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LA GAMIFICACIÓN COMO RECURSO DIDÁCTICO EN LA ENSEÑANZA DE 

LECTOESCRITURA EN LOS ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE LA ESCUELA DE 

EDUCACIÓN BÁSICA MIGUEL DE LETAMENDI DEL CANTÓN SANTA ELENA-

COMUNA FEBRES CORDERO-PARROQUIA COLONCHE EN EL PERÍODO 2022-2023. 

Autoras: 

Cedeño Consuegra Carla Melissa 

Rodríguez Reyes Joselyn Adriana 

 

RESUMEN 

              Este trabajo investigativo tuvo como objetivo general determinar los beneficios que se 

obtienen al implementar a la gamificación en el proceso de enseñanza de la lectoescritura en los 

estudiantes del tercer grado de la Escuela de Educación Básica Miguel de Letamendi. Este estudio 

presentó un enfoque mixto, con diseño no experimental de tipo longitudinal para describir una 

perspectiva sobre el efecto que tiene la gamificación en el aula de clase especialmente en la 

asignatura de Lengua y Literatura destacando las fundamentaciones sociológicas, el 

constructivismo y pedagógica en los estudiantes para que ellos logren tener autonomía y a su vez, 

puedan desarrollar las habilidades comunicativas. Al implementar la gamificación uno de los 

inicios que se destacan es que los estudiantes puedan ser autónomos 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 teóricas dan sustento al 

trabajo de investigación con los instrumentos de recolección de datos como diagnóstico, encuesta, 

ficha de observación a treinta y nueve estudiantes y la entrevista a un docente del área de lengua 

y literatura que reconoce que existen dificultades en la lectura y escritura en pocos estudiantes y 

se enseña en el aula actividades dinámicas 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 enseñanza-

aprendizaje de la lectoescritura, posteriormente al observar las metodologías de enseñanza del 

docente se verifica que es factible la investigación por las falencias que el estudiante tiene al 

aprender con la ayuda de la tecnología como los juegos aplicados en la clase de los contenidos 

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

 

Palabras claves: Gamificación, lectoescritura, enseñanza. 
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INTRODUCCIÓN 

 

La educación ha presentado varios cambios a lo largo de estos años, debido a la pandemia el 

uso de las tecnologías y plataformas digitales se implementaron de manera urgente para no 

detener el proceso educativo. Al implementar las tics en educación se logró reducir el abandono 

escolar, dando paso así a una educación virtual enfocada en el uso de los diferentes recursos 

didácticos digitales. Por lo tanto, debido a este cambio en la educación los docentes han enfocado 

su metodología de enseñar con el uso de diferentes herramientas didácticas y tecnológicas que 

permitan al estudiante estar activo en su proceso de enseñanza-aprendizaje. De hecho, este trabajo 

investigativo busca determinar los beneficios que se obtienen con el uso de la tecnología en la 

educación; es decir, que en este estudio se sugiere la implementación de la gamificación en el 

proceso de enseñanza de la lectoescritura en los estudiantes del tercer grado de la Escuela de 

Educación Básica Miguel de Letamendi, como refuerzo de los temas que han sido preparados y 

enseñados en clases de Lengua y Literatura. 

Capítulo I.- En este capítulo se presenta el planteamiento del problema que reconoce de donde 

surge la problemática y el por qué es necesario llevar a cabo la investigación. Además, en este 

apartado se describe a las instituciones educativas que emplearon herramientas tecnológicas en 

las diferentes áreas del conocimiento tales como el uso de la gamificación en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. Se presentan argumentos como la gamificación se puede aplicar para 

reforzar o enseñar contenidos a los estudiantes. Es importante señalar que, el uso de la 

gamificación durante estos años ha sido un cincuenta por ciento, debido a que existen docentes 

que todavía continúan con sus prácticas tradicionales, dejando a un lado las herramientas 

tecnológicas como un mecanismo útil en la enseñanza. Asimismo, se integra los objetivos a 

alcanzar en esta investigación y que servirán como guía durante este proceso investigativo. 

Capítulo II.- En el siguiente capítulo se presenta los distintos estudios previos que se han 

consultado durante esta investigación, generando un sustento teórico reflejados en los 

antecedentes y las bases teóricas de cada una de las variables. A su vez, se presentan datos 

relevantes y autores que indican el uso de la gamificación en la lectoescritura es fundamental para 

que los estudiantes obtengan un aprendizaje significativo. 
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Capítulo III.- En este capítulo se presenta el enfoque de la investigación, diseño, el alcance 

que orienta la trayectoria del trabajo investigativo, al mismo tiempo, se especifica la población y 

la muestra que se tomaran en cuenta para recopilar datos necesarios e imprescindibles para el 

desarrollo de la investigación. De hecho, aquí 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 

investigación para obtener los resultados. 

 

Capítulo IV.- Finalmente, este capítulo se presenta cada una de las técnicas e instrumentos de 

recolección de datos que se aplicaron en la investigación. De hecho, se utilizó la evaluación 

diagnostica, la ficha de observación, la encuesta y la entrevista para obtener datos precisos y 

confiables de las fuentes donde se originó la problemática.
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CAPÍTULO 1 

 SITUACIÓN PROBLEMÁTICA   

Tema 

LA GAMIFICACIÓN COMO RECURSO DIDÁCTICO EN LA ENSEÑANZA DE 

LECTOESCRITURA EN LOS ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE LA ESCUELA 

DE EDUCACIÓN BÁSICA MIGUEL DE LETAMENDI DEL CANTÓN SANTA ELENA- 

COMUNA FEBRES CORDERO- PARROQUIA COLONCHE EN EL PERÍODO 2022-

2023. 

1.1 Planteamiento del problema  

Actualmente, la educación es considerada como un proceso social. Partiendo desde este 

punto de vista, la educación juega un papel determinante en el desarrollo de las experiencias 

propias del ser humano. Es decir, en el proceso de enseñanza-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 asimilación de la cultura humana; 

la misma que ha venido siendo acumulada por generaciones anteriores. Los cambios actuales en 

la educación que implementa la tecnología 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 planeación con 

propuestas innovadoras, crea un ambiente innovador, en las aulas de clase donde juega la 

imaginación, colores, formas, y diferentes sensaciones para observar la realidad cambiar la forma 

de aprender. (García, 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 pedagógico y 

hacerlo más dinámico, el cual llame la atención de los estudiantes, por consiguiente, una alternativa 

relativamente importante es hacer la acción educativa un proceso significativo, donde el estudiante 

aprenda haciendo de forma más interactiva. De esta forma, con la colocación de elementos y la 

utilización de los juegos, se puede ir asociando logros y progresos de cada uno de los estudiantes 

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

adquisición de lectoescritura en los estudiantes. 

Entonces, este trabajo investigativo se enfoca en obtener, cuáles son los beneficios al 

implementar la gamificación para reforzar la lectoescritura. De hecho, esta técnica didáctica está 

directamente relacionado con las secuencias del aprendizaje de la lectura. En la actualidad, la era 

digital de las tecnologías educativas están presentes en el proceso educativo, entonces la 

gamificación es: 

El conjunto de normas, reglas y uso de material didáctico 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 implementación de un sistema pedagógico integrando la gamificación, que 

fomente en el estudiante el hábito y la perspectiva de mejorar la lectura y por ende el aprendizaje. 

Ambuisaca (2019). 

Según los argumentos de Ambuisaca, si la técnica de gamificación es utilizada en la 

lectoescritura con el propósito de que los estudiantes logren aprender de manera rápida, lúdica e 

interactiva. De algún modo, va a contribuir al proceso tanto para los estudiantes como para el 

profesor a través de la interacción 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 análisis, revisión y clasificación de la información obtenida de 

diversas fuentes bibliográficas, publicaciones científicas permitió consolidar datos específicos que 

facilitan su comprensión y una definición clara de la gamificación como herramienta didáctica, 

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

Según 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 más profunda y específica, los resultados de la 

Prueba PISA 2018, reflejan que el nivel de comprensión lectora en las instituciones educativas del 

país es deficiente. Un claro ejemplo de estos resultados, es que en el tercer grado de educación 
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básica en el Ecuador es relativamente más bajo en referencia a otros países de la región. Esta 

situación es muy preocupante, por lo tanto, requiere acciones urgentes; debido a que, el currículo 

educativo establece que las destrezas referentes a la lectoescritura se han desarrollado de manera 

deficiente. Siendo el área 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 difícil de sobrepasar lo cual imposibilita la adquisición de manera rápida en su aprendizaje. 

Con los argumentos antes expuestos en relación a la problemática generada en los salones 

de clases, el Ministerio de Educación ha creado una serie de programas y proyectos de carácter 

lúdico direccionado al fomento tanto de la lectura como la escritura. De hecho, con la 

implementación de estos programas el Ministerio de Educación busca mejorar los procesos tanto 

de compresión lectora como el establecimiento de un hábito de buena lectura, para lo cual se 

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

Los docentes de las líneas curriculares vinculadas con la lengua y literatura en los 

diversos niveles de educación general han encontrado en las estrategias del juego una 

herramienta pedagógica vinculante, que busca como principal meta el insertar al estudiante 

de manera activa en la construcción del conocimiento partiendo de una orden flexible, 

permitiéndole así al niño conseguir un propósito determinado utilizando diversos caminos. 

(Navarro, 2017). 

Desde este punto, es necesario recalcar que la habilidad de leer y escribir empieza desde la 

escolarización, sin embargo, es necesario subrayar que este aprendizaje se complementa en casa, 

por esta razón la lectoescritura es fundamental en los primeros años de vida de los niños puesto 

que, los niños en esta etapa desarrollan habilidades y destrezas motrices que permiten la 

coordinación de los movimientos y la flexibilidad de los músculos. Así mismo, al adquirir y 

desarrollar la motricidad fina y gruesa, los niños van aprendiendo a incorporar en su vocabulario 

nuevas formas de expresión; 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 cambió 

totalmente y como resultado de esta situación las actividades académicas avanzaron de forma 

virtual. En consecuencia, la modalidad virtual tomó mayor fuerza en ese año, e incluso el docente 

direccionaba las actividades con el uso de plataformas digitales; donde se evidenció muchas 

falencias existentes dentro de una clase, con esta nueva realidad educativa se establece la necesidad 

de pasar una educación tradicional a una que emplea portales y plataformas digitales que fomente 

el dominio de las destrezas de lectoescritura mediante la gamificación. 

Desde esta perspectiva, surge esta problemática por parte de los docentes que todavía 

aplican métodos tradicionales en la enseñanza de la lectoescritura y no usan metodologías actuales 

que van más allá 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 metodología acorde a la necesidad de los estudiantes. De este modo, los docentes deben 

de estar actualizados, puesto que la educación está en constante progreso, no solo debe de consistir 

en la memorización, sino en la aplicación de técnicas y recursos acertados que favorezcan a 

conseguir un óptimo aprendizaje, entre ellos la gamificación que se convierte en una estrategia 

didáctica lúdica en la enseñanza de la lectoescritura.  

Basados en los argumentos anteriores, es necesario mencionar a la Escuela de Educación 

Básica Miguel de Letamendi ubicada en la provincia de Santa Elena en el cantón Santa Elena- 

comuna Febres Cordero Barrio Simón Bolívar 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 institución los docentes del área de lengua y literatura utilizan prácticas que no 

benefician a los estudiantes. Por lo tanto, nace una problemática que requiere una posible solución 

que beneficie a los estudiantes. En otras palabras, es necesario buscar una metodología cambiante 

que llame la atención de los estudiantes para aprender, siendo una posible solución la 

implementación de la gamificación como técnica didáctica para la enseñanza- aprendizaje de la 

lectoescritura. 

