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Resumen

El desarrollo de la lectoescritura es una habilidad crucial que se debe ir fortaleciendo
desde la etapa escolar, para ello es pertinente adoptar metodologias activas que permitan tener
un mejor aprendizaje. En este sentido se desarrolla el presente trabajo de investigacion titulado
Guia de actividades basadas en la gamificaciobn como estrategia para el fortalecimiento de la
lectoescritura en estudiantes de cuarto afio de educacion basica, este estudio surge luego de
observar las debilidades de lectura y escritura que tienen los estudiantes, por ello para contribuir
a este fortalecimiento se plantea la gamificacién como enfoque pedagdgico innovador.

El objetivo general es proponer una guia de actividades basada en la gamificacion como
estrategia innovadora para fortalecer las habilidades de lectoescritura en los estudiantes de
cuarto afio de educacion basica, de la escuela de educacion basica Particular siglo XXI.

La investigacion adopt6 un enfoque mixto, empleando el método cualitativo y cuantitativo,
para ello se empledé como instrumentos de investigacién un cuestionario con escala de Likert
dirigido a los estudiantes de cuarto afio de educacion basica, asimismo se aplicé una entrevista
dirigida a la docente del mismo nivel, la misma que permitié conocer las estrategias empleadas
para abordar los contenidos en el aula.

Los resultados revelaron que los estudiantes tienen gran motivacion e interés cuando
trabajan con recursos gamificados, sin embargo, en cuanto a su nivel de lectoescritura se
encontré que existe gran dificultad al emplear las normas ortogréficas y redactar textos con
coherencia, lo cual es importante intensificar el uso de recursos interactivos que permitan a los
estudiantes superar estas debilidades.

Se concluye que la gamificacion constituye una estrategia pedagdgica e innovadora y
efectiva para fortalecer la motivacion y el interés de los estudiantes en el aprendizaje de la

lectoescritura.

Palabras Claves: gamificacion, estrategia, lectoescritura, motivacion, aprendizaje.
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Abstract

Literacy development is a crucial skill that must be strengthened from the school years
onward. To this end, it is pertinent to adopt active methodologies that allow for better learning. In
this sense, the present research project, entitled "Guide to Activities Based on Gamification as a
Strategy for Strengthening Literacy in Fourth-Grade Elementary School Students,” was
developed. This study arose after observing the reading and writing weaknesses of the students.
Therefore, to contribute to this strengthening, gamification is proposed as an innovative
pedagogical approach.

The general objective is to propose a guide of activities based on gamification as an
innovative strategy to strengthen literacy skills in fourth-grade elementary school students at the
Siglo XXI Private Elementary School.

The research adopted a mixed-methods approach, employing both qualitative and
guantitative methods. A Likert-scale questionnaire was used as a research instrument,
administered to fourth-grade students. An interview was also conducted with the teacher of the
same grade level, which allowed for an understanding of the strategies used to address the
content in the classroom.

The results revealed that students are highly motivated and interested when working with
gamified resources. However, regarding their literacy skills, significant difficulty was found in
applying spelling rules and writing coherent texts. Therefore, it is important to increase the use of
interactive resources that allow students to overcome these weaknesses.

It is concluded that gamification constitutes an innovative and effective pedagogical

strategy for strengthening students' motivation and interest in learning to read and write.

Keywords: gamification, strategy, literacy, motivation, learning.
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Introduccién

El proceso de ensefianza aprendizaje ha ido evolucionando en los Ultimos afios debido a
los avances tecnologicos y a la implementacion de métodos mas dinamicos y participativos que
contribuyen a un aprendizaje significativo. La lectoescritura es fundamental para el desarrollo
cognitivo, comunicativo y social de las personas, puesto que les permite acceder al conocimiento,
expresar sus ideas y tener un pensamiento critico. Sin embargo, en muchas instituciones
educativas los estudiantes tienen dificultad en desarrollar sus habilidades de lectura y escritura,
sobre todo en los primeros afios de la educacién basica. Por lo tanto, es necesario sustituir las
metodologias tradicionales por estrategias activas que fomenten el interés y la participacion de
los estudiantes en su aprendizaje

Segun UNICEF (2022), sefiala que un tercio de nifios entre 9 y 10 afios de edad en todo
el mundo son capaces de leer y comprender una historia escrita simple, en cambio los dos tercios
no logran desarrollar esta habilidad de escritura y lectura. Por otra parte, de acuerdo a los datos
del INEVAL (2023), una proporcién significativa de estudiantes de cuarto afio de Educacion
Bésica no alcanza los niveles minimos esperados en comprension lectora y produccién textual,
lo cual compromete su rendimiento en todas las areas del curriculo y aumenta el riesgo de rezago
escolar.

Estas deficiencias en su mayoria se dan por la falta de motivacién en la ensefianza ya
gue ciertos docentes se basan en procesos de ensefianza tradicionales, resistiéndose a uso de
recursos digitales como la gamificacion para estos ser incluidos en sus ensefanzas.

Es por ello que llevaron a realizar la presente investigacién, al notar una falta de
motivacion e interés en las actividades de lectoescritura en el aula. En algunos casos, los nifios
perciben la lectura como una obligacion en lugar de una oportunidad para disfrutar y aprender.
Frente a esta realidad, es preciso implementar actividades de gamificacibn como estrategia
innovadora las mismas que integren el juego, la creatividad y la tecnologia como herramientas
para mejorar el aprendizaje.

El objetivo general de esta investigacion es proponer una guia de actividades basada en
la gamificacion como estrategia innovadora para fortalecer las habilidades de lectoescritura en
los estudiantes de cuarto afio de educacion basica, de la escuela de educacion béasica Particular
siglo XXI.

Los objetivos especificos se orientan a identificar el nivel de la lectoescritura en los
estudiantes de cuarto afo de educacion basica; fundamentar tedricamente la guia de actividades
gamificadas para el desarrollo de la lectoescritura y disefiar una guia de actividades gamificadas

para el fortalecimiento de la lectoescritura en los estudiantes de cuarto afio de educacion basica.
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La principal contribucion de esta investigacion es el disefio de una guia didactica basada
en la gamificacion la misma que incluye actividades y dinamicas disefiadas especificamente para
fortalecer las habilidades de lectura y escritura en los estudiantes.

La investigacion adopta un enfoque mixto, el cual combina elementos cuantitativos y
cualitativos, desde el enfoque cuantitativo, se aplicd un cuestionario a los 16 estudiantes de
cuarto afio de Educacién Basica, con items cerrados en escala Likert, orientados a medir el nivel
de motivacién, habitos de lectura, interés en actividades gamificadas y desempefio en la
lectoescritura. Los resultados fueron procesados con estadistica descriptiva frecuencias,
porcentajes, tablas empleando el software Microsoft Excel.

Desde el enfoque cualitativo, se utilizo la entrevista semiestructurada dirigida a la docente
del grado y la observaciéon directa en el aula, con el fin de recoger percepciones sobre las
dificultades de lectoescritura y la pertinencia de la gamificacion como estrategia pedagogica.

La estructura de este proyecto de investigacion se organiza en seis capitulos, cada uno
aborda aspectos fundamentales que contribuyen al desarrollo y comprensiéon de este estudio. El
capitulo | desarrolla el planteamiento del problema, delimitacion, se formula la pregunta de
investigacion, los objetivos generales y especificos que guian el estudio, y se expone la hipétesis
gue sustenta la investigacion, la matriz de operacionalizacion, justificacion y los alcances y
limitaciones para su desarrollo.

En el capitulo Il se desarrolla el marco teorico referencial en la cual se abordan temas
relevantes respecto la gamificacién y lectoescritura como variables de esta investigacion, los
antecedentes histéricos y asi mismo constan los antecedentes referenciales a nivel macro, meso
y micro.

En el capitulo 11l se encuentra el disefio metodoldgico empleado en este estudio como el
tipo, disefio de investigacion, poblacién y muestra, métodos, técnicas y el procesamiento
estadistico de la informacion.

En el capitulo IV se presenta el analisis e interpretacion de los resultados obtenidos luego
de la aplicacion de los instrumentos de evaluacion.

El capitulo V se desarrolla la propuesta de actividades gamificadas para fortalecer la
lectoescritura en los nifios de cuarto afilo de educacion bésica y finalmente se detallan las
conclusiones y recomendaciones encontradas en la investigacion.

Es asi como la presente investigacion busca contribuir a la transformacién de las practicas
pedagdgicas en los estudiantes de cuarto afio de educacion basica, ofreciendo una alternativa
didactica concreta que fortalezca el desarrollo de la lectoescritura mediante el uso de la

gamificacion como eje metodoldgico activo e inclusivo.
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Capitulo I: El Problema de la Investigacion
1.1 Planteamiento del Problema
La gamificacion es un recurso educativo que fortalece el proceso de ensefianza — aprendizaje,
ya que permite abordar los temas de estudio mediante actividades que combinan lo ladico y
cognitivo captando asi el interés por aprender en los estudiantes. Es una técnica de aprendizaje
gue traslada todo el potencial de los juegos al ambito educativo para mejorar los resultados de
los alumnos en clase, esta se presenta como una alternativa viable para potenciar la motivacién,
la creatividad y la participacién del alumnado. (UNIR, 2023)

Esta herramienta permite un aprendizaje significativo a través de la incorporacién de
elementos propios del juego en situaciones que no son ludicas con el fin de aumentar la
concentracion y el compromiso de modo que se alcance una mayor motivacion para realizar
tareas que puedan parecer poco atractivas. (Acosta et al., 2020)

Aprender a leer y escribir constituye una de las habilidades primordiales para la vida y su
desenvolvimiento en ella, puesto que se trata de un proceso complejo e importante que requiere
de una atencion prioritaria; lo que significa que gracias al lenguaje se puede comunicar ideas,
decodificar y dar significado que posteriormente se plasmara en el lenguaje escrito. (Sapatanga
& Cardenas, 2021)

La préactica de la lectoescritura es clave para un buen aprendizaje y el éxito para el futuro,
ya que se logra que los estudiantes se motiven a leer y escribir diferentes textos, mediante la
implementacion de estrategias pedagodgicas se centra en consolidar las habilidades de lectura 'y
escritura, permitiendo a los niflos no solo reconocer letras y sonidos, sino también comprender
textos expresar ideas de forma escrita y desarrollar una lectura mas fluida y comprensiva, asi
mismo se busca que los estudiantes utilicen la lectoescritura como herramienta para aprender y
comunicarse eficazmente.

