nos servira para realizar nuestro Proyecto de
Investigacion, previo a la obtencién del titulo de LICENCIADAS EN EDUCACION BASICA, para
recopilar informacion e identificar algunos aspectos sobre “La gamificacion en la ensefianza de la
lectoescritura en los estudiantes del tercer grado de la Escuela de Educacion Bésica Miguel de Letamendi
del canton Santa Elena- Comuna Febres Cordero- Parroquia Colonche.”

Contesta honestamente.

iMuchas gracias!
INSTRUCCIONES: Coloque una X en el cuadro que esté a la izquierda de cada pregunta, segin su eleccion.

1.- ;Te gusta aprender mas con el uso de estas plataformas (...)?

Si

No

Tal vez

Nunca

2.- ¢Prefieres utilizar estas actividades para aprender a leer y escribir?

Si

No

Tal vez

Nunca

3.-¢ Te parece entretenida la clase de lengua y literatura usando la tecnologia.?

Si

No

Tal vez

Nunca




4.- ¢ Te diviertes haciendo estas actividades con tus compafieros?

Si

No

Tal vez
Nunca

5.- ¢ Prefieres aprender a leer y escribir con libros?

Si

No

Tal vez
Nunca

6.- ¢Prefieres aprender a leer y escribir con plataformas tecnolégicas?

Si

No

Tal vez
Nunca

7.- ¢Durante las ultimas clases de lengua y literatura, eliges seguir usando estas actividades para seguir
aprendiendo?

Si

No

Tal vez
Nunca




ANEXO H:

ESTUDIANTES DE TERCER GRADO ACTIVIDAD PROFUTURO

usopeLasyLav

Indica si en las palabras donde falta una letra deberiamos escribe una “b" 0 una v

Es muy importante respetar el medio am_iente.

£l lapiz sir__e para escribir,

Ayer no fui a jugar fitbol porque esta_a muy cansada.
El peluche tiene un pelo muy sua_e.

Ayer estu_imos en micasa toda la tarde

Fuente: Pro-Futuro
Elaborado por: Autoras
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¢Viste que no fue tan dificil? ;Quieres saber mas? Indm‘a si las siguientes afirmaciones son verdaderas o falsas.

VERDADERO FALSO

= Wil 7
seqguida de las \vomal-esH e‘-““"’ i  suena igual que la letra "
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ProFuturo

Nombre de usuario

Contrasefia
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Fuente: Cedefio y Rodriguez (2023)
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ANEXO |

CERTIFICADO EMITIDO POR LA EEBMDL

CERTIFICADO N* MDL2023-001
Febees Cordero, jueves 9 de febrero del 2023

CERTIFICADO

Yo, Santos Tomald Ellas Xavier, Director de & Escueta de Educacion Basica "Miguel de
Letamend(”, con Codigo AMIE 24HD0084

CERTIFICO:

Que las Sras. Cadefio Consuegra Carla Melissa com C1 2300137010 Y Rodriguez Reyes
Joselyn Adriana com C.1. 2300459182, estadiantes de la Camrera de Educaciia Bisica de
la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena realizaron ¢l proyecto de investigacidn
en puesira institecon educativa con o wma “La gamificacion como recarse didédctico
para ¢l fortalecamicnto de la lectoescritern™ con los estaduntes de tercer grado de b
Escocla Migud de Letamendi cambn Santa Elena, Proviocia Sasta Ekena, Parroguia
Caokeche, Comuna Febres Coedero, peniodo lective 2022-2023, Hevando a cabalidad y
resporsabilidad en su epecucidn.

L2 escucla de oducockin Bisica Miguel de Letamendi autoriza hacer uso de la
informacién proporcionada por b eatidad para los fines pertinestes o la elaboracidn y
publicaciin de la tesis expuesto en ¢l portal web de la UPSE

Sirva el documento pam fines pertinentes y de exclusividad pam el solicitante. nuestra
nstitucion aperturs estos tipos de proyectos mvestigativos, los mismos que serda de
beneficios y apormaciones con buesas ideas para el progreso de la educacidn.
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