En resumen, el docente debe diseñar actividades que garanticen que los estudiantes se 

conviertan en los protagonistas de su propio aprendizaje, haciendo uso de las tecnologías activas 

relacionadas a la lectoescritura que promuevan un ambiente de confianza, respeto y reflexión, al 
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mismo tiempo deben ser creativos, motivadores y que contribuya a la curiosidad por aprender sin 

ningún tipo de límites. De esta forma, permitirá desarrollar habilidades comunicativas y sociales, 

evidenciando las tecnologías como instrumento en el proceso de aprendizaje que no solo favorece 

a elaborar párrafos o textos, sino que influye de forma positiva a la interacción con la lectoescritura 

desde una proyección 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 gamificación, en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de la lectoescritura en los estudiantes del tercer grado de la Escuela de Educación 

Básica Miguel de Letamendi? 

1..2.2 Preguntas secundarias 

• ¿Cuáles son los referentes teóricos para el uso de la gamificación en el desarrollo 

del aprendizaje de la lectoescritura? 

• ¿Qué aportes tiene la gamificación en el aprendizaje y en el desarrollo de las 

habilidades comunicativas? 

• ¿Cuáles son las ventajas que se logran con la aplicación de la gamificación en el 

proceso de lectoescritura? 

1.3 Objetivo general 

Determinar los beneficios que se obtienen con el uso de la gamificación en el proceso de 

enseñanza de la lectoescritura en los estudiantes del tercer grado de la Escuela de Educación Básica 

Miguel de Letamendi. 

1.3.1 Objetivos específicos 

• Describir los referentes teóricos para el uso de la gamificación en el desarrollo del 

aprendizaje de la lectoescritura. 

• Identificar los aportes que tiene la gamificación en el aprendizaje y en el desarrollo 

de las habilidades comunicativas. 
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• Establecer las ventajas que se obtienen con la aplicación de la gamificación en el 

proceso de lectoescritura. 

1.4 Justificación. 

El siguiente proyecto de investigación es de relevancia social, debido a que se presenta en 

el ámbito educativo de manera explícita e implícita en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Por 

lo tanto, resulta de gran importancia realizar un análisis más profundo del impacto que tiene la 

falta de implementación de técnicas didácticas que promuevan el aprendizaje interactivo en los 

estudiantes. Adicionalmente, esta investigación se relaciona con la búsqueda de soluciones a 

problemas socioeducativos que los docentes han identificado sobre la aplicación limitada de la 

gamificación en el proceso de adquisición de destrezas de la lectoescritura. Con la implementación 

de esta técnica didáctica llamada la gamificación, el desarrollo de las destrezas comunicativas 

promoverán que el niño desde una edad temprana, pueda activar los conocimientos previos, la 

diversidad de lectura de textos, el aumento del vocabulario y la adaptación total del contenido a 

las necesidades específicas. 

Por esta razón, este proyecto de investigación se desarrollará para conocer cuáles son los 

beneficios directos al implementar la gamificación. De hecho, los estudiantes y los profesores son 

los favorecidos al aplicar esta técnica didáctica de aprendizaje; debido a que ellos son parte 

importante del proceso enseñanza-aprendizaje y al estar los estudiantes en una edad temprana ellos 

adquieren sus habilidades comunicativas de manera rápida con la práctica. 

De igual forma, para atender los intereses y requerimientos de los estudiantes, es 

conveniente realizar una revisión de la metodología 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, guías y facilitadores de los procesos cognitivos complejos, 

los cuales orientan a conducir importantes mejoras en la comprensión 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 didáctica de la gamificación, se 

logrará generar empatía y motivación al momento de leer y escribir mediante la incorporación de 

un ambiente lúdico de aprendizaje. 
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   En consecuencia, este proyecto adquiere especial relevancia, sobre todo porque su énfasis 

principal se sitúa en uno de las técnicas más innovadores, con los que se cuenta actualmente cómo 

es la gamificación. Es decir, la incorporación generalizada de este recurso en el aula permite 

renovar la práctica docente tradicional en torno a la enseñanza-aprendizaje y el desarrollo de las 

habilidades de lectoescritura de los estudiantes de educación básica. 

Además, este trabajo investigativo es factible porque busca mejorar la problemática 

presentada en cuanto al desarrollo en la adquisición de la lectoescritura. Entonces, con el desarrollo 

de esta investigación se cubrirá una necesidad educativa y con la implementación de la 

gamificación los docentes tendrán la posibilidad de incluir actividades que llamen la atención de 

los estudiantes, haciéndolos a cada uno de ellos parte importante de la clase y como resultado el 

aprendizaje de la lectoescritura será para ellos como una clase interactiva. Afirma que “con la 

gamificación se les invita a que las actividades curriculares tengan como base las reglas del juego 

dirigido, pero con un propósito definido, de mejorar la lectura en general, a través de la tecnología, 

medios y por materiales, actividades y recursos creados por el maestro que estimulan el interés 

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

Según los argumentos de Espinosa, se considera a este proyecto innovador porque 

actualmente el proceso de enseñanza y aprendizaje va relativamente asociado con la aplicación 

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

Según González, C. S. (2019) afirma que el juego genera entretenimiento y 

satisfacción en los participantes, despierta la curiosidad y el deseo de superar todas las 

dificultades y obstáculos que se presentan en esta actividad, lo que a su vez crea una 

sensación de seguridad y confianza, la contribución de las estrategias implementadas por 

el docente será mayor y más beneficiosa para el estudiante.  

Para resumir, este trabajo investigativo se desarrollará para conocer nuevas formas de 

enseñar la lectoescritura mediante la implementación 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 gamificación en una clase 

de lectoescritura.  
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1.5 Delimitación 

 

Esta investigación, se va a desarrollar en la provincia de Santa Elena, Cantón Santa Elena, está 

dirigido a los estudiantes del tercer grado paralelo B, de la Escuela de Educación Básica Miguel 

de Letamendi, durante el ciclo escolar 2022-2023.  

Campo: Educación General Básica  

Área: Lengua y Literatura. 

Aspecto: Proceso de Enseñanza-Aprendizaje de la lectoescritura  

Delimitación espacial:  Institución Escuela de Educación Básica Miguel de Letamendi de la        

Provincia de Santa Elena del Cantón Santa Elena, Comuna de Febres Cordero de la Parroquia 

Colonche. 

Delimitación poblacional: Estudiantes de tercer grado 

Delimitación temporal: Ciclo escolar 2022-2023 

Enfoque de investigación: Cuantitativo-Cualitativo  
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

Luego de una búsqueda minuciosa de información, se presenta los principales conceptos teóricos 

relacionados al tema de investigación, el siguiente apartado describe en detalle los conceptos 

básicos que contribuyen al uso de la gamificación dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje de 

la lecto-escritura.  

2.1 Antecedentes de la Investigación 

A nivel internacional se encontró un estudio de maestría en E-learning realizado por 

Galíndez, (2022) en su investigación titulada “Estrategia didáctica apoyada en la gamificación para 

el fomento de la lectura y escritura en estudiantes del grado quinto” el siguiente trabajo de estudio 

para la Universidad Autónoma de Bucaramanga-UNAB (Colombia) como objetivo de ese estudio 

se planteó un diseño como recurso educativo digital, en este caso el aplicativo JClic¸ estrategias 

pedagógicas basadas en los recursos educativos digitales en esta propuesta se emplea la 

metodología de tipo mixto, que permite realizar descripciones para obtener una mejor apreciación 

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 conclusión que las 

herramientas tecnológicas con los procesos de lectura y escritura conlleva a una mejor práctica 

educativa donde los estudiantes obtuvieron dominio de las habilidades comunicativas aportando 

así al fortalecimiento académico.  

   El trabajo de investigación internacional presenta estudio realizado por Cabrera, (2021) 

en su investigación titulada “La gamificación como estrategia para apoyar en el proceso de lectura 

y escritura en estudiantes de segundo grado de primaria” para la Universidad autónoma de Nueva 

León. De hecho, el análisis educativo se llevó a cabo en la Escuela Primaria “Miguel Ramos 

Arizpe”, Turno matutino, ubicada en el municipio de Juárez, límite con Guadalupe, en el estado 

de Nuevo León, México. Este trabajo presenta una propuesta de intervención didáctica en la que 

se aplica la gamificación 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 



19 
 

incluyendo los procesos de lectura y escritura en la gamificación motivan al educando, 

aumentando la alfabetización en este nivel educativo. 

 En el trabajo investigativo de López, et al (2017) titulado: “La gamificación: enseñanza 

de la lectoescritura en dificultades de aprendizaje” para la Universidad de Valencia España da a 

conocer que los objetivos se basan en analizar la gamificación como estrategia educativa en un 

aula de Pedagogía Terapéutica. A su vez, pretende investigar si esta estrategia consigue motivar al 

alumnado en el proceso de lectoescritura. La metodología empleada en este estudio se ha realizado 

un diseño metodológico cualitativo. Finalmente, se considera que el uso de emociones positivas 

en el aula como el asombro o la diversión, se ha convertido en una herramienta muy útil para 

alcanzar un aprendizaje significativo. Como resultado de esta investigación se obtuvo que el éxito 

radica en realizar actividades novedosas y lúdicas. 

Por otra parte, la investigación realizada por Hurtado (2020) titulada “La gamificación 

como estrategia pedagógica 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 analíticas en relación a las tipologías textuales a través de la aplicación de la 

plataforma denominada Genially, este trabajo investigativo fue aplicado con un enfoque 

cuantitativo. Siendo la encuesta el instrumento de recolección de datos principal, a su vez, la 

población está dirigida a los 22 estudiantes de la institución educativa “Cecot”. Los resultados 

obtenidos en esta investigación fue que la gamificación 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 maestría realizado por Posligua y et al, (2022) en su 

investigación titulada “La gamificación como motivación en el aprendizaje de la lectoescritura” 

para la Universidad Técnica de Babahoyo en su estudio tiene como objetivo determinar la 

incidencia de la aplicación “Aprendamos a leer” en la motivación de la lectoescritura de niños en 

edades comprendidas entre los 7 y 10 años. La metodología utilizada es cuantitativa, propositiva 

y descriptiva, como resultado se muestra una relación estadísticamente significativa entre el nivel 

de aprendizaje de lectoescritura y el uso de la técnica de gamificación “Aprendamos a leer”, 

logrando que los estudiantes, muestren interés en la lectura y escritura para mejorar los niveles de 

desempeño en el ámbito educativo. 
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Es importante mencionar que la investigación realizada a nivel nacional por Brito et al, 

(2022) titulada “Gamificación para fomentar la lectoescritura en niños de tercer año de básica” 

para la Universidad Católica de Cuenca, Azogues, Ecuador. Cómo objetivo principal fue 

considerar que la gamificación ayuda al aprendizaje a modo de juego para fomentar la lectura y 

aprendizaje del sonido de los fonemas; ejecutando el desarrollo de la expresión lingüística, aquí se 

encuentran implicados factores como la madurez del aparato fonador, formación, estructura del 

pensamiento y el requerimiento de comunicación, generado de la estimulación del entorno en el 

que se encuentre; factores sociales, los cuales implican el entorno familiar, condiciones 

socioeconómicas, como también medios informativos; y desarrollo físico e intelectual, en donde 

se toma en cuenta la capacidad de desarrollo y manejo del cuerpo, que se reflejan directamente en 