Segun la UNESCO (2022), en su estudio sobre las competencias basicas de lectura,
manifiesta que antes de la pandemia el nivel de estas competencias se encontraba en curva
descendente, pero debido a la pandemia se aument6 este numero a 584 millones, por lo cual
sefiala que se necesita adoptar estrategias para el mejoramiento de estas competencias.

Mejia (2024), seiala que la lectura y la escritura no son habilidades aisladas, sino que
constituyen herramientas esenciales para el aprendizaje, el pensamiento critico y el desarrollo
personal. Ademas, la carencia de competencias lectoras limita la participacion civica, el acceso
a la informacion y las oportunidades sociales y laborales.

En una escuela de educacion basica, de la ciudad de Loja especificamente en los nifios

de cuarto afo de educacion basica presentan dificultades para desarrollar la lectoescritura, cabe
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indicar que de acuerdo a esta problematica identificada los docentes aplican métodos
tradicionales para su fortalecimiento ocasionando que los estudiantes se sientan desmotivados
y no presten mayor atencion e interés para mejorar el desarrollo de la lectoescritura
En este contexto se evidencia la necesidad urgente de adoptar metodologias didacticas
innovadoras, como la gamificacion, que permite transformar actividades académicas
tradicionales en experiencias ludicas y motivadoras. Desde el punto de vista de Dominguez
(2021), la gamificacion ha demostrado ser eficaz para mejorar la motivacion intrinseca, la
participacion activa y la retencién de aprendizajes, factores fundamentales en la adquisicion de
la lectoescritura. Es decir, a través de la gamificacién los estudiantes aumentaran su interés por
aprender ya que esta estrategia es muy divertida y dinamica que hace que los estudiantes se
motiven por consolidar sus habilidades de lectoescritura.
Este problema de investigacién es claro y evidente, porque se manifiesta en el bajo interés
y desempefio en lectoescritura. Asi mismo resulta concreto y relevante, puesto que el
fortalecimiento de la lectoescritura es crucial para el desarrollo integral de los estudiantes y
atender este problema contribuiria a mejorar el rendimiento académico y las oportunidades
futuras de la comunidad educativa, ya que la lectoescritura es la base de todo aprendizaje.
Es original, ya que se propone la gamificacion como enfoque novedoso para la ensefianza
de la lectoescritura en un entorno donde el uso de estas estrategias es muy limitado. Es factible,
ya que la implementacion de una estrategia de gamificacion en el aula puede realizarse con
recursos tecnologicos accesibles
1.2 Delimitacién del Problema

Espacio. Escuela de educacién basica Particular siglo XXI

Canton. Loja

Provincia. Loja

Pais. Ecuador

Tiempo. Periodo lectivo 2025-2026

Universo.16 Estudiantes y 1 docente de la escuela educacion basica particular siglo XXI
1.3 Formulacion del Problema

Por lo tanto, de acuerdo a la problemética identificada se plantea la siguiente pregunta
central de la investigacion:

¢, COmo puede la estrategia de gamificacion fortalecer el desarrollo de la lectoescritura en los

estudiantes de cuarto afio de educacion basica?
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1.4 Preguntas de investigacion
¢ Cual es el nivel de desarrollo de la lectoescritura en los estudiantes de cuarto afio de educacion
basica?
.,Como se fundamenta tedricamente la gamificacion como estrategia innovadora para el
desarrollo de la lectoescritura?
¢,Clmo se disefian actividades gamificadas para el desarrollo de la lectoescritura para los
estudiantes de cuarto afio de Educacion Béasica?
1.5 Determinacion del Tema
Guia de actividades basadas en la gamificaciébn como estrategia para el fortalecimiento de la
lectoescritura en estudiantes de cuarto afio de educacion basica.
1.6 Objetivo General
Proponer una guia de actividades basada en la gamificacion como estrategia innovadora
para fortalecer las habilidades de lectoescritura en los estudiantes de cuarto afio de educacion
basica, de la escuela de educaciéon basica Particular siglo XXI.
1.7 Objetivos Especificos
e |dentificar el nivel de la lectoescritura en los estudiantes de cuarto afio de educacion
bésica.
¢ Fundamentar tedricamente la guia de actividades gamificadas para el desarrollo de la
lectoescritura.
¢ Disefiar una guia de actividades gamificadas para el fortalecimiento de la lectoescritura
en los estudiantes de cuarto afio de educacion basica.
1.8 Hipobtesis Alternativa
La guia de actividades gamificadas propuesta mejorara el desarrollo de la lectoescritura
de los estudiantes de cuarto afio de educacion basica.
Hipotesis Nula
La guia de actividades gamificadas propuesta no mejorard el desarrollo de la

lectoescritura de los estudiantes de cuarto afio de educacién basica.

1.9. Operacionalizacion de variables
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Tabla 1

Operacionalizacion de variable independiente: Gamificacién

VARIABLE DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEM ESCALA DE MEDICION
CONCEPTUAL
Variable Es un proceso metddico C. Participas activamente en las 5. Siempre
independiente que permite mediante la actividades de juego propuestas en 4. Casi siempre
aplicacion de diferentes el aula. 3. Aveces
Gamificacién juegos educativos, E. ¢ Qué tipo de juegos o 2. Casi Nunca
trasladar el conocimiento Juego Grado de actividades ladicas generan un 1. Nunca

empirico a un
conocimiento formativo,
fomenta la motivacion y
contribuye a mejorar los
resultados de
aprendizaje. (Chavez,
2021)

participacién

Variedad de
recursos ludicos

Nivel de
interaccion entre
compaiieros

mayor grado de participacion en
sus estudiantes durante las
clases?

F.O. Los estudiantes muestran
interés de participacion durante las
actividades gamificadas.

C. Te sientes motivado vy
entusiasmado cuando realizas
tareas académicas con el uso de
recursos ludicos

E. ¢ Implementa recursos ludicos en
sus clases?

F.O. El docente utiliza diferentes
recursos ludicos durante las
actividades de clase para mantener
la motivacion de los estudiantes.

C. El nivel de interacciéon con tus
compafieros aumenta cuando
trabajas con recursos gamificados.
E. ¢ Como describe el nivel de
interaccion entre estudiantes



Motivacion
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Interés

Nivel de
esfuerzoy
compromiso.

Satisfaccion y
entusiasmo.

cuando aplica actividades basadas
en gamificacion?

C. Muestras interés en participar en
los juegos y actividades que
propone el docente.

F.O. El docente implementa al
menos una dindmica ludica
diferente durante la clase, para
captar el interés de los estudiantes.
E. Desde su experiencia, ¢de qué
manera la gamificacion influye en
el nivel de esfuerzo y compromiso
gue los nifios demuestran al
realizar tareas en clases.?

F.O. El docente muestra un nivel de
esfuerzo y compromiso en la
preparacion de materiales y
recursos didacticos que facilitan el
aprendizaje.

C. Sientes mayor motivacién al
resolver retos o juegos educativos
propuestos por el docente en el
aula.

E. ¢ Qué cambios ha observado en
la satisfaccién y entusiasmo de los
estudiantes al comparar las clases
tradicionales con aquellas que
incorporan elementos de
gamificacion?

C. Explicas con tus palabras lo
aprendido mostrando capacidad




Aprendizaje
significativo
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Capacidad de
relacionar los
nuevos
conocimientos

Nivel de
comprension y
retencion

Aplica en la
préactica lo
aprendido

para relacionar los nuevos
conocimientos.

E. ¢ COmo evalla el impacto de la
gamificacion en la capacidad de
relacionar los nuevos
conocimientos y aplicarlos a
nuevas situaciones comunicativas
dentro del aula?

C. Tu nivel de comprension y
retencién mejora cuando el docente
utiliza juegos o actividades
gamificadas

F.O. Los estudiantes demuestran
comprension y retencién  de
contenidos cuando participa en
actividades gamificadas

F.O. Los estudiantes demuestran la
capacidad de aplicar lo aprendido
en actividades précticas




Tabla 2

Operacionalizacion de variable dependiente: Lectoescritura

VARIABLE DEFINICION DIMENCIONES INDICADORES ITEMS ESCALA DE
CONCEPTUAL MEDICION
Variable Lectoescritura Identifica la idea principal E. ¢Qué estrategias pedagoégicas 5. Siempre
dependiente  es el conjunto y las secundarias en un utiliza actualmente para ayudara 4. Casi
de habilidades Habilidades de texto. los nifios a reconocer la idea siempre
Lectoescritura  comunicativas lectura principal y las ideas secundarias 3. A veces
de lectura vy durante la lectura? 2. Casi
escritura  que F.O. El docente propone Nunca
favorecen la actividades que permiten a los 1. Nunca

construccion de
significados y le
permiten al
individuo
desenvolverse
en su entorno
social. (Arteaga
& Carrion, 2022)
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Reconoce el significado
de palabras segun el
contexto.

Responde correctamente
preguntas de
comprension lectora.

Redaccién de oraciones y
parrafos con coherencia y
cohesion.

estudiantes identificar la idea
principal en un texto.

C. Cuando encuentras una
palabra desconocida, reconoces
su significado segln el contexto
de la lectura.

F.O. Los estudiantes reconocen
el significado de palabras segun
el contexto cuando se enfrenta a
palabras desconocidas.

C. Respondes correctamente
preguntas después de leer un
texto en clase.

F.O. El docente retroalimenta
las respuestas correctas e
incorrectas de comprension
lectora dadas por los
estudiantes.

E. ¢ Qué dificultades observa con
mayor frecuencia en sus
estudiantes al redactar oraciones



y parrafos con coherencia y

cohesion?

C. Redactas parrafos con
Habilidades de coherencia y cohesién cuando
escritura realizas tareas de escritura.

C. Antes de redactar un texto,
Organizacioén ideas antes organizas tus ideas en un
de redactar un texto. esquemay empleas
correctamente las reglas
ortogréficas.
E. ¢ Qué técnicas o estrategias
utiliza para ensefiar a los nifios a
estructurar sus ideas antes de
escribir?
F.O. El docente motiva a los
estudiantes a reflexionar sobre el
orden de las ideas antes de
redactar.