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

Uno de los problemas principales que los estudiantes de educación básica de segundo a 

cuarto año presentan mayor dificultad de aprendizaje, sobre la lectura, escritura y matemáticas, 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 expresión de los niños; y favorecer las relaciones entre compañeros. Esta 

investigación se realizó con una población de 15 estudiantes de 8 a 9 años de edad, en la Unidad 

Educativa Fiscal Escuela de Educación Básica Carolina de Febres Cordero, ubicada en la provincia 

del Azuay, Cantón Cuenca, parroquia rural Sinincay. De hecho, el instrumento utilizado fue un 

pre test y post test en el proceso de esta aplicación se intervino con una gamificación (Prezi), de 7 

preguntas basándose a escala de Likert. Los resultados obtenidos a partir de la prueba T-Student 

en el ítem sobre el considerar que la gamificación ayuda a tu aprendizaje, se evidenció que el juego 

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

Según los argumentos expuestos por Tenesaca & Criollo, (2020) en su tema de 

investigación: “La gamificación como estrategia didáctica para el fortalecimiento de la lectura 

comprensiva a nivel literal, en niños de quinto año de EGB” está orientado a resolver las 

dificultades de comprensión lectora y la necesidad de potencializar el desarrollo de la comprensión 

lectora a través del uso de nuevas estrategias que lleven al estudiante a mejorar sus experiencias 

de aprendizaje. Como resultado se evidencia que la gamificación es una estrategia didáctica 
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atractiva dando a conocer que la metodología empleada es cualitativa debido a que la Gamificación 

es una técnica de aprendizaje que implica la utilización de mecánicas, dinámicas y elementos de 

los juegos, a través de actividades divertidas, interactivas y motivadoras, dirigidas a solucionar 

problemas de comprensión lectora. 

Otra investigación nacional realizada por Calle & Castro, (2022) titulada: Desarrollo de la 

lectoescritura con gamificación en niños del segundo de básica para la Universidad Católica de 

Cuenca, Azogues, Ecuador. Esta investigación tiene como enfoque principal establecer un análisis 

sobre la influencia que posee la gamificación como estrategia de apoyo en el proceso de 

lectoescritura, llegando a definirlo como un método de enseñanza que involucra técnicas como el 

juego que permiten adquirir una mejor comprensión lectora por parte de los estudiantes. En este 

estudio la observación en algunas clases fue fundamental para conocer que si la gamificación 

favorece a la adquisición de la lectoescritura. De hecho, este estudio fue desarrollada en la “Unidad 

Educativa Juan Bautista Vásquez” donde la población fueron 34 estudiantes de segundo grado de 

Educación General Básica. De esta forma, se evidenció que los beneficios de implementar la 

gamificación en el aula de clase fueron satisfactorios, de igual manera que se reconoce que existe 

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

Finalmente, Pazmiño & Tenorio, (2021) en su investigación denominada “Gamificación 

en el proceso de la lectoescritura” está enfocada en la enseñanza que se imparte en las zonas 

rurales puesto que, resulta difícil para los estudiantes conectarse a una clase virtual el objetivo de 

este trabajo fue diseñar diferentes actividades lúdicas que involucre el uso de la gamificación sin 

llegar a usar el internet, estas actividades están destinadas a la enseñanza de la lectoescritura en el 

tercer grado del Centro de Educación básica “Adalberto Ortiz” en la provincia de sucumbíos. La 

metodología que se aplicó durante esta investigación fue un enfoque mixto que conlleva a obtener 

datos tanto cualitativos como cuantitativos que permitió 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 Teóricas  

 

2.2.1 Lectura  

Se reconoce a la lectura como un proceso donde las personas llegan a conocer 

cierta información mediante el lenguaje visual o escrito. El lector visualiza ciertas palabras, 

números o símbolos, los traduce en información 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 escolarización y para el crecimiento intelectual, puesto que mejora la expresión oral y 

escrita”, aumenta el vocabulario y mejora la ortografía, como beneficio se obtiene facilidad para 

expresar, desarrollar el pensamiento crítico, estimula la concentración, incentiva la imaginación, 

aumenta el análisis y la reflexión, amplia el vocabulario y fomenta la escritura. 

 La lectura exige una participación activa y una actitud más dinámica por ello, el lector se 

convierte en protagonista de su propia lectura al momento de observar con atención e interpretar, 

desde su mente obtienen una comprensión favoreciendo codificación y esquematización de la 

información que facilita y aporta al desarrollo de la creatividad. Según Ruiz , Sazo, & Gálvez 

(2014) en el año 2000 el Panel Nacional de Lectura, (National Reading Panel – NRP-) publicó un 

reporte que identifica habilidades que un niño necesita para saber leer bien, llegando a ser clave 

para saber leer.  

La primera es la conciencia fonológica y se refiere a que los fonemas son las unidades más 

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

• La segunda se refiere a la adquisición de la correspondencia letra-sonido y su uso 

en la lectura y el deletreo. 

• La tercera habilidad lectora es la fluidez. Una persona que lee con fluidez es capaz 

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

 

  

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

 

 

Ilustración 1 Tipos de Lectura 

 

Fuente: Ruiz , Sazo, & Gálvez (2014) 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 

 

 

2.2.2 Escritura  

 

Hoy en día 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 codificación 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 situación 

contextual y social que propicie ese acto. Además, en algunos casos se puede poseer una intención 

determinada al momento de escribir algo. De esta forma, escribir se convierte en un acto de 

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

 

Lectura oral: cuando se lee en voz alta. 

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

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

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

Lectura reflexiva: Se obtiene un mayor grado de comprensión. 
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Desde esta perspectiva, el autor declara a la escritura como un conjunto de conocimientos 

que va más allá 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 representación 

de letras o palabras que son plasmados en una hoja o algún 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 señala Ramírez et al. (2020) que 

describen a las habilidades visomotoras como parte fundamental para que los niños puedan lograr 

una escritura legible y satisfactoria, por ello es sumamente importante desarrollar estas habilidades 

antes de empezar a enseñar a escribir, es decir que desde la educación inicial se debe poner en 

práctica estas destrezas. No obstante, hay casos que muestran otra realidad debido a que se 

evidencia que hay niños que no llevan a cabo las indicaciones de forma correcta al no respetar las 

líneas base, llegan a cambiar o confundir las letras o se olvidan de ubicar los signos de puntuación, 

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 

Ilustración 2 Etapas del aprendizaje de la escritura 

 

Fuente: Ramírez et al. (2020) 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 
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Etapa Logográfica Los niños son capaces de reconocer pocas 
palabras escritas como una unidad.

Etapa Alfabética
Se caracteriza por el reconocimiento de las 

reglas que permite la conversión de 
fonemas a grafemas. Además, son capaces 

de escribir plabras según el sonido.

Escritura Ortográficamente 
correcta

Se logra ideentificar o escribir de manera 
global a partir de imágenes visuales 

internas. Asímismo, escribir de manera 
adecuada los fonemas. 
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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 años de formación de un estudiante. Debido a que, en esta 

etapa los estudiantes van desarrollando las habilidades lingüísticas. Por lo tanto, se van 

favoreciendo y consolidando los conocimientos necesarios para establecer una buena 

comunicación.  

Lectoescritura permite adquirir el conocimiento necesario para desarrollar 

apropiadamente el proceso enseñanza aprendizaje, especialmente en los inicios de la 

escolaridad; por este motivo los educadores tienen la obligación de adquirir y desarrollar 

diversas competencias pedagógicas 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 enseñanza- aprendizaje. 

Es decir, la lectoescritura favorece el desarrollo del lenguaje y la adquisición del conocimiento 

puesto que se convierte en una forma de interpretar la información 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 comunicación 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 

carácter sistemático y se empieza a aprender desde los primeros años 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 

llena de imaginación 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 niñez. Sin duda 

alguna he aquí la importancia del proceso de aprendizaje de lectura y escritura puesto que, ofrece 

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

Del mismo modo, esto va favoreciendo el desenvolvimiento, involucramiento y 

comprensión sobre el mundo que los rodea. Por lo tanto, adquirir un buen dominio del lenguaje 

contribuye a generar un ambiente de participación, comunicación e integración 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 razón, es necesario hacer énfasis el proceso 

que tienen los niños 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 niño adquiere el aprendizaje de la lectoescritura tales como: el 

presilábico, silábico y alfabética, es aquí 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 asociación 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 & Sáenz, 2019, p 14) 
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Tabla 1 Niveles de la Lectoescritura 

Niveles de la lectoescritura 

Etapa pre silábica  En esta etapa los niños conocen las letras, pero aún no 

comprenden su significado totalmente, pero aun así ellos 

intentan representar los sonidos de cada letra. Además, ellos 

diferencian que cada letra tiene un sonido diferente. Como 

resultado los niños crearán sílabas, incluso con una 

consonante y una vocal debido a que ellos, aún desconocen 

cómo representar palabras. 

Etapa silábica  Durante esta etapa el niño inicia a relacionar los sonidos que 

corresponde a cada letra con su grafismo, aunque lo cotidiano 

es representar en letras sueltas, Por ejemplo: Algunos niños 

llegan a pensar que la "m" se lee siempre como "me" o "ma". 

Por consiguiente, en esta etapa logran dividir las palabras en 

sílabas llegando a formar palabras muy parecidas a las 

originales, pero no logran dominar totalmente la relación que 

tienen los sonidos con la escritura. 

Etapa alfabética  El niño en esta última 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 formación de palabras. No obstante, puede existir alguna 

dificultad como las faltas ortográficas con respeto a reglas 

gramaticales. 

Fuente: Borja & Sáenz, (2019)  

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 
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2.2.3.3 Habilidades comunicativas de la lectoescritura 

 

En relación con las habilidades comunicativas se determina que desde edades muy 

tempranas los niños empiezan a desarrollar estas habilidades que les permitirán tener un mejor 

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

hogar, la escuela como un ambiente de formación y la sociedad en general, por esta razón 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. Avendaño. 

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 espontánea, al mismo tiempo, 

involucra habilidades de vocabulario, expresión, dominar 

reglas gramaticales, facilidad de palabras para que la 

comunicación verbal sea fluida y comprensible.  

Expresión oral Es la forma de comunicarse con las demás 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. 

Comprensión 

lectoescritura 

Es aquella donde las personas logran entender las ideas y 

significados que tiene un texto ya sea, de manera implícita o 

explícita llegando a comprender las palabras en un texto. 

Interpretación de 

textos 

Consiste en realizar una inferencia o una apreciación sobre 

lo que se está leyendo, a partir de aprendizajes y habilidades 

cognitivas que tenga la persona al momento de revisar un 

tema o texto escrito. 

Fuente: Avendaño. et al (2019) 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 
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2.2.4 Gamificación 

La gamificación es una estrategia didáctica que permite al docente el desarrollar hábitos, 

promover el aprendizaje e involucrar a los estudiantes de la mejor manera posible en el proceso de 

enseñanza- aprendizaje. Entonces, es necesario indicar que el término Gamificación proviene de 

la palabra anglosajón gamification, que significa “juego”. Según la investigación llevada a cabo 

por Torres (2018) el afirma que “la gamificación aparece como estrategia y metodología de 

diversos campos y disciplinas, pero se centra especialmente en la educación y la comunicación, en 

donde se ha visto un mayor ámbito de aplicación en la práctica”. 

El concepto de gamificación ha sido definido por diferentes perspectivas, sin embargo, 

todas estas tienen en común la idea de un recurso lúdico en el ámbito de la educación escolarizada 

y no escolarizada. En los últimos años esta estrategia didáctica ha sido aplicada en varios ámbitos 

de la vida social dando como resultado el desarrollo de las diferentes destrezas comunicativas. Por 

consiguiente, “La gamificación permite aprender haciendo y aprender interactuando” (Romero-

Rodríguez 2019) de acuerdo con los argumentos presentados por Rodríguez, el aporte central de 

la gamificación en las estrategias didácticas del aula ha servido para lograr llamar la atención de 

los estudiantes en la realización de las actividades académicas, erradicando así la apatía que pueda 

sentir un estudiante hacia una determinada rama de estudio.  

Ilustración 3 Mecánicas de la Gamificación 

 

Fuente: González, (2019) 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 

Mecánicas 
individuale

s 

• Puntos 

• Insignias 

• Niveles

• Restricciones 

Mecánicas 
sociales 

• Competición

• Colaboración

• Clasificaciones 
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2.2.4.1 Elementos de la gamificación  

 

Se considera a la gamificación como un recurso didáctico que promueve la creación de un 

ambiente agradable para el aprendizaje de los estudiantes, de esta forma, (González, 2019) destaca 

que la gamificación es diferente al juego puesto que este adapta ciertos elementos o mecanismos 

propios de los juegos, es decir, se busca tomar ciertas características de los juegos para integrarlo 

al aula de clase con el propósito de generar la motivación e interés del alumnado, asimismo llegar 

a reforzar los contenidos enseñados.  

 

Ilustración 4 Elementos de la gamificación 

 

Fuente: González, (2019) 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 

 

 

 

  

•Motiva a los 
estudiantes a 
superarse y 
continuar 
aprendiendo. 

Ranking

•Refleja la 
progresión de los 
alumnos que 
avanzan de 
posición. 

Niveles

•Genera 
motivación 
intrínseca o 
extrínseca, al 
obtener puntos o 
monedas. 

Premios 

•Debe de ser mas 
complejo a medida 
que se avanza en 
los niveles, para 
que evolucionen. 

Desafíos

•Cumplimiento de 
forma satisfactoria 
de cada actividad. 

Logros

•Es factible que los 
estudiantes 
adquieran su 
propio avatar 
generando 
autonomia. 

Avatar

•Se debe de 
gestionar el 
tiempo y  hacerlo 
en el menor 
tiempo posible. 

Tiempo 
limitado

•Los alumnos 
deben de conocer 
si están en buen 
camino, por ello, 
sirve de refuerzo. 

Retroalimen
tación
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2.2.4.2 La gamificación en la educación.  

  Según Huizinga (2017), la primera vez que se utilizó la palabra gamificación fue en el año 

2003, cuando Nick Pelling fundó la consultora Conundra, que proponía utilizar las mecánicas del 

juego como recursos para vender productos de consumo. Así, la gamificación apareció por primera 

vez, pero rápidamente se extendió a otros sectores, siendo uno de los principales la educación, y 

con el pasar del tiempo este término fue adquiriendo mayor importancia tanto en la cultura y la 

investigación científica. Por consiguiente, la gamificación 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 gamificación dentro del campo educativo ha tenido resultados importantes y 

según estudios realizados se afirma que el uso de esta metodología activa ha despertado, el interés 

y la motivación de los estudiantes permitiendo que el aprendizaje sea significativo. Como resultado 

de esto, se evidenció que hubo una mayor retención en la memoria cuando se realizó una 

retroalimentación constante de los temas en conjunto con los indicadores de logro. Donde se 

enfatizó que los estudiantes pueden generar competencias y alfabetizar digitalmente de manera 

autónoma utilizando la gamificación. 

2.2.4.3. La gamificación como técnica de aprendizaje. 

La gamificación es aplicada como técnica de aprendizaje que adapta mecánicas de los 

juegos en el ámbito educativo-profesional con el objetivo de obtener resultados favorables 

motivando al estudiante con el sistema puntuación-recompensa-objetivo para determinar 

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

  Actualmente, los docentes están más inmersos a la hora de optimizar sus prácticas 

educativas, debido a que ellos comprenden las necesidades de aprendizaje que tienen los 

estudiantes de la generación actual.  Por otro lado, este es un factor clave para lograr la innovación 

en el sector educativo. De hecho, la gamificación en el proceso educativo es un excelente recurso 

didáctico para dejar atrás los contenidos monótonos y así tener una clase interactiva. Por 

consiguiente, Torres y Toukoumidis (2018) mencionan que: 
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La gamificación en el sector educativo es considerada como una metodología para 

diseñar 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, además de mejorar de manera significativa el aprendizaje. 

En resumen, la gamificación crea aportes oportunos para los estudiantes y brinda 

información al maestro para fomentar las relaciones entre ambos actores del proceso de educación. 

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 gamificación 

Desde tiempos anteriores hasta la actualidad se ha llegado a confundir a la gamificación 

como un juego, no obstante, se logra establecer una relación 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 función al diseño de las actividades.  

Tabla 3 Diferencias del juego y la gamificación 

El juego Gamificación 

 Es una actividad libre. 

 Solo es por diversión. 

 No posee un propósito específico. 

 

 Solo se trata de ganar o perder el 

juego. 

 

 Genera competitividad por ganar 

más puntos.  

 

 

 Utiliza las mecánicas y     

dinámicas que pertenecen al juego. 

 Su fin es aprender algo a través de 

las actividades.  

 En el contexto educativo, busca 

generar un compromiso por la actividad.  

 Crea un ambiente lúdico e 

interesante.  

 Integra los elementos del juego.   

 

Fuente:  Taratiel, (2021) 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 
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2.2.5. La Gamificación y la lectoescritura  

La gamificación 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 crítica o 

expresiva, de hecho, el docente para llamar la atención de sus estudiantes puede utilizar estrategias 

propias como actividades lúdicas. Es decir, la gamificación aplicada en la lectura es el uso de 

técnicas, recursos y estrategias específicas del juego para promover la motivación y la 

participación de la lectura en los estudiantes. 

En el área educativa, la gamificación fortalece a la lectoescritura y al desarrollo de 

habilidades lectoras en los jóvenes, por motivo que los métodos aplicados posicionan a la 

educación como una de las vías efectivas para motivar el aprendizaje basado en el uso de la 

gamificación. 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 elección, 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 gamificación. Con esto el rol del docente está cambiando de 

manera significativa debido a la implementación y aplicación de metodologías, recursos 

innovadores, los cuales incentivan a los estudiantes a establecer una relación directa entre 

aprendizaje y el juego que impliquen actividades diarias la lectoescritura, para ser competentes en 

todas las áreas de aprendizaje. 

 

Según Navarro (2019), hace referencia que para despertar el amor por la lectura en un 

niño, el docente debe incluir en sus aulas elementos motivadores, como la gamificación, que 

busca integrar el juego en el mundo de la literatura, para que la lectura no se vea como una 

obligación 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 básicas para comunicarse y entender los 

contextos literarios. A partir de esto es importante mencionar que la motivación y el juego son dos 

factores primordiales para que un estudiante pueda desarrollar sus habilidades comunicativas del 
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proceso de enseñanza aprendizaje. Por lo contrario, si un docente no aplica metodologías y técnicas 

didácticas innovadoras en sus clases, sus estudiantes no desarrollarán de manera espontánea sus 

habilidades lingüísticas básicas, pero si existe una implementación de estrategia didáctica como la 

gamificación los estudiantes aprenderán haciendo mediante el juego. 

 

Con los argumentos presentados se busca implementar una estrategia didáctica marcada en 

el desarrollo de las actividades prácticas que mejoren el rendimiento académico del estudiante en 

cuanto a la lectoescritura. De hecho, el desarrollo de la comprensión lectora en los niños se logra 

aplicando juegos, creando nuevos ambientes de aprendizaje, a través de componentes básicos 

como es la gamificación. 

 

2.2.6 Pro-Futuro 

Por ello, la institución educativa tiene la posibilidad de hacer uso del programa Pro-Futuro 

que busca disminuir la brecha digital, para que los niños 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 tecnología con el fin de poder llegar a todos los actores educativos y potenciar las 

habilidades, destrezas y conocimientos. Hay dos grandes instituciones españolas que hicieron 

posible el fácil acceso a estos recursos tecnológicos como la Fundación telefónica movistar y la 

Fundación “La Caixa” que se enfocaron en brindar las mismas oportunidades a los niños sin 

importar su lugar de origen.  

 

La herramienta Pro-Futuro, tal como lo señala (Medrano & Montiel, 2021) fomenta a tener 

la integración de las tecnologías al currículo y contenidos de las asignaturas, teniendo la facilidad 

de aplicar una gama de actividades didácticas para motivar a los educandos hacia el logro de 

aprendizajes y competencias, de igual manera, orienta a la creación de espacios interactivos dentro 

o fuera del aula de clase que desarrollen procesos de comunicación, a su vez, permite entre 

docentes mejorar sus prácticas pedagógicas. Este programa ya tiene determinado las distintas 

actividades y contenidos que pueden ser aplicados a los estudiantes de acuerdo a su nivel de 

educación.  
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2.3 Fundamentación Teórica 

 

2.3.1 Fundamentación pedagógica  

 

Según Navarro (2019) en su trabajo investigativo hace énfasis, que para despertar el amor 

por la lectura en un niño, el docente debe incluir en sus aulas algunos elementos motivadores, 

como la gamificación, que buscan acercar el juego y el mundo de la literatura, para que la lectura 

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

 

Entonces, es necesario la escolarización desde temprana edad considerar que las 

habilidades lectoras desarrolladas en los estudiantes en un ambiente informal les han 

proporcionado, la capacidad del niño, la motivación y el juego son considerados como factores 

claves para lograr un mayor compromiso de los niños en su proceso de enseñanza-aprendizaje, 

contra la mala enseñanza, los maestros ignorantes que torturan la infancia quizás por ello, aún se 

observan estudiantes de ciertos niveles educativos que aún no han desarrollado las habilidades 

lingüísticas básicas que les permitan leer de manera integral, y que lamentablemente son excluidos 

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

 

2.3.2 Fundamentación Constructivista  

La gamificación 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 dinámicas 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 crítica o expresiva y al mismo tiempo, generen 

un ambiente de aprendizaje más dinámico e interactivo.  