Aplicacion de normas C. En laredaccion de textos
ortogréficas y aplicas correctamente las reglas
gramaticales ortogréficas y gramaticales.
E. ¢En qué aspectos ortograficos
y gramaticales los estudiantes
tienen mayor dificultad en la
redaccion de textos?

E. ¢ Emplea organizadores
graficos y estrategias visuales
para facilitar la conexion entre lo
aprendido antes y lo nuevo?

Construccion de Relacion de nuevos
significados aprendizajes con
conocimientos previos.

Aplicacién de lo
aprendido en escenarios
nuevas.

F.O. El estudiante expresa sus
ideas de forma escrita aplicando
lo aprendido en diferentes
contextos.
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1.10 Justificacion

El desarrollo de lectoescritura es crucial para la alfabetizacion, la educacion y la formacion
de las personas por ello es importante que los nifios vayan desarrollando durante la etapa infantil
ya que, segun estudios son habilidades complejas que durante esa edad es mas facil de
desarrollar y permite que los pequefios puedan asumir unas bases sdélidas para el futuro. Este
proyecto de investigacion titulado guia de actividades basadas en la gamificacion como
estrategia para el fortalecimiento de la lectoescritura en estudiantes de cuarto afio de educacion
basica, surge de la necesidad apremiante de abordar de manera especifica y contextualizada la
incorporacién de actividades gamificadas, ya que a través de ello los estudiantes aprenden de
forma divertida y fortalecen sus aprendizajes.

Desde la perspectiva tedrica, esta investigacion se fundamenta en principios del aprendizaje
significativo propuestos por Ausubel (2002), quien plantea que el conocimiento se construye
mejor cuando los nuevos contenidos se relacionan con experiencias previas y se presentan de
manera motivadora. De la misma manera se respalda en el enfoque del constructivismo de Piaget
y Vygotsky, en la cual destacan la importancia de la participacion activa del estudiante mediante
el juego simbolico, y la interaccion social como base del aprendizaje. En este sentido la
gamificacion, se convierte en un puente entre el juego y el aprendizaje académico, logrando que
los estudiantes desarrollen la lectoescritura en un entorno que estimule su creatividad, curiosidad
y participacion.

Con respecto a la metodologia a utilizar este proyecto adopta un enfoque de caracter
descriptivo ya que se orienta hacia la comprension profunda del contexto educativo real,
permitiendo diagnosticar con mayor precision las dificultades de lectoescritura que enfrentan los
estudiantes y disefiar una propuesta pedagdgica ajustada a sus necesidades. Ademas, se
combina con una metodologia de tipo propositiva, lo que implica la elaboracién de un recurso
como es una guia de actividades gamificadas que puede ser replicado en entornos educativos
similares.

En el contexto educativo, esta investigacion es de gran relevancia, ya que responde a una
necesidad latente en el sistema educativo como es mejorar los niveles de lectura y escritura en
los estudiantes de cuarto afio de educacion béasica. De acuerdo con datos del INEVAL (2023),
una proporcion significativa de estudiantes de cuarto afio de Educacion Basica no alcanza los
niveles minimos esperados en comprension lectora y produccion textual. Esta realidad
compromete su rendimiento en todas las areas del curriculo y aumenta el riesgo de rezago

escolar, es asi que la implementacién de estrategias gamificadas representa una alternativa
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eficaz para cambiar estos resultados, puesto que combina el rigor pedagdgico con el componente
ludico que motiva al estudiante y transforma la experiencia de aprendizaje.

Desde la perspectiva practica, este proyecto radica en el disefio de una guia de
actividades gamificadas que puede ser utilizada por los docentes como un recurso metodoldgico
interactivo. Esta guia incluira actividades creativas, con objetivos claros, niveles de dificultad
progresiva, retos, recompensas simbdlicas todo ello adaptado al nivel linglistico de los nifios de
cuarto afio. El producto final del estudio tendra una utilidad inmediata y directa en el aula,
contribuyendo a fortalecer la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje de la lectoescritura.

En cuanto a la novedad cientifica, este estudio se posiciona como una propuesta de
innovacién educativa, ya que, si bien existen investigaciones previas sobre la gamificacién como
estrategia pedagodgica, son escasos los trabajos orientados especificamente al disefio
sistematizado de guias gamificadas para la lectoescritura en el nivel de cuarto afio de Educacion
Bésica. La propuesta se diferencia por su enfoque integrador, y por ser desarrollada a partir de
un diagndstico contextualizado, lo cual garantiza su pertinencia y aplicabilidad.

En términos de factibilidad el proyecto es viable, puesto que se cuenta con la
disponibilidad de recursos necesarios para llevar a cabo la investigacién, de la misma manera se
tiene acceso a entornos educativos; como también se cuenta con los instrumentos de
investigacion adecuados y la metodologia que permitird una implementacion practica en el
contexto educativo, lo cual garantiza la viabilidad de lograr los objetivos del proyecto de manera
eficiente y dentro de un plazo razonable. Ademas, con la presente investigacién se pretende
generar nuevos conocimientos que sirvan de base para estudios posteriores.

1.11 Alcancey Limitaciones

El presente proyecto de investigacion se enmarca en el disefio de una propuesta didactica
basada en la gamificacién como estrategia innovadora para el desarrollo de la lectoescritura de
los estudiantes de cuarto afio de Educacion General Basica de la escuela particular siglo XXI de
la ciudad de Loja. Periodo 2025.

El alcance de este estudio se centra en el disefio de una propuesta de actividades
gamificadas para desarrollar la lectoescritura, asi mismo se abordaran los fundamentos teéricos
y metodoldgicos de la gamificacion aplicados a la ensefianza de la lectoescritura, con énfasis en
la comprension lectora y la produccion escrita. Cabe indicar que la propuesta se elaborara
tomando como referencia un diagndstico del nivel de lectoescritura en los estudiantes.

Ante ello se espera que dicha guia pueda servir como ejemplo de buena praxis docente
y convertirse en un modelo viable para aplicar en otras instituciones, que puedan estar

atravesando problematicas similares.
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Con respecto a las limitaciones se puede considerar que la propuesta dependera de la
disposicién de los docentes para su futura implementacién, lo cual puede variar segun factores

institucionales, formativos y disponibilidad de tiempo por parte del personal docente.
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CAPITULO II: Marco Teérico Referencial
2.1 Antecedentes
2.1.1 Antecedentes Historicos

La ensefianza de la lectoescritura ha venido evolucionando desde la antigledad en la
cual sus métodos de ensefianza aprendizaje van innovando con el pasar de los afios. Desde los
métodos tradicionales basados en la memorizacion y la repeticion durante el siglo XIX, hasta las
propuestas constructivistas del siglo XX, el objetivo principal ha sido garantizar que los
estudiantes adquieran competencias sélidas de lectura y escritura como base para su formacion
académica y social. (Cassany, 2021)

Cabe indicar que los enfoques iniciales, centrados en la instruccion pasiva, no lograron
responder de manera integral a las necesidades de los estudiantes, lo que evidencid la urgencia
de innovar en las metodologias.

En la segunda mitad del siglo XX, la psicologia educativa y las teorias del aprendizaje
constructivista transformaron la concepcion de la lectoescritura, ya que dejo de verse como una
destreza mecdanica para entenderse como un proceso complejo, vinculado a la cognicién, la
creatividad y la interaccién social. En este contexto, se empezd a reconocer la importancia de
estrategias activas, dinamicas y significativas que favorezcan la motivaciéon y la participacion del
estudiante. (Cabero & Barroso, 2021)

La llegada de la era digital en el siglo XXI plantea nuevos desafios. El acceso masivo a
dispositivos tecnolégicos y a internet modifico los hébitos de lectura y escritura, generando un
entorno donde los textos digitales, multimodales e interactivos compiten con los formatos
tradicionales. Esto ha intensificado la necesidad de estrategias innovadoras que se adapten a
los intereses de los estudiantes actuales, quienes demandan experiencias educativas mas

participativas y motivadoras. (Cassany, 2021)

En este escenario, la gamificacion ha emergido como una estrategia pedagodgica
innovadora. Su origen se remonta al ambito empresarial a finales del siglo XX, pero su aplicacién
en la educacion tomé fuerza en la Gltima década. La gamificacion integra dindmicas y mecanicas
de juego como recompensas, niveles, insignias y retroalimentacién inmediata en contextos
educativos, con el propdsito de aumentar la motivacion intrinseca y mejorar el compromiso del

alumnado. (Sanchez et al., 2019)
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2.1.2 Antecedentes Referenciales

La lectoescritura es una base esencial en la educacion, ya que aprender a leer y escribir
permite tener mayor acceso a la informacion y el conocimiento, asi mismo las habilidades de
lectoescritura son necesarias en todas las areas de aprendizaje, en un mundo cada vez mas
orientado a la informacién digital, es crucial que los estudiantes estén formados con aptitudes de
pensamiento critico, reflexion y argumentacién, con el fin de poder realizar un proceso
comunicativo claro sobre acontecimientos que se den en su entorno. Segun Almeida (2022)
sefala que las habilidades de lectoescritura inciden de manera directa como una preparacion
para acontecimientos de la vida cotidiana, asi como en el logro de un buen desempefio
profesional.

Por consiguiente, se presentan investigaciones que por su relevancia se consideran
antecedentes del presente proyecto de investigacion, los mismos tiene una estrecha relacién con
esta temética de investigacion:

Segun Carapaz et al., (2025) en su investigacion titulada, estrategias de gamificacion para
el aprendizaje interactivo de lectoescritura en estudiantes del Subnivel Medio de Educacion
General Bésica, cuyo propésito fue diagnosticar los conocimientos de los docentes del Subnivel
Medio de Educacion General Béasica sobre estrategias de gamificacion aplicables en el
aprendizaje de lectoescritura, y el nivel de lectoescritura de los estudiantes. Adoptaron un
enfoque investigativo de caracter mixto y de tipo descriptivo, llevado a cabo mediante el analisis
documental y estudio de campo.