Este estudio se basa en la teoría constructivista, de lo que denomina “el constructivismo 

concibe el conocimiento como la construcción del sujeto, que se genera día a día como resultado 

de la interacción de factores cognitivos y sociales, este proceso se da de forma continua y en 

cualquier entorno” (Palazón, 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 días. Es decir, si se logra hacer que la 

lectura se convierta en un hábito de estudio diario; la interacción 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 interpretación de información 

seleccionada de acuerdo con su objetividad y subjetividad, de la misma manera reconstruye las 

capacidades cognitivas más complejas, las cuales no pueden ser explotadas sin la intervención de 

un sistema de trabajo activo, lúdico y motivador. Por lo tanto, el papel del docente es relevante, 

porque es él quien debe aplicar metodologías actuales que llamen la atención de los estudiantes 

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

2.3.3 Fundamentación sociológica  

 

La fundamentación sociológica establece que cuando se aplica la gamificación 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 motivación, cuando el 

estudiante interactúa está motivado por el juego, al ser una actividad divertida, el niño progresa y 

supera los retos pedagógicos. De la misma manera, habrá estudiantes que desarrollen una 

motivación intrínseca, es decir, aplicar este método fomentará la superación de las dificultades y 

progreso, mientras que otros necesitarán una motivación extrínseca, es decir, una recompensa que 

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

 

La sociología en el ámbito educativo tiene una representación clave en la sociedad 

escolarizada en el proceso de conocimientos y hábitos de orden expresivo e instrumental. “La 

necesidad de formar vínculos con otros individuos para el desarrollo social, así como también la 

innovación y la difusión de la cultura con el fin de adquirir nuevas orientaciones cognitivas” 

(Gallego, 2018). 

 

La fundamentación sociológica facilita el proceso formativo debido a que, esta provoca un 

cambio positivo en el ambiente educativo y por ende en la sociedad de la información. Además, 

esta fundamentación sociológica ayuda a la fluidez y la comprensión lectora permitiendo a los 
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estudiantes utilizar herramientas tecnológicas que ayuden el avance y la modernización de la 

educación, lo cual ayudará de manera significativa los procesos de enseñanza-aprendizaje. Por lo 

tanto, el objetivo de la educación 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 fácilmente en un mundo globalizado donde la educación es continua. 

 

En resumen, los enfoques pedagógicos antes mencionados dan soporte a este trabajo 

investigativo, debido a que con la aplicación de la propuesta didáctica poco conocida se busca 

crear un ambiente de clase más interactiva dejando atrás metodologías tradicionales. Entonces, es 

necesario recalcar que la gamificación está sustentada para su aplicación en las aulas en el nivel 

básico elemental para que los estudiantes de esta etapa puedan desarrollar las competencias 

lectoras con juegos relacionados a la lectoescritura. 
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2.4 Operacionalización de Variables 

Tabla 4 Operacionalización de las variables 

Ámbito 

Temático 

Problemas De 

Investigación 

Preguntas De 

Investigación  

Obj. Gral Obj. Específ Variabl

es 

Tip

o De 

Vari

able 

Definición 

Conceptual 

Dimensio

nes 

Indicadores Instrumento

s 

 

 

 

La 

gamificación 

para el 

fortalecimien

to de la 

lectoescritura 

 
 

 

La gamificación 

como recurso 
didáctico en la 

enseñanza de la 

lectoescritura en 

los estudiantes del 
tercer grado de la 

Escuela de 

Educación Básica 

Miguel de 
Letamendi del 

cantón Santa 

Elena- Comuna 

Febres Cordero- 
Parroquia 

Colonche en el 

período 2022-

2023. 
 

¿Qué beneficios se 
obtienen con el uso de la 

gamificación en el proceso 

de enseñanza de la 

lectoescritura en los 
estudiantes del tercer grado 

de la "Escuela de Educación 

Básica Miguel de 

Letamendi"? 
 

Preguntas secundarias 

 

¿Cuáles son los 
referentes teóricos para el 

uso de la gamificación en el 

desarrollo del aprendizaje de 

la lectoescritura? 
 

¿Qué aportes tiene la 

gamificación en el 

aprendizaje y en el 
desarrollo de las habilidades 

comunicativas? 

¿Cuáles son las ventajas 

que se obtienen con la 
aplicación de la 

gamificación como 

fortalecimiento en el 

proceso de lectoescritura? 
 

 
Determinar los 

beneficios que se 

obtienen con el 

uso de la 
gamificación en el 

proceso de 

enseñanza de la 

lectoescritura en 
los estudiantes del 

tercer grado de la 

Escuela de 

Educación Básica 
Miguel de 

Letamendi. 

 

 
Describir los 

referentes teóricos 

para el uso de la 

gamificación en el 
desarrollo del 

aprendizaje de la 

lectoescritura. 

 
Identificar los 

aportes que tiene 

la gamificación en 

el aprendizaje y en 
el desarrollo de las 

habilidades 

comunicativas. 

 
Establecer las 

ventajas que se 

obtienen con la 

aplicación de la 
gamificación 

como recurso 

didáctico en el 

proceso de 
lectoescritura. 

 

 

 
 

 

La 

Gamif
icació

n  

 
 

 

 

 
V.I 

 
Es la incorporación de 

elementos de los 

juegos en los 

escenarios del aula, 
para proporcionar a 

los estudiantes 

oportunidades de 

actuar de forma 
autónoma, mostrar 

competencia y 

aprender en relación 

con los demás. Los 
elementos de los 

juegos son un lenguaje 

familiar que hablan los 

niños y jóvenes a la 
vez que puede 

convertirse en un 

canal adicional para 

que los profesores 
puedan comunicarse 

con sus alumnos. 

(Castillo, Escobar, 

Barragán & Cárdenas, 
2022, p. 6) 

 
 

 

 

 
 

Didáctica 

de la 

Gamificac
ión  

 

 

 
 

 
 

Aumenta la 

participación. 

Familiaridad del uso 
de plataformas 

lúdicas. 

 

Potencia la 
creatividad 

 

Estimular la agilidad 

mental 
Incentivar la 

curiosidad junto al 

interés y la 

motivación. 

 
 

 

Entrevis

tas 
 

 

 

 
Encuest

as 
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La 

Lectoe

scritur
a 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

V.D 

 

Lectoescritura permite 

adquirir el 
conocimiento 

necesario para 

desarrollar 

apropiadamente el 
proceso enseñanza 

aprendizaje, 

especialmente en los 

inicios de la 
escolaridad; por este 

motivo los educadores 

tienen la obligación de 

adquirir y desarrollar 
diversas competencias 

pedagógicas que 

permitan al 

estudiantado alcanzar 
su potencial en 

habilidades y 

destrezas para el 

aprendizaje de leer y 
escribir. (Salvatierra, 

2021, p. 12 

 

 

 
Escritura  

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

Comprens

ión lectora 
 

 

Reconoce el uso de 

textos escritos. 
Aplica el proceso de 

escritura en la 

producción de textos 

Aplica las reglas de 
escritura 

 

 

Identifica el 
significado de 

palabras y expresiones 

de las lenguas. 

Comprende los 
contenidos implícitos 

de un texto 

Lectura de paratextos, 

establecimiento del 
propósito de lectura, 

relectura, relectura 

selectiva y parafraseo, 

para autorregular la 
comprensión 

 

 

 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023)
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CAPÍTULO III 

MARCO METODOLÓGICO 

La aplicación de este método de investigación se centra en la recolección de datos de las 

fuentes directas donde se origina la problemática, basados en los datos obtenidos las investigadoras 

describirán las causas del porqué ha suscitado dicha problemática en la institución educativa que 

es el objeto del estudio; de manera subjetiva se redactará las conclusiones de la aplicación de la 

gamificación en una clase. De hecho, las claves para llegar a eso son la revisión bibliográfica de 

conceptos y teorías, necesarios para la elaboración del instrumento de recolección de datos. Por lo 

tanto, este estudio aplica el método mixto que utiliza las estadísticas y datos necesarios para 

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

Adicionalmente, con la información obtenida la Escuela de Educación Básica Miguel de 

Letamendi en el tercer grado se establecerá qué tipos de actividades son las adecuadas para que 

los niños aprendan de manera dinámica la lectura y escritura. Entonces, con el uso de la 

gamificación el docente será capaz de crear un ambiente más interactivo de clases donde los 

estudiantes sean los protagonistas de su proceso de enseñanza-aprendizaje. 

3.1 Enfoque del estudio 

El presente estudio tiene enfoque mixto que integra datos cualitativos-cuantitativos, como 

resultado se basa en la aplicación de una evaluación de diagnóstico, entrevistas, encuestas y fichas 

de observación que permitirá relacionar los conceptos concretos con las preguntas de 

investigación. Antes de la aplicación los instrumentos fueron validados por los docentes expertos 

en el área, adicionalmente es necesario resaltar que los datos obtenidos servirán de respaldo para 

el desarrollo de esta investigación. 

De esta forma, a partir de los datos obtenidos se elaborarán las respectivas conclusiones y 

recomendaciones de este estudio de manera precisa, haciendo énfasis a la gamificación como un 

recurso didáctico aplicada en el aula de clase, está orientada a identificar las fortalezas que deben 

ser reforzadas en la enseñanza de la lectoescritura en la Escuela de Educación Básica Miguel de 

Letamendi en el tercer grado. 
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Por consiguiente, al establecer el instrumento de recolección de datos y con su aplicación 

se podrá identificar cuáles son los indicadores de logro que los estudiantes desarrollan con el uso 

de estos recursos didácticos. 

3.2 Diseño de la investigación  

El presente trabajo de investigación está orientado a identificar cuáles son los beneficios 

que se obtienen mediante la aplicación de la gamificación como técnica de aprendizaje en el aula 

de clase, por esa razón, este estudio presenta un diseño no experimental de tipo longitudinal debido 

a que no existe una manipulación directa de las variables, por el contrario, se encarga de observar 

los hechos o fenómenos en su contexto natural sin alteraciones para luego realizar su respectivo 

análisis. 

De acuerdo con (Álvarez , 2020) el diseño de tipo longitudinal se mide en dos o más 

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 diseño permite conocer las características del objeto 

de estudio. 

3.3 Alcance de la investigación  

 

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 hipótesis, definir el diseño de investigación y recolectar los datos, 

describen las características o funciones del objeto de estudio”. Entonces, con lo expuesto 

anteriormente se debe de tener en cuenta que antes de realizar la parte metodológica de una 

investigación, es preferible definir y detallar las distintas cualidades, propiedades o componentes 

que posee el objeto de estudio.  

 

Desde esta perspectiva, la investigación busca la descripción de los múltiples beneficios 

que se logra en el aula de clase, gracias a la implementación de la gamificación como una técnica 

didáctica innovadora para el fortalecimiento de la lectoescritura en los niños y niñas del tercer 
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grado de la Escuela de Educación Básica Miguel de Letamendi donde se ha podido observar y 

describir el problema de estudio con el propósito de establecer posibles soluciones para los 

docentes, puesto que se describe de forma pertinente los aportes que produce esta técnica en la 

enseñanza de la lectoescritura. 

 

3.4 Población y Muestra 

 

3.4.1 Población 

La presente investigación se desarrolló en la Escuela Miguel de Letamendi ubicada en la 

Provincia de Santa Elena, Cantón Santa Elena, parroquia Colonche, Comuna Febres Cordero, 

tomando como población a la comunidad de quinientos quince estudiantes. 

 

 

Ilustración 5 Mapa Ubicación de EEBMDL 

 

Gráfico ubicación de Escuela Miguel de Letamendi. Adaptado de Google Maps 

 

 Según Arias 2021 citando a Mejía (2005) define a la población como un conjunto de 

elementos que se desean estudiar por el investigador. Según los argumentos expuestos, la 

población es el conjunto de todos los individuos que serán tomados en cuenta como un todo en 

este trabajo investigativo, de esta forma, la población son los estudiantes y los docentes del área 

de Lengua y Literatura de Educación General Básica de la Escuela Miguel de Letamendi. Para la 

ejecución de este estudio es importante señalar que se seleccionará una parte de la población para 

llevar a cabo el proceso de recolección de información.  
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           3.4.2 Muestra   

 

La muestra seleccionada para esta investigación es la no probabilística debido a que se 

conoce el grupo de personas inmersas en este estudio. De acuerdo con (Hernández , 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 pequeño del conjunto 

total de la población, por lo tanto, se seleccionó treinta y nueve estudiantes; la docente del tercer 

grado paralelo “B” de Educación Básica de la Escuela Miguel de Letamendi, por la facilidad de 

acceso y disposición de los participantes.  

 

Tabla 5 Muestra 

Sujeto  Número Instrumentos Aplicados 

Estudiantes de tercer año 39 Evaluación de Diagnóstico 

Ficha de observación  

Encuesta  

Docente de Tercer año 1 Entrevista 

Total 40  

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2022) 

 

 

3.5 Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

Para la recolección de esta investigación y desarrollo de este proyecto se elaboró una 

evaluación de diagnóstico, fichas de observación y las encuestas destinadas a los estudiantes, así 

mismo, la entrevista a la docente que se realizaron con la finalidad de agrupar información que 

favorecerá a la contribución de la gamificación como recurso didáctico para el fortalecimiento de 

la lecto-escritura.  
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3.5.1 Evaluación Diagnóstica 

Se reconoce la importancia de aplicar la evaluación de diagnóstico como un medio para 

lograr identificar el nivel de conocimiento que poseen los estudiantes con el propósito de establecer 

un juicio o un valor numérico que permitirá tomar decisiones para mejorar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, por ello, (MINEDUC, 2021) destaca que resultaría difícil llevar a cabo un 

proceso de enseñanza encaminado a lograr un aprendizaje significativo, sin antes conocer de forma 

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

Se considera pertinente conocer el nivel de conocimientos de los niños y niñas en la 

asignatura de Lengua y Literatura, es por esta razón que las autoras de este trabajo investigativo 

elaboraron un cuestionario que incluye siete preguntas direccionadas a diagnosticar el nivel de 

lectura y escritura, es así que, se aplicó 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 Educación Básica Miguel de Letamendi en básica elemental de manera presencial. Para 

la elaboración de cada pregunta se llevó a cabo una búsqueda de fuentes confiables cómo la 

revisión de libros del curso anterior y el actual, a su vez, se revisó los contenidos del currículo de 

Lengua y 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 

Está próximo a alcanzar los 

aprendizajes requeridos  

4,01-6,99 

No alcanza los aprendizajes 

requeridos  

≤ 4 

Fuente: Reglamento General a la Ley Orgánica de Educación Intercultural. 
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3.5.2 Observación  

Este estudio se utiliza la observación como una técnica que contribuye a la recopilación de 

datos precisos y fiables. Por ello, los siguientes autores (Piza, Amaiquema , & Beltrán, 2019) 

argumentan que la observación como un medio que permite obtener un registro del 

comportamiento en el momento que está ocurriendo, por lo que favorece a no incurrir en errores y 

hay mayor exactitud para registrar la información, enfatizando que algunos tipos de información 

solo se logran recolectar utilizando la observación. 

En base a los argumentos expuestos se destaca la relevancia de la observación debido a que 

permite adquirir datos precisos para luego realizar el respectivo análisis, entonces se efectuó la 

observación directa con modalidad presencial aplicando la ficha de observación como instrumento 

para la recopilación de información en el tercer grado paralelo “B”. Es decir, se observó el proceso 

de enseñanza-aprendizaje de la asignatura Lengua y Literatura con los estudiantes de Educación 

Básica Elemental tercer grado de la institución educativa antes mencionada. Siendo el propósito 

principal conocer la aplicación de recursos didácticos como gamificación durante las prácticas 

docente en el aula.  

3.5.3. Entrevista  

La entrevista es una técnica de recolección de datos que permite profundizar temas 

puntuales, de los cuales se está buscando información, mediante el análisis 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 investigación 

cuantitativa, debido a que mediante la recolección y el análisis exhaustivo de datos obtenidos de 

los docentes se analizará las interrogantes que han surgido en este proceso investigativo. En base 

a los autores destacados, subrayan que la entrevista permite tener una interacción con ambas partes 

generando obtener respuestas claras a las distintas interrogantes del instrumento de recolección de 

datos. 
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Esta técnica se implementó 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 aportará a 

comprender de los aspectos fundamentales sobre del uso de la gamificación como recurso 

didáctico en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la lectoescritura.  

 

3.5.4 Encuesta  

La encuesta es una técnica que permite obtener datos de fuentes directas donde se suscita 

la problemática de una población. Según el estudio descriptivo de Sanjurjo (2011) citado por Obez, 

et al (2018) determina que: “La encuesta es una opción en la investigación cuantitativa válida en 

el ámbito educativo, que puede ser aplicada a grupos de estudiantes y/o profesores, con el objetivo 

de conocer el criterio sobre un determinado problema o situación. 

  

Según los argumentos expuestos, a través de la encuesta se logra adquirir datos verídicos 

que favorece a tener un alcance mayor de información relevante para el estudio, en consecuencia 

se aplicó un cuestionario con siete preguntas cerradas, cada una de ellas era de opción múltiple 

representadas a través de la escala de Likert (si, no, tal vez, nunca), este se llevó a efecto bajo la 

modalidad presencial a los estudiantes del tercer grado paralelo “B” de la Escuela Miguel de 

Letamendi, que permitirá obtener datos cuantificables, para su respectivo análisis. 

 

3.6 Validez del instrumento  

Para la respectiva validación de los instrumentos se presentó los instrumentos para la 

recolección de datos a dos expertos en el área de Lengua y Literatura de la Universidad Estatal 

Península de Santa Elena, cada uno de estos profesionales realizaron la correspondiente valoración 

de los instrumentos que se iban a aplicar en la institución educativa. De hecho, ellos realizaron las 

correcciones correspondientes a cada uno de los ítems para que cada pregunta tenga coordinación 

y coherencia con el objetivo de la investigación. Con respecto a la evaluación de diagnóstico, 

mencionaron que cada pregunta estaba bien diseñada 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 información  

 

3.7.1 Procesamiento de la información  

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 cálculo Excel 

para su respectivo análisis e interpretación, para poder ser representados en tablas y gráficos a 

través de frecuencia y porcentajes. De igual manera, se efectuó una transcripción de la entrevista 

que fue aplicada a la docente del tercer grado paralelo “B” para determinar la importancia que 

tiene la gamificación como recurso didáctico para el fortalecimiento de la enseñanza de la 

lectoescritura, estás serán reflejadas mediante el programa ATLAS. Ti, con el propósito de 

codificar y describir la información de manera cualitativa. 

 

3.7.2 Procedimiento de la investigación  

 

El presente trabajo investigativo se inició con la búsqueda exhaustiva de fuentes de 

información, para dar soporte y un mejor entendimiento al tema de investigación desarrollada, de 

este modo, se identificó la problemática que se desea investigar desde los distintos niveles macro, 

meso y micro, fue así como se recolectó datos de fuentes primarias y secundarias, permitiendo 

redactar el sustento teórico en función del tema y de cada una de las variables.  

 

De esta forma, se definió la población y la muestra para su respectivo estudio entonces, se 

selecciona las técnicas y se crea los instrumentos para la recopilación de datos, con el fin de obtener 

la aprobación 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 tabulación de los datos obtenidos para representarlos en gráficos y lograr un análisis 

e interpretación de los resultados.  
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

Análisis, interpretación y discusión de resultados 

Con la debida autorización del director de la Escuela de Educación Básica Miguel de 

Letamendi, llevando el proceso de investigación realizando diagnóstico, entrevista a la docente de 

Básica Elemental, como también encuesta realizada a treinta y nueve estudiantes del nivel antes 

mencionado y aplicación de fichas de observación áulica. Finalmente, se presenta la discusión de 

los resultados de los instrumentos. 

 

Resultados obtenidos de la evaluación diagnóstica a los estudiantes del tercer grado de la 

escuela de Educación Básica Miguel de Letamendi. 

El diagnóstico se realizó a los estudiantes del tercer grado de la escuela de Educación 

Básica Miguel de Letamendi, obteniendo resultados que se analizaron con respecto a la 

gamificación como recurso didáctico para el fortalecimiento de la lectoescritura. 

 

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

 

Esta pregunta estuvo direccionada para que los estudiantes escriban sus datos determinan 

o si podían escribir sus nombres completos, edad, lugar donde vive, en sus tiempos libres que 

actividades realizan y cuales no les gusta. Finalmente, debían 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 fonología seguido de la etapa presilábica; como evidencia la mayoría 

identificaron la orden realizando de manera satisfactoria. 

 

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

Esta pregunta estuvo enfocada en identificar las imágenes y realizar oraciones sencillas por 

su edad, teniendo un resultado satisfactorio de veinticinco estudiantes confundiendo unas que otras 

sílabas por el sonido, pero con refuerzo de las reglas ortográficas podrán acatar la orden, mientras 

que siete alumnos solo escribieron la primera parte de la oración que hace referencia a la imagen 
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se observaban y siete se les dificultó escribir la palabra de la imagen que estaban observando y por 

ende completar la oración. Esto hace referencia que los alumnos deben fortalecer la lectoescritura 

con ayuda en casa reforzando lo aprendido en la institución. 

 

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

En esta pregunta los estudiantes deben leer en los dos ítems las palabras que están en 

desorden analizando cual sería el orden correspondiente para dar sentido a la oración según la 

imagen que observan que hace referencia a la misma, teniendo un total de treinta respuestas 

satisfactorias, seis aprobando una sola oración y tres no respondieron porque transcribieron en 

desorden la oración. Se determina que los estudiantes que tomaron atención a la orden indicada 

sabían lo que hacían mientras que los otros estudiantes por su edad e inquietud no tomaron atención 

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 ítems, se establece el grado de conocimiento de las sílabas y el sonido de las mismas 

en las palabras dadas a través del recuadro que podrían observar y pintar según el color de las 

sílabas de modo que, el estudiante tiene definido el nivel alfabético donde reconoce el sonido de 

estas palabras en sílabas teniendo como respuesta satisfactoria veintiocho aciertos en la orden 

indicada determinando que tienen la conciencia fonológica desarrollada, siete que se han 

confundido y cuatro que no tenían 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 están dentro del paréntesis, 

en el siguiente párrafo. 

 

  En este ítem, se verifica el grado de conocimiento de las reglas ortográficas, 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 según la imagen, diez estudiantes les faltan reforzar la etapa 

silábica, seguido de la etapa silábica alfabética mejorando y avanzando para llegar a la etapa 

alfabética. 

6.- Observa los dibujos y escribe su nombre. 

En este ítem, existen imágenes donde el alumno deberá observar cada imagen y escribir en 

el recuadro de forma correcta su escritura es de conocimiento que usarán 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 silábico, cuatro reforzar el nivel presilábico 

para que puedan desarrollar los siguientes niveles y no tengan dificultades más adelante en los 

grados superiores y puedan desenvolverse en las habilidades comunicativas. 

7.- Lea y responda las preguntas. 