Los resultados reflejaron consistencia en la evaluacién de las dimensiones: aptitud de los
estudiantes, diagnostico de habilidades en lectoescritura de los estudiantes, aptitud de los
docentes y metodologia de ensefianza de los docentes; mostrando una valoracion regular en
todas estas.

Concluyendo que la aplicacion de estrategias de gamificacién para la ensefianza de
lectoescritura sigue siendo baja, lo que se ve reflejado en las deficiencias de esta habilidad en
los estudiantes. Se considera un antecedente importante para este trabajo puesto que permite
evidenciar que el bajo nivel de la lectoescritura es recurrente sin embargo muestra que la
implementacion de la tecnologia es un camino para minimizar esta deficiencia.

De acuerdo a Arias & Melissa (2023), en su investigacion titulada la gamificacion como
estrategia para mejorar la lectoescritura en los estudiantes de cuarto grado del nivel primario del
Centro Educativo José de Jesus Germoso Vasquez, Hato Mayor, Santiago, afio escolar 2022-
2023, tuvo como objetivo implementar la gamificacion como estrategia para mejorar la

lectoescritura en los estudiantes de Cuarto Grado, la metodologia empleada fue la investigacion
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accion, con un enfoque cualitativo. Adoptando el modelo de Kemmis (1989), que plantea las
fases de: planificacion, accién, observacion y reflexion.

La técnica utilizada fue la observacion, siendo los instrumentos: el diario reflexivo,
fotografias y registros anecdéticos. Se concluyo, que se puede emplear la gamificacibon como
estrategia para mejorar la lectoescritura, para ello se pueden integrar las herramientas TIC de
Quizziz, Kahoot, Educaplay y Wordwall,

Garcia et al. (2024), en su estudio titulado implementacién de herramientas didacticas
como gamificaciébn y realidad aumentada para fortalecer procesos de lecto-escritura en
estudiantes de grado cuarto de basica primaria en la institucién educativa Manuel Padilla Polo
de Robles del municipio del Guamo, Bolivar, tiene como objetivo fortalecer los procesos de
lectoescritura a través de la gamificacion y realidad aumentada como herramienta didactica, para
ello aplicaron en cuatro fases Pre- Test, disefio, implementacion y prueba de salida.

Luego de la aplicacién de estas fases llegaron a la conclusion que con los recursos
digitales utilizados mostraron una mejora notable en las habilidades de lectoescritura de los
estudiantes comparado con el pre-test, asi como un alto indice de satisfaccion, expresada por
los estudiantes con la estrategia implementada.

Asi mismo Leon et al (2025), realizdé una investigacién titulada la gamificacién para la
motivacién hacia la lectura en estudiantes de cuarto grado, la cual tuvo como propésito conocer
el impacto del uso de herramientas digitales y la gamificacion en el desarrollo de habilidades
linglisticas y la motivacion hacia la lectura, a través de un enfoque mixto los resultados reflejaron
una aceptacion unanime hacia el uso de estrategias y recursos gamificadas como plataformas
interactivas (Kahoot, Educaplay), dindmicas y ladicas, que incrementan el disfrute y la
satisfaccion al leer. De acuerdo a los resultados obtenidos concluye que la gamificacion es una
herramienta pedagdgica efectiva para dinamizar la ensefianza y fortalecer la lectura.

Todas estas investigaciones previas, se consideraron antecedentes importantes y cuyos
aportes constituyeron una base fundamental para la investigacion actual; pero asi mismo, es
importante destacar los aportes de algunos tedricos que guardan relacion con las variables del
presente trabajo y que son considerados el fundamento teérico en el que se sustenta esta
investigacion.

2.2 Contenido Tedrico que Fundamenta la Investigacion
A continuacién, se procede a describir los términos que fundamentan la presente

investigacion y que se ha considerado como los conceptos principales.
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2.2.1 La Gamificacion Como Estrategia Innovadora en el Ambito Educativo

La gamificaciobn es considerada una herramienta metodolégica que permite a los
docentes hacer sus clases interactivas captando el interés, motivacién y a su vez contribuye a
gue el estudiante tenga una mejor comprensiéon de la informacion que se imparte en el aula.

Para Chavez (2021), la gamificacion es un proceso metddico que permite, mediante la
aplicacion de diferentes juegos educativos, trasladar el conocimiento empirico a un conocimiento
formativo y profesional, todo con el fin de mejorar los resultados de aprendizaje. Este proceso
contempla varias mecanicas, basadas en la aplicacion de juegos interactivos para incrementar
la motivacion y la adquisicién de nuevos conocimientos, como también para generar propuestas

de solucién a las distintas probleméticas puntuales de los involucrados.

2.2.1.1 Definicion de Gamificacién. Es una estrategia didactica y motivacional
adoptable en el proceso educativo, ayuda a estimular comportamientos especificos en el
estudiante dentro de un ambiente creativo, fomentando un compromiso en actividades en la que
participan y apoyan al lucro de experiencias positivas dentro del aprendizaje. No se trata de
utilizar juegos en si mismos, sino de tomar parte de las mecanicas, medios de incentivos,
narrativa, retroalimentacion entre usuarios, reconocimientos, alternativas de progresion entre
niveles, sistemas de puntaje, entre otros elementos caracteristicos que logren enriquecer las
rutinas de aprendizaje. (Narvaez et al., 2024)

Segun Garcia (2022), es una herramienta con un gran potencial en el &mbito educativo,
ya que se centra en aspectos como la motivacién, la participacion, el compromiso y la
colaboracion. Esta metodologia innovadora despierta el interés del estudiante y crea una
conexidén con los contenidos, lo que resulta en una mejora significativa en la adquisiciéon de
conocimientos y habilidades.

Es decir, la gamificacién permite que los estudiantes dejen de ser receptores pasivos y
se conviertan en participantes activos, aumentando asi su compromiso y responsabilidad en el

proceso de aprendizaje.

2.2.1.2 Elementos de la Gamificacion. Los elementos de la gamificacion constituyen
los recursos y principios esenciales que permiten trasladar la légica de los juegos al ambito

educativo. Los cuales se detallan a continuacion
Dinamicas del Juego. Son los entornos en los que se desarrolla la gamificacién o la
forma en la que se ponen en marcha las mecanicas, este es el elemento més abstracto de los

sistemas gamificados. Estas dinamicas no solo se relacionan con la ejecucion de actividades,

sino también con las motivaciones intrinsecas y extrinsecas que impulsan a los estudiantes a
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involucrarse en el proceso de aprendizaje. (Acosta et al. 2020) Entre las dinamicas mas
destacadas se encuentran:

Estatus. La percepcion de reconocimiento y prestigio dentro de una comunidad educativa
favorece la autoestima y el sentido de pertenencia. Esta dinamica se desarrolla mediante la
asignaciéon de rangos, niveles o roles que distinguen el avance del estudiante, estimulando la
colaboracién y el liderazgo en los equipos de trabajo. (Corica, 2020)

Competicion. La buena gestién de la competicion es un magnifico instrumento para
captar el interés del estudiante por una actividad. Ademas, dicha competicion tiene la ventaja de
poder realizarse de forma individual, por parejas o en grupo (Reyes et al. 2020). La competencia
sana impulsa el esfuerzo individual, pero debe equilibrarse con la colaboracion para evitar la
desmotivacion en quienes no logran los primeros lugares.

Mecanicas del Juego. Son las reglas o normas del funcionamiento de la herramienta
gamificadas. Estas hacen referencia a los procesos basicos que impulsan las acciones y generan
compromiso en los jugadores al aportarles retos y un camino por el cual transitar, ademas,
permiten lograr una o mas dinamicas (Acosta et al. 2020).

Escalado de Niveles y Retos. Los niveles de un juego son etapas segmentadas que los
jugadores avanzan a medida que se involucran en el juego, cada nivel suele tener un aumento
de dificultad para presentar nuevos desafios al jugador. Alcanzar niveles avanzados permite a
los jugadores confirmar su dominio de aprendizajes educativos especificos, 10 que genera una
sensacion de logro y progreso. (Christépoulos & Mystakidis, 2023)

Insignias y Recompensas. tienen una doble funcién actian como incentivos para los
jugadores o como un medio para mitigar posibles decepciones. Los mecanismos de recompensa
se pueden clasificar en las siguientes categorias: recompensas de motivacion extrinseca como
insignias, puntos y bienes fisicos o virtuales, que son responsables de atraer el interés de los
usuarios en la experiencia, y recompensas de motivacion intrinseca como barras de progreso,
notificaciones, estatus en las tablas de clasificacion, que garantizan la participacion a largo plazo
del usuario. (Christopoulos & Mystakidis, 2023)

Componentes y Herramientas. Son los elementos mas especificos, los mas visibles o
tangibles. Aqui se encuentran los avatares, los equipos, los emblemas, los logros, las misiones
o desafios, los regalos, los niveles, los puntos, los bienes, los tableros (Flores & Fernandez,
2021).

Avatares. Muestra la informacion de un usuario o, en el caso educativo, de un estudiante,
segun la plataforma y su finalidad ofrecera la posibilidad de afiadir mas o menos datos

personales, siendo habitual un nombre de usuario Unico y una descripcion (Borras, 2022).
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Sorpresas y Elementos Inesperados. Incorporar elementos inesperados puede avivar
la curiosidad y la emocién. Estas sorpresas mantienen a los usuarios intrigados y motivados a
seguir explorando (eLearning, 2025).

Estos elementos de gamificacién constituyen la base esencial para disefiar experiencias
educativas innovadoras y atractivas puesto que al integrar en los procesos de ensefianza-
aprendizaje permite no solo captar la atenciéon de los estudiantes, sino también mantenerlos

motivados y de esta manera promover un aprendizaje significativo.