En este ítem permitirá verificar el grado de conocimiento de los alumnos en comprensión 

lectora donde los estudiantes tendrán que leer un pequeño texto para luego leer las preguntas y 

poder sintetizar la orden dada y poder resolver de acuerdo a lo leído; veintiséis estudiantes 

respondieron correctamente por lo que se determina que dominan la lectura, comprensión 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 comprensión 

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.  
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Ilustración 6  

Estadística de evaluación diagnóstica a los estudiantes del tercer grado EEBMDL 

 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 
 

 

Entrevista realizada a la docente de la Escuela de Educación Básica Miguel de Letamendi. 

La entrevista se realizó a la docente tutora del tercer grado de la Escuela de Educación 

Básica Miguel de Letamendi, obteniendo resultados que se analizaron con respecto a la 

gamificación como recurso didáctico para el fortalecimiento de la lectoescritura. 

La docente manifestó lo siguiente: 

1. ¿Cómo docente del área ha implementado la gamificación en las actividades 

de lectura y escritura en sus clases? ¿Qué resultados ha obtenido al aplicar esta técnica 

didáctica? 

Es una técnica nueva para mí, nunca había 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 habrán 

observado en las clases, los niños 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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automáticamente le corrige todo permitiendo avanzar al siguiente nivel cumpliendo con la máxima 

nota que es puntuación de 10. 

2. ¿Piensa que la lectura aumenta el vocabulario y mejora la ortografía de los 

estudiantes, por qué?  

Por supuesto, por motivo que a través de la lectura se conoce palabras que antes no se había 

escuchado y permite que cuando el estudiante no recuerde alguna sílaba se le pronuncia la misma 

o deletreando recuerdan y escriben, esto les ayudará a tener fluidez y un vocabulario desarrollado 

al incentivar la lectura en los estudiantes. 

3. ¿Qué actividades lúdicas y recursos didácticos implementa en sus clases 

cuando enseña la lectura y escritura a sus estudiantes para desarrollar las habilidades 

comunicativas?  

Existen muchas actividades la mayoría trabajo con cuentos y narración de los mismos, esta 

situación es compleja debido a que el docente no aplicó mayores técnicas didácticas 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 niños avanzan, en la adquisición de la lectoescritura, por lo tanto se debe ir al ritmo de los 

demás estudiantes, otro motivo el número total de estudiantes no lo permite, hace un tiempo se 

realizó una función teatral a mano, caja de títere para que se les haga más fácil a los niños la lectura 

de esa forma siendo bastante llamativo se incluían imágenes que debían leer y formar silabas, pero 

el tiempo no me bastó.  

4 ¿Piensa que todos los docentes del área de Lengua y Literatura deberían aplicar 

la gamificación 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 didáctica con tipo de modelación como se hace aquí, ¿cómo hacíamos?, entonces 

el docente debe integrar tecnología en las clases para que los niños en el momento de realizar las 

actividades de enseñanza-aprendizaje sean realizadas con actividades creativas y dejar atrás una 

clase tradicional sin usar la tecnología, que ha venido siendo un auge desde la pandemia. 
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5 ¿Cree usted que el uso de la gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

de la lectoescritura sería una propuesta didáctica innovadora? ¿Por qué? 

Sí, porque es una técnica nueva, si se aplica de manera correcta podría dar buenos 

resultados en el proceso de enseñanza. Al ser una técnica didáctica novedosa, que llama la atención 

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 así 

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

 

Análisis e interpretación de la entrevista 

 

Luego de haber culminado la entrevista y analizar las respuestas expuestas por la docente 

de Tercer Año de Educación Básica, se interpreta que la gamificación 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 acompañamiento permanente en el proceso formativo del 

estudiante, sino existe este se dificultará el aprendizaje impidiendo avanzar en los temas que el 

docente debe cumplir con los objetivos o las destrezas con criterios de desempeño, los educandos 

necesitan guía 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 enseñanza en lectura y 

escritura. Los docentes deben adecuar el ambiente para que los estudiantes se sientan cómodos 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 enfatizó que ella no había trabajado anteriormente con la 

gamificación en el aula, pero destaca que genera motivación 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 tecnología en el proceso de enseñanza- aprendizaje 

cómo lo es la gamificación en el fortalecimiento de la lectoescritura. 
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Resultados obtenidos de la entrevista a la docente del 3er grado 

 

Ilustración 7 Entrevista a la docente del tercer grado EEBMDL. SOFTWARE ATLAS.ti 

 

Fuente: ATLAS.ti 

 

Elaborado por:  Cedeño y Rodríguez (2023)
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Encuesta semiestructurada dirigida a estudiantes de educación básica elemental escuela 

de educación básica Miguel de Letamendi. 

 

La encuesta se realizó a los estudiantes del tercer grado básica elemental de la escuela de 

educación básica Miguel de Letamendi, obteniendo resultados que se analizaron con respecto a la 

gamificación como recurso didáctico para el fortalecimiento de la lectoescritura. 

 

Pregunta1.- ¿Te gusta aprender más con el uso de estas plataformas (Profuturo-PPT)? 

 

Tabla 7 Uso de plataformas educativas en clases 

Valoración N de participantes Porcentaje 

Sí 39 100% 

No 0    0% 

Tal vez 0    0% 

Nunca 0    0% 

Total general 39 100% 
Nota Fuente: Encuesta semiestructurada dirigidas a estudiantes de Educación Básica Elemental 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez 2023 

 

 

Ilustración 8 ESTADÍSTICA 1 ENCUESTA A ESTUDIANTES 

 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 

 

 

SI ; 39; 100%

Uso de estas plataformas (Profuturo,PPT)

SI
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Análisis e interpretación 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 motivación, pues los estudiantes 

con los conocimientos previos toman atención para luego realizar la actividad, describiendo a la 

gamificación como un recurso didáctico positivo para el aprendizaje de los estudiantes al generar 

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

 

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

Tabla 8 Preferencia de actividades para aprender a leer y escribir 

Valoración Frecuencia Porcentaje 

Sí 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 Educación Básica Elemental 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 

 

 

Ilustración 9 ESTADÍSTICA ENCUESTA A ESTUDIANTES 

 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 

 

NUNCA; 1; 3%

SI ; 38; 97%
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Análisis e interpretación de resultados: El 97,44% de los estudiantes encuestados indican que 

prefieren utilizar estas actividades para aprender a leer y escribir y 2,56% respondió nunca. Se 

deduce que los estudiantes les gustan trabajar con material tecnológico 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 tecnología.? 

Tabla 9 Entretenimiento de lengua y literatura usando tecnología 

Valoración Frecuencia Porcentaje 

Sí 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 Educación Básica Elemental 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 

 

Ilustración 10 ESTADÍSTICA ENCUESTA A ESTUDIANTES 

 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 

 

Análisis e interpretación de resultados: El 97% de los estudiantes encuestados mencionan que 

les parece entretenida la clase de lengua y literatura usando la tecnología, 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 petición del docente.  

3%

97%

Clase de lengua y literatura usando la tecnología
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SI
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Pregunta4.- ¿Te diviertes haciendo estas actividades con tus compañeros? 

Tabla 10 Trabajar con tus compañeros con estas actividades 

Valoración Frecuencia Porcentaje 

Sí 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 Educación Básica Elemental 

Elaborado por: Cedeño, Rodríguez 

 

 

 

Ilustración 11 ESTADÍSTICA ENCUESTA A ESTUDIANTES 

 
 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 

 

 
 

 

Análisis e interpretación de resultados: El 90% de los estudiantes encuestados se divierten 

haciendo estas actividades con los compañeros, un 8% no se divierten con estas actividades y un 

2% que nunca se divierten haciendo estas actividades con sus compañeros, por lo tanto, se divierten 

los niños en su mayoría al integrarse con sus compañeros en las actividades de aprendizaje de 

lengua y literatura en el aula de clases. 

NO
8% NUNCA

2%

SI 
90%

Actividades Lúdicas con los compañeros de clase

NO

NUNCA

SI
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Pregunta5.- ¿Prefieres aprender a leer y escribir con libros? 

Tabla 11 Prefieres leer y escribir con libros 

Valoración Frecuencia Porcentaje 

Sí 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 Educación Básica Elemental 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 
 

 

 

Ilustración 12 ESTADÍSTICA ENCUESTA A ESTUDIANTES 

 
 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 

 

 

Análisis e interpretación 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 comprensión de fonemas en los estudiantes. 
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Pregunta6.- ¿Prefieres aprender a leer y escribir con plataformas tecnológicas? 

Tabla 12 prefieres leer y escribir con plataformas tecnológicas 

 

Valoración Frecuencia Porcentaje 

Sí 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 Educación Básica Elemental 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 

 

 

Ilustración 13 ESTADÍSTICA ENCUESTA A ESTUDIANTES 

 

 
 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 

 

 
 

Análisis e interpretación de resultados: Un 90% de los estudiantes prefieren aprender a leer 

con plataformas tecnológicas, mientras que el 8% de los estudiantes indican que no, mientras que 

el 2% no prefiere aprender a leer y escribir con plataformas tecnológicas, estas llegan a conclusión  

que permitan el desarrollo de las habilidades comunicativas para comprender todo lo relacionado 

a lectura y escritura que deben ser desarrollado en la escolarización y puedan tener un nivel 

desarrollado al realizar oraciones, dictados, entre otros. 
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NO

NUNCA

SI



61 
 

 
 

Pregunta7.- ¿Durante las últimas clases de lengua y literatura, eliges seguir usando estas 

actividades para seguir aprendiendo? 

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

Valoración Frecuencia Porcentaje 

Sí 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 Educación Básica Elemental 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 
  

 

Ilustración 14  ESTADÍSTICA ENCUESTA A ESTUDIANTES 

 

Elaborado por: Cedeño y Rodríguez (2023) 

 

 

Análisis e interpretación de resultados: El 90% de los estudiantes encuestados mencionan que 

sí 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 mayoría de los estudiantes si eligen usar estas 

actividades didácticas, acordes a su edad y temas que han estado en proceso de enseñanza 

aprendizaje en compañía del docente de modo que, no es difícil 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 compañía e indicaciones dadas realizan las 

actividades satisfactoriamente.  

NO
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NUNCA
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90%
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aprendiendo

NO
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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 tecnológicos en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje de cualquier área del conocimiento. Entonces, la gamificación es una 

técnica didáctica 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 más dinámico.  

 

Por otro lado, se evidenció resultados positivos al implementar la gamificación en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje con los estudiantes. La gamificación al ser un recurso didáctico 

en la enseñanza de la lectura y escritura favorece en la participación en el desarrollo de cada una 

de las actividades propuestas por el docente; en este caso, se aplicó la gamificación con los 

estudiantes de tercer grado de Educación General Básica, utilizando la plataforma Pro-Futuro, en 

estas actividades desarrolladas los niños estuvieron más motivados, interesados, activos y 

participativos en la clase, asimismo, se generó un ambiente de aprendizaje interactivo entre la 

docente y los estudiantes. 