2.2.1.3 Teorias de Aprendizaje que Sustentan la Gamificacidn. La gamificacién como

enfoque metodoldgico se sostiene sobre las bases de las siguientes teorias de aprendizaje:

Enfoque Constructivista. El aprendizaje se da cuando el estudiante construye
activamente significados a partir de su interaccién con el entorno. Es decir, de acuerdo a esta
teoria la gamificacién ofrece la posibilidad de disefiar una amplia variedad de experiencias
educativas centradas en las actitudes y habilidades de los estudiantes, ademas fomenta la
participacién activa en su proceso de aprendizaje, convirtiéndolos en protagonistas de la accién
educativa. (Gaviria, 2021)

Conectivismo. Enfatiza que el conocimiento se construye y comparte a través de redes
de interaccién, donde el acceso a la informacién y la capacidad de conectar ideas es tan
importante como la adquisiciébn de contenidos. Las redes sociales y las plataformas virtuales
adquieren un nuevo significado al brindar espacios para la interaccién social, la colaboracion y la
retroalimentacion. La gamificacion, como enfoque metodolégico innovador, presenta
posibilidades infinitas de usar la interaccion en red para desarrollar experiencias de aprendizaje
enriquecedoras y capaces de motivar y enganchar a los estudiantes. (Villamar & Sanchez, 2024)

Teoria de la Autodeterminacion. Es una teoria motivacional que sostiene que “el grado
mas alto de motivaciéon autodeterminada es la motivacion intrinseca” (Real et al., 2021).

La gamificacion debe ofrecer oportunidades de convivencia, intercambio y colaboracion
en comunidades de aprendizaje, esto se logra mediante el uso de diversas herramientas
interactivas, de colaboracién y de discusion. (Villamar & Sanchez, 2024)

Estas teorias de aprendizaje que sustentan la gamificacion se basan en un enfoque
centrado en el estudiante, donde el compromiso, la motivacién, la interaccién social y el uso de
redes digitales se convierten en pilares fundamentales para fortalecer el aprendizaje.

2.2.1.4. Beneficios de la Gamificacién en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje. La

gamificacion se ha consolidado como una estrategia pedagoégica innovadora para fortalecer y
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optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje, generando los siguientes beneficios en los
estudiantes:

Incrementa la Motivacion Intrinseca de los Estudiantes. Este incremento se atribuye
a la capacidad de los juegos para proporcionar desafios significativos y recompensas inmediatas
gue mantienen la atencién del estudiante (Borras, 2022).

Mejorar el Aprendizaje Académico. La gamificacion contribuye al desarrollo de
habilidades blandas como la colaboracion, la resolucibn de problemas y la comunicacién
(Amarely & Saez, 2021).

Aumenta la Retencion y Concentracion. Los elementos de retroalimentacion
inmediata y el sentido de progresion permiten que los estudiantes mantengan el interés durante
mas tiempo, lo cual impacta directamente en la comprensién y retencién de contenidos. (Reyes
et al., 2020)

Impulsa la Autorregulacion del Aprendizaje. Los estudiantes son conscientes de su
progreso, reconocen errores y establecen estrategias para mejorar, esto los convierte en
protagonistas activos de su proceso formativo, en linea con los enfoques de educacién centrada
en el estudiante. (Pefiafiel et al., 2024)

Los beneficios de la gamificacibn en la ensefianza-aprendizaje abarcan aspectos
motivacionales, cognitivos y socioemocionales convirtiéndose en una estrategia pedagoégica

integral para el fortalecimiento de habilidades de lectoescritura.

2.2.1.6 Herramientas Para Gamificar. Existen diversas herramientas para gamificar en

el salén de clases entre ellas se detalla las siguientes:

Kahoot. Es una herramienta digital bastante motivadora en el aula de clase, tiene
una app para dispositivos méviles que permite utilizarlo para contestar las preguntas o
también para crear evaluaciones, se recomienda su utilizaciéon en la recuperacion de
conocimientos al inicio de la clase y al finalizar la clase como parte del cierre de la misma,
sin embargo, dependiendo del disefio de la clase se puede utilizar en otros momentos. (Solis &
Marquina, 2022)

Quizizz. Permiten la evaluacién formativa a través de dinamicas interactivas que
fomentan la competencia y el aprendizaje activo. (Rosado et al., 2024)

Celebriti. Permite que los estudiantes puedancrear sus propios juegos
educativos. También pueden disfrutar de los juegos creados por otros usuarios y desafiar sus

conocimientos (Rodriguez S. , 2021).
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Educaplay y Genially. Brindan opciones para disefiar actividades didacticas atractivas y
personalizadas. (Rosado et al., 2024)

Wordwall. Es una aplicacion en linea que permite al usuario crear sus propios recursos
didacticos de ensefianza, de la misma manera puede personalizarlos segun la asignatura y
permite compartir el trabajo elaborado mediante un enlace web, permitiendo el aprendizaje
auténomo (Rodriguez S. , 2021).

EdPuzzle. Es una herramienta de gamificacion que permite a los profesores crear
lecciones interactivas en video que incluyen cuestionarios y otros elementos de juego. Esta
herramienta permite a los profesores afiadir sus propias preguntas, comentarios de audio y notas
a los videos existentes o crear los suyos propios desde cero. Los alumnos ven los videos y
responden a las preguntas que aparecen en ellos. (Paige, 2023)

Quizlet. Es una herramienta de gamificacion que transforma el aprendizaje en un juego
interactivo. Esta plataforma utiliza fichas y cuestionarios para ensefiar conceptos a los alumnos
de forma divertida y atractiva. Con millones de conjuntos de estudio ya creados, Quizlet es

perfecto para una amplia gama de asignaturas y niveles escolares. (Paige, 2023)

2.2.1.7 Impacto de la Gamificacion en la Motivacion y Participacién de los
Estudiantes. El impacto de la gamificacion sobre la motivacion de los estudiantes se refleja en
la capacidad de generar interés sostenido por las actividades académicas. Al incluir
recompensas, niveles de logro y retroalimentacion inmediata, los estudiantes desarrollan una
percepcién positiva del aprendizaje, lo que fortalece su disposicidn hacia la lectura y la escritura.
(Prieto et al., 2022)

Asi mismo en cuanto a la participacidn de los estudiantes la gamificacion promueve un
rol mas activo al involucrarse en procesos colaborativos y competitivos que estimulan la
interaccion entre pares. La participacion activa es clave en el desarrollo de la lectoescritura, pues
permite la practica constante en un entorno donde el error se convierte en oportunidad de mejora.
(Ambikapatia el al., 2024)

Es decir, la gamificacién no se limita a incorporar juegos en el aula, sino que plantea un
enfoque pedagdgico orientado a transformar la motivacion extrinseca en intrinseca y a garantizar

una participacion significativa en el proceso de aprendizaje.

2.2.2. Lectoescritura Como Eje del Aprendizaje en la Educacion Basica
La lectoescritura desempefia un papel crucial en el desarrollo académico y personal de
los estudiantes puesto que contribuyen significativamente al desarrollo cognitivo como la

memoria, la concentracion y el razonamiento l6gico. Estas competencias estan estrechamente
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vinculadas con la comprension lectora, facilitando a los estudiantes interpretar y procesar
informacién con mayor eficacia, de la misma manera la capacidad de escribir, les facilita expresar
sus ideas y emociones de manera coherente; lo cual, es esencial tanto en el &mbito educativo
como en sus interacciones diarias. (Rosales et al., 2022)

Acotando a lo sefialado por el autor, la lectoescritura habilita al estudiante para interactuar
con el conocimiento, expresar ideas de manera coherente y desarrollar competencias cognitivas

y socioemocionales.

2.2.2.1 Definicion de Lectoescritura. La lectoescritura es un proceso dinamico que
combina la lecturay la escritura, va mas alla de la simple decodificacién de palabras o la escritura
de oraciones, implica una comprensién profunda del significado de los textos y la capacidad de
expresar ideas de manera coherente y reflexiva. (Bravo et al., 2025)

Asi mismo comprende el conjunto de habilidades de lectura y escritura relacionadas con
el aprendizaje. Ademas, implica un desarrollo de habilidades mas complejo, formando parte
esencial del aprendizaje y la comunicacién humana. Dentro de esta ensefianza, se abordan a la
vez tanto el ensefiar a leer como a escribir. (Estrada, 2024)

En otras palabras, es un proceso que integra la lectura y la escritura, permitiendo a los
estudiantes leer, interpretar y comprender informacion, asi como expresar sus ideas de manera

clara y efectiva, tanto de forma oral como escrita.

2.2.2.2. Importancia de la Lectoescritura en el Desarrollo Académico y Social. La
lectoescritura es crucial en el desarrollo académico y social puesto que impacta directamente en
el lenguaje, ya que, debido a la practica de la escritura y el acercamiento a la lectura, tanto nifios
como adultos, pueden mejorar su vocabulario, ademas de comprender estructuras de lenguaje
complejas, que los ayuden a comunicarse de una mejor manera. También tiene un impacto en
las habilidades sociales, un nifio deseoso de lectura, tiene la posibilidad de aprender de diversas
situaciones, comprender a los personajes de los libros, desarrollar empatia, aprender de formas
de vida diferentes, etc. todas estas habilidades lo ayudan a relacionarse con su sociedad. (UNIR,
2024)

Es decir, la lectoescritura es crucial ya que es una competencia que habilita a los
estudiantes para desenvolverse de manera critica, autbnoma y participativa en la sociedad, por
ello es necesario su fortalecimiento en la educacién basica etapa clave para el desarrollo integral

de los nifios y nifias.
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2.2.2.3. Niveles de Lectoescritura. Existe una serie de etapas por las que todo nifio y

nifia pasa cuando aprende a leer y escribir. Entre ellas tenemos la siguientes:

Niveles de lectura

Etapa Presilabica. Montagud, (2021) El primer nivel de la lectura es la etapa presilabica.
En esta, si se le pide al nifio que interprete el significado de una palabra o un texto escrito, no va
a ser capaz de leerlos en absoluto. Esto es debido a que no domina ni el aspecto cuantitativo ni
el cualitativo de la lectura, con lo cual lo que hara el infante sera inventarse el significado de lo
gue esté escrito o, directamente, dira que lo que pone ahi no significa nada.

Etapa Silabica. La etapa silabica es la segunda etapa del proceso de adquisicién de la
lectura y se alcanza cuando el nifio ha interiorizado el aspecto cuantitativo. A partir de este
momento, el infante ya es capaz de diferenciar principalmente el tamafio de la palabra escrita.
Sin embargo, el nifio todavia no comprende el significado de cada una de las letras, es decir, no
domina el aspecto cualitativo de la lectura (Ferreiro, como se cito en Dornelles, 2023).

Etapa Alfabética. La etapa alfabética de la lectura se alcanza una vez el infante domina
el aspecto cualitativo, es decir, es capaz de distinguir las diferentes letras entre si e interpretar
sus sonidos. De esta forma el nifio trata de leer realmente lo que esta ahi escrito. Es solo cuestion
de tiempo que el infante adquiera la capacidad de lectura real a partir de este punto. (Bedoya,
2021)

Los niveles de la escritura

Etapa Concreta. La etapa concreta de la escritura es aquella en la que el infante todavia
no es capaz de comprender lo mas basico de como funciona la escritura ni la forma de las letras.
Aun asi, puede que quiera empezar a escribir imitando a los adultos, haciendo garabatos en una
hoja de papel haciendo como si realmente estuviera escribiendo. (Montagud, 2021)

Etapa Presilabica. Los nifios alcanzan la etapa presilabica de la escritura cuando han
conseguido escribir algunas letras, aunque no conocen todavia muy bien cudl es su significado.
Llegado a este punto es capaz de comprender que cada una de las letras del alfabeto
representan un sonido distinto, y trataré de plasmarlo con su peculiar escritura. (Ortiz et al., 2010,
como se citdé en Aispuro, 2024)

Etapa silabica. En la etapa silabica el nifio todavia no conoce del todo el sonido que
representa cada una de las letras, pero trata de deducir valiéndose de las que ya conoce para
representar silabas concretas. Por ejemplo, puede pensar que la letra “m” se lee siempre como
la silaba “me”, y la letra “b” se lee “be”, y asi sucesivamente. En esta fase de la adquisicion de la
escritura se puede observar que el infante es capaz de dividir las palabras en silabas y hacer

una escritura un poco aproximada de las mismas, aunque todavia no domina la relacién entre
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las letras escritas y los fonemas que quiere representar sobre la hoja de papel. (Ferreiro, como
se cito en Dornelles, 2023).

Etapa Alfabética. Esta etapa final de la lectoescritura se alcanza cuando el
nifio descubre qué sonido o sonidos representan cada una de las letras del alfabeto y adquiere
la habilidad de combinarlas de manera adecuada. A partir de este momento el infante ya no tiene
problemas importantes con la lectura y la escritura. (Holzstein, 2015, como se citd en Aispuro,
2024)

Con respecto a las etapas sefialadas por el autor son fases que todos los nifios deben
abarcar desde los primeros acercamientos graficos y fonoldgicos hasta la produccién y
comprension de textos mas complejos, para lograr aquello debe existir acompafiamiento
pedagdgico para garantizar aprendizajes significativos y duraderos.

2.2.2.4. Principales Causas en las Dificultades en la Adquisicion de la
Lectoescritura. Las deficiencias en las habilidades de lectoescritura, son un problema educativo
significativo; y estan influenciadas por multiples factores. Entre las principales causas, se destaca
la falta de habitos de lectura; que se asocia con una baja valoracién de la expresion oral y escrita.
Lo que afecta la ortografia de los estudiantes. Ademéas, muchos alumnos perciben la escritura
académica como una tarea amplia y compleja; lo que disminuye su motivacion para mejorar en
esta area. La formacion inadecuada en niveles educativos previos, también contribuye a estas
deficiencias; ya que, muchos llegan a la educacién superior con habilidades deficientes debido a
una ensefianza insuficiente en lengua y literatura. (Montesdeoca et al, 2021)

2.2.2.5 Diferencias entre el Aprendizaje de la Lectura y la Escritura. La lectura y la
escritura, aunque estan interrelacionadas en el proceso de lectoescritura, presentan diferencias
marcadas tanto en su naturaleza como en las habilidades que implican. La lectura es un proceso
receptivo, que requiere la decodificacion de simbolos y la interpretacion de la informacién escrita;
mientras que la escritura es un proceso productivo, que involucra la organizacion y expresion de
ideas a través de la creacion de textos. En términos de habilidades, la lectura se basa en el
reconocimiento de palabras y la comprension lectora; mientras que la escritura requiere el
dominio de la ortografia, graméatica y la capacidad de estructurar pensamientos de manera
coherente (Bedoya, 2021).

Es decir, la lectura implica descifrar y comprender mensajes escritos, mientras que la
escritura se trata de producir y expresar esos mensajes de manera coherente y correcta. Aunque
son procesos distintos se refuerzan mutuamente ya que un buen lector suele tener mejores
herramientas para escribir y un buen escritor desarrolla mayor conciencia del lenguaje, sin faltas

ortogréficas y caligrafia legible.
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2.2.2.6. Relacion Entre Motivacion, Aprendizaje Ludico y Lectoescritura.

Motivacion. Constituye un elemento esencial en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
ya que actia como un motor que impulsa al estudiante a participar de manera activa en la
construcciéon de su conocimiento (Ryan & Deci, 2020).

El Aprendizaje Ludico, Es entendido como el uso de dinamicas de juego y estrategias
didacticas creativas en contextos educativos, representa una via efectiva para generar
motivacion intrinseca. Mediante la gamificacion y el juego, los estudiantes asumen un rol activo,
se sienten desafiados y encuentran satisfaccion en el proceso de aprender, lo que fortalece el
compromiso con las actividades escolares. (Ouazizi, Karimov, & Saarela, 2024)

La relacién entre motivacion, aprendizaje ludico y lectoescritura se evidencia en el hecho
de que un estudiante motivado a participar en experiencias ludicas desarrolla mayor disposicion
para leer y escribir de manera autbnoma. En este caso la gamificacién aplicada a la lectoescritura
no solo incrementa la motivacién, sino que también mejora habilidades de comprension lectora,
creatividad y produccién escrita De esta forma, se promueve un aprendizaje activo y significativo
gue integra la emocién con el conocimiento. (Prieto et al., 2022)

La motivacion y el aprendizaje ladico se convierten en ejes fundamentales para fortalecer
la lectoescritura, al propiciar un ambiente educativo donde el estudiante se siente participe y

protagonista de su proceso formativo.

2.2.2.7 Estrategias Ludicas y Tecnold6gicas Aplicadas a la Ensefianza de la
Lectoescritura. Las estrategias ludicas y las tecnologias educativas son enfoques
complementarios que buscan potenciar la motivacion, el compromiso y la practica significativa
de la lectoescritura en estudiantes de cuarto afio de educacion béasica.

Bingo de Imagenes. Refuerzo de la pronunciacion y lectura de las silabas, palabras y
frases completas que esti escrita en las tarjetas, ademas ayuda en el aprendizaje de la
lectoescritura en el cual se trabaja el abecedario, también ayuda al estudiante en la conciencia
fonoldgica, discriminacion visual y auditiva.

Sopa de Letras. Ayuda a incorporar el lenguaje al igual que desarrollo del pensamiento
I6gico al momento de buscar cada palabra de la sopa de letras, por lo cual este despierta el
interés, desarrollo de la lectura ya que tiene que leer la palabra que debe buscar, generando su
concentracion y paciencia.

Encontrar la Imagen que no Rima. Las rimas ayudan a los nifios como los sonidos se
convidan para poder formar palabra y frases que empieza a tener ritmo y adaptabilidad de la

lengua.
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Crucigrama. Facilita el aprendizaje, mejora la atencién y concentracion de los nifios ya
gue estimula las diferentes funciones cerebrales y habilidades cognitivas en su desarrollo.

Juego de la Oca. Comunicacion oral, tener paciencia y trabajo en equipo.

Lecto ventanita. Comprension lectora.

Ruleta Loca. Desarrollar su pensamiento l6gico.

Puzzles y Juegos de Palabras. Fortalecen conciencia fonoldgica, vocabulario y
ortografia. (Guairacocha, 2023)

La implementacion de estas estrategias en el aula permite crear un ambiente de aprendizaje

gue no solo mejora las habilidades de lectura y escritura, sino que también fomenta la motivacion,

autonomia y creatividad en los estudiantes.

2.2.2.8. Relacion entre la Gamificaciéon y el Desarrollo de Competencias
Comunicativas. La gamificacion en el desarrollo de habilidades comunicativas se considera una
estrategia esencial en el proceso educativo, ya que a traves de esta estrategia se crean espacios
donde el estudiante potencia todas las cualidades que lo caracterizan como un buen
comunicador con la finalidad de entender lo que los demas pretenden expresar manteniendo un
didlogo fluido en el que se puedan generar experiencias positivas. (Rojas, 2022)

Las habilidades comunicativas muchas veces se desarrollan y refuerzan a partir de
experiencias sociales con el lenguaje, no solo como medio para adquirir nuevos datos, sino
también considerando otras situaciones que puedan presentarse. En la vida, teniendo en cuenta
las innovaciones tecnoldgicas en la comunicacion, el intercambio de estas habilidades entre los
escolares es fundamental para la comunicacion entre grupos e individuos y permite su
adaptacion en diversos aspectos, como el académico; también mencionan que fomentar el
trabajo en equipo puede fortalecer el aprendizaje grupal, sus habilidades de comunicacién
pueden fortalecer nuevos conocimientos. (Maguifia & Matos, 2022)

La relacién entre gamificacién y desarrollo comunicativo radica en que esta estrategia
metodolbgica permite vincular el aprendizaje formal con experiencias ludicas, lo cual responde a
las necesidades, favoreciendo el desarrollo de habilidades comunicativas al integrarlas en un
entorno ladico y significativo, permitiendo que el aprendizaje deje de ser pasivo y se convierte en
una experiencia dinamica donde la interaccién y la practica linglistica se intensifiquen.

2.2.2.9 Disefio de Actividades Gamificadas Para la Ensefianza de la Lectura y la
Escritura. El disefio de actividades gamificadas para la ensefianza de la lectura y la escritura se
fundamenta en la integracion de elementos propios del juego como puntos, niveles,

recompensas, retos y narrativas en entornos educativos formales, con el fin de aumentar la
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motivacion y el compromiso de los estudiantes. Segun Klock et al. (2020), la gamificacion se
centra en trasladar mecanicas del juego hacia contextos no lidicos, favoreciendo la participacion
activa y el logro de objetivos pedagdégicos. Es asi que, las actividades gamificadas orientadas a
la lectoescritura buscan superar la ensefianza tradicional, promoviendo aprendizajes
significativos mediante experiencias dindmicas y atractivas.