 

Finalmente, se puede contrastar las ventajas que se obtienen al implementar la 

gamificación en el aula de clase especialmente en la asignatura de Lengua y Literatura. De hecho, 

las clases cotidianas que no usan esta herramienta son monótonas y causan estrés en los 

estudiantes, entonces, con el uso de la gamificación en las clases y la guía de la docente se crea un 

ambiente participativo y los estudiantes se sienten con más energía y entusiasmo por aprender e 

incluso fomenta la autonomía del aprendizaje.  
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RECOMENDACIONES 

 

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

  

Se sugiere que los docentes apliquen múltiples recursos tecnológicas en sus clases; debido 

a que el uso de estos recursos didácticos hacen que las clases sean los docentes quienes apliquen 

en sus clases para que sea más interactiva y participativa, por esa razón, la gamificación es una 

herramienta innovadora y efectiva, si existe una correcta aplicación para mejorar sus prácticas 

pedagógicas, por ello, se recomienda que los docentes no solo continúen con recursos o enseñanzas 

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

 

Se sugiere que los estudiantes continúen 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 

razón, 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 

autonomía y la participación de los estudiantes, debido a que, generará un clima positivo y 

entusiasta en cada uno de los educandos para evitar continuar con la monotonía que provocan las 

clases tradicionales que son de memorización y repetición. Por ello, al aplicar estos recursos como 

la gamificación se convierte en un buen mecanismo para crear una clase creativa y dinámica. 
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CRONOGRAMA  

TABLA 14 CRONOGRAMA PARA ENTREGA DE TRABAJO UIC II 

ACTIVIDADES MESES JUNIO JULIO NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO FEBRERO MARZO 

SEMANAS 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4     1 2 3 4 

Presentación del anteproyecto   X                           

Aprobación del Tema por el Consejo 

Académico  

      X  X X                   

Designación de tutor            X                  

Inicio de tutorías             X                 

Desarrollo Capítulo I           X X X                

Desarrollo Capítulo II             X X X              

Desarrollo Capítulo III                X X X           

Aprobación de instrumentos                    X          

Entrevista y Encuesta                    X         

Tabulación de resultados                     X         

Desarrollo Capítulo IV                             

Entrega del borrador del informe                             

Entrega del informe final (anillado)                             

Designación de Tribunal de Grado                             

Pre defensa de la tesis                             

Entrega del informe final 
(empastado) 

                            

Sustentación de Trabajo de 
Sustentación  
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Elaborado por: UIC II 

 

TABLA 15 CRONOGRAMA PARA TRABAJO FINAL UIC II 
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ANEXOS 

ANEXO A: CERTIFICADO DE ANTIPLAGIO 

 

CERTIFICADO ANTIPLAGIO 

 

En calidad de Tutor (a) del Trabajo de integración curricular, “LA GAMIFICACIÓN CÓMO 

RECURSO DIDÁCTICO EN LA ENSEÑANZA DE LECTOESCRITURA EN LOS 

ESTUDIANTES DEL TERCER GRADO DE LA ESCUELA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

MIGUEL DE LETAMENDI DEL CANTÓN SANTA ELENA- COMUNA FEBRES 

CORDERO- PARROQUIA COLONCHE EN EL PERÍODO 2022-2023 ”, elaborado por las 

estudiantes Cedeño Consuegra Carla Melissa y Rodríguez Reyes Joselyn Adriana de la 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA, de la Universidad Estatal Península de Santa Elena , 

previo a la obtención del Título de Licenciadas en EDUCACIÓN BÁSICA, 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__% de la valoración permitida, 

por consiguiente se procede a emitir el presente informe. 

 

Adjunto reporte de similitud.  

 

Atentamente, 

 

______________________________ 

MSc. JARA ESCOBAR CECILIA ALEXANDRA 

C.I. 0910649185 

DOCENTE TUTOR/A 

 



 

ANEXAR LA EVIDENCIA DE COMPILATIO 

 

 

 

ANEXO 1 

  



 

ANEXO B: 

SOLICITUD DE AUTORIZACIÓN A DIRECTORES PARA LA APLICACIÓN 

DE INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 

 

 



 

 

 

ANEXO C: VALIDACIÓN DE LOS EXPERTOS 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 



 

ANEXO D: EVALUACIÓN DIAGNÓSTICA 

 

DIAGNÓSTICO 

Proyecto de Investigación 

“La gamificación para el fortalecimiento de la lectoescritura” 

Estudiantes: Cedeño Carla  

Rodríguez Joselyn  

Curso y Paralelo Básica 8/1 

Tutor  MSc. Jara Escobar Cecilia Alexandra 

Periodo Académico 2022-2 

Fecha de Diagnóstico   

 

Los invitamos a participar del siguiente diagnóstico que nos servirá para realizar nuestro Proyecto de Investigación, 

previo a la obtención del título de LICENCIADAS EN EDUCACIÓN BÁSICA, para recopilar información e identificar 

algunos aspectos sobre “La gamificación en la enseñanza de la lectoescritura en los estudiantes del tercer grado de la 

Escuela de Educación Básica Miguel de Letamendi del cantón Santa Elena- Comuna Febres Cordero- Parroquia 
Colonche.” 

Contesta honestamente. 

¡Muchas gracias! 

INSTRUCCIONES: Responda cada pregunta según tu aprendizaje adquirido.  

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

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Crear y escribir una oración relacionada a la imagen. (1.5 p) 

 

UNIVERSIDAD ESTATAL PENÍNSULA DE SANTA ELENA 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN E IDIOMAS 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

 

 

Mi nombre es                                                                tengo ____ años, vivo en 

________________________________ 

En mi tiempo libre me gusta                                                               , pero no me gusta 

________________________________ 

Mi comida favorita es _________________________ 

 

                                        



 

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

 

❖  ganó/ premio/Sofía/ el/    

…………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………… 

❖ con/Ayer/mi/ jugué/amigo. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………… 

4. Colorea de color rojo los fonemas “cla, cle"  de color azul “pla, ple, plo, plu" y de color amarillo “ gra, gre, gri". 

(1.5 p) 

  

 

 

 

 

 

 

5.- Observa los dibujos y encierra las palabras correctas que están dentro del paréntesis, en el siguiente párrafo. 

(1.5p) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Alegría                 Guerrero                 Grillo     

Bicicleta                  Clavo            Grillo         Tigre           Gracias                

Plato 

Plateado                 Platón                         Gripe    

Galleta                    Clemente               Plebeyo                 Plomo 

 

Este verano visité a mi familia, de pronto vi una (Llave/yave) encima de la 

(silla/siya), entonces, corrí donde mi papá y le (dije/dige) que abra la puerta, de 

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



 

6.- Observa los dibujos y escribe su nombre. 

 

 

 

 

7.- Lea y responda las preguntas (3p) 

 

 

  



 

ANEXO E: ENTREVISTA AL DOCENTE 

 

ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES 
Proyecto de Investigación 

“La gamificación para el fortalecimiento de la lectoescritura” 

Objetivo de la entrevista. Determinar los beneficios que se obtienen con el uso de la gamificación en el proceso 

de enseñanza de la lectoescritura, en los estudiantes del tercer grado, de la Escuela de Educación Básica Miguel de 

Letamendi. 

 
Estudiante Cedeño Carla Melissa-  

Rodríguez Joselyn. 

Curso y Paralelo Básica 8/1 

Tutor  MSc. Jara Escobar Cecilia Alexandra 

Periodo Académico 2022-2 

Fecha de entrevista  

 
Los invitamos a participar de la siguiente entrevista que nos servirá para realizar nuestro Proyecto de Investigación, previo a la obtención 

del título de LICENCIADAS EN EDUCACIÓN BÁSICA, para recopilar información e identificar algunos aspectos sobre “La gamificación 

en la enseñanza de la lectoescritura en los estudiantes del tercer grado de la Escuela de Educación Básica Miguel de Letamendi del cantón 

Santa Elena- Comuna Febres Cordero- Parroquia Colonche.” 

Contesta honestamente. 

 

¡Muchas gracias! 

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

1¿Cómo docente del área ha implementado la gamificación en las actividades de lectura y 

escritura en sus clases? ¿Qué resultados ha obtenido al aplicar esta técnica didáctica? 

 

2¿Piensa que la lectura aumenta el vocabulario y mejora la ortografía de los estudiantes, por 

qué?  

3.- ¿Qué actividades lúdicas y recursos didácticos implementa en sus clases cuando enseña la 

lectura y escritura a sus estudiantes para desarrollar las habilidades comunicativas?  

 

4 ¿Piensa que todos los docentes del área de Lengua y Literatura deberían aplicar la gamificación 

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

5 ¿Cree usted que el uso de la gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la 

lectoescritura sería una propuesta didáctica innovadora? ¿Por qué? 

 

 

UNIVERSIDAD ESTATAL PENÍNSULA DE SANTA ELENA 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN E IDIOMAS 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 

 



 

ANEXO F: LISTA DE COTEJO – FICHA DE OBSERVACIÓN 

Formulario Ficha de Observación 

FICHA DE OBSERVACIÓN 

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

gamificación.                  

FICHA DE OBSERVACIÓN EN LA CLASE DE LENGUA Y LITERATURA  

Docente: 

Fecha: 

N de estudiantes: 

Curso: 

CRITERIOS GENERALES SI AVECES NO 

1 

 

 

Los estudiantes muestran interés por la clase, al aplicar la 

gamificación como refuerzo del tema enseñado 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. 

   

 

5 

 

Los estudiantes se sienten motivados por aprender gracias a 

las actividades innovadoras encaminadas en la gamificación.  

   

6 

 

Se crea un ambiente interactivo mediante la gamificación.     

7 

 

Los estudiantes están familiarizados con las plataformas 

didácticas. 

   

8 

 

La actividad realizada potencia la creatividad en los 

estudiantes durante la clase.  

   

9 

 

Aporta la gamificación 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 gamificación. 

   

 

 

UNIVERSIDAD ESTATAL PENÍNSULA DE SANTA ELENA 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN E IDIOMAS 
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ANEXO G: ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES 

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES 

 

 
Proyecto de Investigación 

“La gamificación para el fortalecimiento de la lectoescritura” 

 

Objetivo de la encuesta. Determinar los beneficios que se obtienen con el uso de la gamificación en el proceso 

de enseñanza de la lectoescritura, en los estudiantes del tercer grado, de la Escuela de Educación Básica Miguel de 

Letamendi. 

 

Estudiantes Cedeño Carla Melissa 

Rodríguez Reyes Joselyn 

Curso y Paralelo Básica 8/1 

Tutor  MSc. Jara Escobar Cecilia Alexandra 

Periodo Académico 2022-2 

Fecha de entrevista  

 

Los invitamos a participar de la siguiente encuesta que nos servirá para realizar nuestro Proyecto de 

Investigación, previo a la obtención del título de LICENCIADAS EN EDUCACIÓN BÁSICA, para 

recopilar información e identificar algunos aspectos sobre “La gamificación en la enseñanza de la 

lectoescritura en los estudiantes del tercer grado de la Escuela de Educación Básica Miguel de Letamendi 

del cantón Santa Elena- Comuna Febres Cordero- Parroquia Colonche.” 

Contesta honestamente. 

¡Muchas gracias! 

INSTRUCCIONES: Coloque una X en el cuadro que está a la izquierda de cada pregunta, según su elección. 

1.- ¿Te gusta aprender más 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 tecnología.? 

Si 

No 

Tal vez  

Nunca 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

4.- ¿Te diviertes haciendo estas actividades con tus compañeros? 

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 tecnológicas? 

Si 

No 

Tal vez  

Nunca 

  

 

7.- ¿Durante las últimas 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 

 

 

 

Fuente: Pro-Futuro 

Elaborado por:  Autoras 

 

 



 



 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Cedeño y Rodríguez (2023) 



 



 

 

 

 

Fuente: Ppt 

Elaborado por:  Cedeño y Rodríguez (2023) 
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