El disefio de gamificacion brinda estrategias didacticas que apoyan tanto la decodificacion
como la produccién escrita, integrando desafios progresivos que respeten los niveles de
aprendizaje de los estudiantes. De acuerdo con Mora et al. (2021), este tipo de actividades no
solo fortalecen las competencias lingliisticas, sino que también desarrollan habilidades cognitivas
y socioemocionales, ya que implican trabajo colaborativo, resolucion de problemas y
retroalimentacion inmediata

Es necesario recalcar que para el disefio de actividades gamificadas se debe considerar
la diversidad de estilos de aprendizaje y ritmos de desarrollo. De este modo, se garantiza que la
gamificacion no se reduzca a una estrategia superficial, sino que se constituya en una

metodologia innovadora y sostenible para el fortalecimiento de la lectura y la escritura en el aula.

2.2.2.10. Beneficios de la Gamificacién en la Lectoescritura. La gamificacion aporta
grandes beneficios para el fortalecimiento de la lectoescritura, haciendo con ello que sean mas

atractivos y de agrado para el estudiante:

Aumento de la Motivacion y Compromiso. La posibilidad de ganar recompensas o
superar desafios intrinsecos al juego genera una motivacion sostenida que es dificil de lograr
con métodos tradicionales.

Fortalecimiento de la Confianza. Al dividir el aprendizaje en pequefios desafios
superables, la gamificacion permite que los estudiantes experimenten el éxito de forma regular.
Este enfoque reduce la ansiedad por el error y construye una mentalidad de crecimiento, los
estudiantes se sienten seguros de sus habilidades arriesgandose a leer textos mas complejos y
a escribir de manera mas creativa.

Desarrollo de Habilidades Especificas. A través de mecanicas de juego bien
disefiadas, se pueden reforzar habilidades especificas de la lectoescritura, como el
reconocimiento de palabras, la fonética, la ortografia, la gramatica y la comprension lectora.

Aprendizaje Colaborativo. Fomenta la colaboracién, la comunicacién y el apoyo mutuo,
los estudiantes pueden ayudarse entre si a decodificar palabras o a estructurar sus ideas para

un proyecto de escritura. (Duarte & Suarez, 2025)
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Es asi que la gamificacion no solo ensefia a leer y escribir, sino que también fomenta el

gusto por el aprendizaje, preparando a los estudiantes para un buen desenvolvimiento social.

2.2.2.11 Rol del Docente Como Mediador en Experiencias de Gamificacién. En un
entorno marcado por el cambio constante, la tecnologia, la diversidad y la incertidumbre, el
docente ya no puede limitarse a ser un transmisor de informacién, sino que debe actuar como
facilitador, guia y disefiador de experiencias de aprendizaje significativas. La mediacion
pedagdgica exige competencias multiples que van desde lo pedagdgico y tecnoldgico hasta lo
socioemocional y ético. Este perfil docente debe ser desarrollado de forma intencionada, con
politicas de formacion continua y apoyo institucional que fortalezcan su capacidad de adaptacion

e innovacion. (Cevallos et al., 2025)

La mediacion docente también implica la capacidad de seleccionar las mecanicas de
juego adecuadas para potenciar el proceso de ensefianza, en la cual el docente no solo trabaja
con dinAmicas motivacionales, sino que ademas promueve interacciones colaborativas de
retroalimentacién constante y reflexién sobre el aprendizaje alcanzado.

El docente como mediador implica la capacidad de adaptarse a las necesidades
individuales de los estudiantes, creando un entorno propicio para el aprendizaje significativo y
activo. A través de estrategias pedagdgicas innovadoras Yy el disefio cuidadoso de experiencias
de aprendizaje, puede despertar la curiosidad, la motivacion y el compromiso de los estudiantes,
logrando un impacto positivo en su proceso de formacion. (Ruiz et al., 2023)

En fin, el docente como mediador en la gamificacion se posiciona como un agente clave
para transformar las experiencias de aprendizaje en actividades innovadores que promuevan el

desarrollo integral del estudiante y fortalezcan las competencias comunicativas

2.2.2.12. Retos y Limitaciones en la Implementaciéon de la Gamificacién en
Educacion Bésica. La implementacion de la gamificacion en el aula presenta una serie de retos

y limitaciones que se deben superar para garantizar su éxito.

Capacitacion Insuficiente. Algunos docentes por la falta de capacitacion consideran a
la gamificaciébn como un simple uso de juegos o recompensas, sin comprender que su eficacia
radica en la integracion de objetivos de aprendizaje con dinAmicas motivacionales. Pefafiel et
al., 2024)

Infraestructura Tecnoldgica Limitada. Constituye una barrera en muchos contextos
escolares, especialmente en instituciones con escasos recursos ya que las diferencias en el
acceso a tecnologia refuerzan desigualdades existentes, dificultando la inclusion de grupos

vulnerables en procesos educativos.
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Riesgo de Centrar la Atencién en la Recompensay no en el Aprendizaje. Cuando la
gamificacion se implementa con un enfoque extrinseco con puntos, insignias, clasificaciones, los
estudiantes pueden perder de vista los procesos cognitivos que fortalecen la comprension lectora
y la escritura creativa.

Sostenibilidad en el Tiempo. Este desafio se basa en que al disefiar e implementar
experiencias gamificadas exige una planificacion, monitoreo constante y adaptacion de
contenidos, lo cual provoca un aumento en la carga laboral de los docentes. (Pefafiel et al., 2024)

La gamificacién ofrece oportunidades innovadoras en la educacion, sin embargo, es
necesario superar limitaciones y retos tanto en docentes como en estudiantes para que estan

generen grandes logros en el proceso de ensefianza — aprendizaje.
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3. CAPITULO IlI: Disefio Metodoldgico
3.1 Tipo y Disefo de Investigacion

La investigacion adopta un enfoque mixto, el cual combina elementos cuantitativos y
cualitativos con el proposito de obtener una vision mas completa del fenédmeno estudiado, segun
Cueva et al., (2023) este enfoque combina tanto elementos cualitativos como cuantitativos en un
estudio o investigacion. Estos métodos buscan aprovechar las fortalezas de ambos enfoques
para obtener una comprension mas completa y profunda de un fendbmeno o problema de
investigacion.

Desde el enfoque cuantitativo, se aplicd una encuesta estructurada a los 16 estudiantes
de cuarto afio de Educacion Basica, con items cerrados en escala Likert, orientados a medir el
nivel de motivacion, habitos de lectura, interés en actividades gamificadas y desempefio en la
lectoescritura. Los resultados seran procesados con estadistica descriptiva frecuencias,
porcentajes, tablas empleando el software Microsoft Excel 2021, lo que permitird identificar
patrones y niveles de desempefio. Tal como lo menciona Stanat, (2025) es un enfoque
sisteméatico de recopilacién y andlisis que enfatiza datos cuantificables y numéricos. Emplea
técnicas estadisticas y computacionales para medir, analizar e interpretar fendmenos para
descubrir patrones, relaciones y tendencias.

Desde el enfoque cualitativo, se utilizo la entrevista semiestructurada dirigida a la docente
del grado y la observacién directa en el aula, con el fin de recoger percepciones sobre las
dificultades de lectoescritura y la pertinencia de la gamificacién como estrategia pedagdgica. Los
datos cualitativos seran analizados mediante un proceso de categorizacion y triangulacion,
contrastando los hallazgos con la revisidn tedrica y los resultados cuantitativos. En este sentido
Hernandez & Mendoza, (2018) manifiesta que este enfoque permite la recopilacién y analisis de
datos no numéricos para comprender conceptos, experiencias opiniones, asi como datos sobre
experiencias vividas, comportamientos, con los significados que las personas les atribuyen.

La integracion de ambos enfoques se realizara a través de la triangulacién metodolégica,
lo que permitird contrastar y complementar la informacion: por un lado, los resultados
cuantitativos aportaran una visién general y objetiva de la problemética; por otro, los hallazgos
cualitativos proporcionaran un entendimiento profundo de las practicas y percepciones docentes
y estudiantiles. Esta complementariedad garantizard mayor validez y confiabilidad a la
investigacion, asegurando que la propuesta de actividades gamificadas responda de manera

contextualizada a las necesidades detectadas.
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Perspectiva General de la Investigacion

La investigacion se enmarca en el paradigma interpretativo, cuyo objetivo es comprender
las realidades sociales y educativas para proponer alternativas contextualizadas.

El Papel del Investigador. Se limita al disefio de la guia de actividades gamificadas y a
la sistematizacion de informacién, adoptando un rol de analista y proponente, mas que de
ejecutor de la estrategia.

Interpretacion de la Realidad. Se reconoce que la probleméatica de la lectoescritura en
los estudiantes de cuarto afio de educacion basica se ve influenciado por factores pedagégicos,
motivacionales, desde esta perspectiva se considera que la gamificacion es una estrategia
innovadora que puede transformar la experiencia de aprendizaje, motivando a los estudiantes y
favoreciendo su participacion activa.

Estructura del Conocimiento. El conocimiento se construye de manera inductiva,
interpretando la informacién recabada y articulando con marcos tedricos para fundamentar la
propuesta pedagdgica.

3.2 La Poblacién y la Muestra
3.2.1. Caracteristicas de la Poblacion

La poblacion total esta conformada por estudiantes y docente de cuarto afio de educacion

basica, quienes comparten el espacio escolar, y las practicas pedagogicas relacionadas con el

proceso de ensefianza y aprendizaje de la lectoescritura.

3.2.2. Delimitacién de la Poblacion

La poblacion es finita, compuesta por 17 participantes: 1 docente y 16 estudiantes del
cuarto afio de educacion basica.
3.2.3 Tipo de Muestra

Se seleccion6 el muestreo no probabilistico, se enmarca dentro de las necesidades de
seleccién de la muestra de la presente investigacion, que son docente y estudiantes de cuarto
afio de educacién basica. Como lo menciona Vizcaino et al., (2023) El muestreo no probabilistico
se refiere a técnicas donde algunos elementos de la poblacién tienen cero probabilidades de ser
seleccionados o donde la probabilidad de seleccion no puede ser determinada. Estas técnicas
son particularmente Utiles en situaciones donde la representatividad completa no es el objetivo

primordial o donde es dificil acceder a la poblacion total.
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3.2.4 Tamafo de la Muestra.

Tabla 3
Tamarfo de la muestra
Poblaciéon Rol Cantidad
Docente de basica elemental Docente 1
Estudiante de cuarto afio de Estudiante 16
EGB

Nota. Muestra la poblacion participante en esta investigacion (2025).
Criterios de Inclusion y Exclusion
e Estudiantes matriculados en cuarto afio de Educacion Basica en el periodo 2025
o Docente que impartan clases en dicho nivel.
e Estudiantes con bajo nivel de lectoescritura
¢ Docentes que utilizan limitadamente la gamificacion para el fortalecimiento de la

lectoescritura.

3.2.5 Proceso de Seleccion de la Muestra

Muestra por conveniencia. Se determina este proceso de seleccion ya que es la
muestra a la cual se tiene acceso y se les pudo aplicar los instrumentos realizados en la presente
investigacion.

3.3 Métodos y Técnicas
3.3.1 Métodos Tedricos
Los métodos tedricos empleados en esta investigacion son los siguientes.

Analitico — Sintético. Se analizaran las variables y se las estudiara de forma individual
para luego sintetizar la informacién y por consiguiente formular las respectivas conclusiones y
recomendaciones, Tal como lo sefiala Reyes et al., (2022) Analiza los hechos del objeto de
estudio por separado en cada una de sus partes y luego repite el mismo proceso, pero de forma
conjunta.

Inductivo — Deductivo. En las palabras de Rodriguez & Pérez,( 2017) este método
combina tanto el razonamiento inductivo como el deductivo para el analisis de hechos
particulares. La serie de pasos a considerar para la aplicacién de este método por lo general
son: Identificacién del problema; formulacién de la hipétesis; recoleccion, organizacion y analisis
de los datos; formulacién de conclusiones. En este sentido se realizard la delimitacion del
problema, se aplicaran instrumentos de recoleccién de informacién, analisis e interpretacion de

resultados para llegar a una conclusion general.
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3.3.2 Métodos Empiricos

Observacion. Segun Juarez (2021) es una técnica permite observar atentamente un
objeto, un hecho o lo realizado por un individuo, con el fin de obtener informacion de dicho
fendmeno; es por ello que para esta investigacion se aplicé esta técnica con la cual se pudo
observar mas de cerca la problematica respecto de las dificultades de lectoescritura que
presentan los estudiantes de cuarto afio de educacién basica y las estrategias que la docente
emplea para apoyarlos, contribuyendo asi para identificar las fortalezas y areas de oportunidad

gue orienten el disefio de la guia de actividades.

3.3.3 Métodos Empiricos Complementarios o Técnicas de Investigacion

La entrevista. Desde el punto de vista de Gerea, (2021), la técnica de la entrevista busca
comprender las opiniones, perspectivas, motivaciones y experiencias de las personas
entrevistadas, en relacion al tema definido en nuestra investigacion. En este contexto se emplea
una entrevista estructurada dirigida a una docente de cuarto afio de educacién basica, con el fin
de indagar las estrategias de gamificaciébn empleadas por su parte para el fortalecimiento de la
lectoescritura.

Encuesta. Se aplicara a los 16 estudiantes de cuarto afio de educacién basica la misma
gue permitird recoger informaciéon cuantificable respecto de sus intereses, habitos de lectura y
escritura, motivacion hacia actividades ludicas y expectativas de aprendizaje. Como instrumento
sera el cuestionario el mismo que estara compuesto por items cerrados, disefiados con base en
las dimensiones e indicadores de las variables operacionalizadas, y se aplicara de manera
individual.

3.4 Procesamiento estadistico de la informacion

El presente proyecto se lleva a cabo bajo un enfoque mixto el mismo que permitira obtener
informacioén de caracter cualitativo y cuantitativo, a través de un cuestionario a los 16 estudiantes,
una guia de entrevista a la docente de cuarto afio de educacion basica y ficha de observacion
directa en el aula, con items bien estructurados que contribuyan a obtener informacion relevante
para posterior analizar los resultados y finalmente elaborar la guia de actividades gamificadas
con recursos que aporten al fortalecimiento de la lectoescritura.

La informacién obtenida a través de la encuesta sera procesada de manera cuantitativa,
para ello cada pregunta serd codificada asignando valores numéricos a las diferentes opciones
de respuesta, permitiendo organizar los datos en tablas y calcular frecuencias y porcentajes. Este
analisis facilitara identificar patrones de comportamiento, intereses y motivacion de los
estudiantes hacia la lectura y la escritura, asi como su disposicion para participar en actividades

gamificadas.
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Asi mismo la entrevista a la docente y ficha de observacion proporcionara informacion
cualitativa, para lo cual su andlisis se realizara mediante triangulacion cruzando los hallazgos
obtenidos con los resultados de la encuesta, las respuestas de la docente se transcribirdn, se
codificaran y se agruparan por categorias, para asi incrementar la validez y confiabilidad de los
hallazgos, la categorizacion, codificacion y reduccion de datos cualitativos orientadas a la
construccién de una propuesta metodoldgica en forma de guia de actividades gamificadas que
responda a las necesidades detectadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
lectoescritura.

Segun Charres et al., (2018) la triangulacion es la combinacion y articulacién de dos o
mas métodos para la obtencion y recoleccion de datos. Segun los datos observados y los datos
de la entrevista se codifican y se analizan separadamente, para luego comparar y sustentar con
fundamentos tedricos, como una manera de validar los hallazgos.

Luego de obtenidos y analizados los resultados, con el proposito de ofrecer una posible
alternativa de solucion, se pretende elaborar una guia de actividades implementando la
gamificacion como estrategia innovadora que contribuya a potenciar la lectoescritura de los
estudiantes la misma que sera entregada a la institucién para que sea impartida por los docentes.
Esta integracibn metodoldgica asegura que la propuesta responda a las necesidades de los
estudiantes, considerando la perspectiva docente, constituyendo asi un aporte sélido para la
futura aplicacion en el aula.

3.5 Validez, Confiabilidad y Proceso Etico

La valoracién de la propuesta, se realizarA mediante la colaboracién de expertos
conformado por docentes especializados en educacién basica y profesionales de cuarto nivel en
educacién, con una larga trayectoria en esta misma linea. Este proceso garantizara la
confiabilidad del disefio, asegurando que los objetivos, las actividades gamificadas y los
instrumentos de evaluacién sean pertinentes, coherentes y aplicables al contexto real de la
institucion educativa.

Las observaciones y sugerencias proporcionadas por estos expertos permitirdn optimizar
el contenido, facilitando una implementacion efectiva que responda a las necesidades de los
estudiantes de cuarto afio de educacion basica, respetando su nivel de desarrollo y fomentando
su participacion a través de la implementacion de actividades gamificadas para el fortalecimiento
de la lectoescritura.

En cuanto al proceso ético, se respetardn los principios fundamentales de respeto,
confidencialidad y bienestar de los participantes, asegurando que la propuesta esté alineada con

las normativas legales vigentes, como la Constitucion y la Ley Organica de Educacion
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Intercultural (LOEI). Se garantizard que todas las experiencias de aprendizaje promuevan un
ambiente inclusivo y seguro, respetando la diversidad cultural y las particularidades individuales
de cada estudiante, de manera que la investigacion contribuya de forma ética y significativa al

fortalecimiento de la lectoescritura en los estudiantes.
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CAPITULO IV: Andlisis e Interpretacion de Resultados
4.1 Analisis de la Situacion Actual
El presente capitulo describe el analisis de los resultados obtenidos luego de la aplicacion
de los instrumentos de investigacién los mismos que permitieron conocer mas a fondo la
problematica evidenciada, para ello se aplicé una encuesta con opciones mdultiples a 16
estudiantes, 1 entrevista a la docente con preguntas abiertas y ficha de observacion a docente —
estudiantes de cuarto afio de educacion basica. Cuyos hallazgos junto a su respectivo analisis

se detallan a continuacion:

4.1.1 Resultados Obtenidos de Encuesta a Estudiantes de Cuarto Afo de Educacién
Basica. Este instrumento fue aplicado a los estudiantes con el fin de conocer la
percepcion que tienen respecto de la motivacion al trabajar con gamificacion y su vez
conocer las dificultades que enfrentan al realizar actividades de lectoescritura.

Tabla 4.

item 1 cuestionario a estudiantes: ¢ Te sientes motivado y entusiasmado cuando realizas

tareas académicas con recursos ludicos?

Criterio Frecuencia

Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca

R O b W ©

Nunca
Total 16

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Figura 1.

item cuestionario: ¢Te sientes motivado y entusiasmado cuando realizas tareas

académicas con recursos ludicos?

Siempre
Casi siempre

A veces

M Casi nunca

B Nunca

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
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Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla y figura muestran la opinion de los encuestados en
la cual el 50% de estudiantes respondid que siempre se sienten motivados cuando trabajan con
recursos ludicos mientras que 19% sefialaron casi siempre, 25% indicaron a veces, 0% casi
nunca y 6% sefalo nunca, esto nos quieres decir que gran parte de los estudiantes les atrae
trabajar con recursos ludicos, los mismos que les permiten aprender con entusiasmo y la vez
tienen una mejor comprensién de los contenidos.

Tabla 5.
item 2 encuesta: Participas activamente en las actividades de juego propuestas en el aula.

Criterio Frecuencia
Siempre 7
Casi siempre 3
A veces 4
Casi nunca 2
Nunca 0
Total 16

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Figura 2.

item 2 encuesta: Participas activamente en las actividades de juego propuestas en
el aula.

M Siempre

M Casi siempre
A veces

M Casi nunca

B Nunca

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Analisis e interpretacion.
En base a los resultados presentados en la tabla y figura se puede evidenciar que el 44%
siempre participan en las actividades de juego propuestas en el aula, el 19% sefalaron casi

siempre, un 25% sefalo a veces, el 12% indicaron casi nunca y 0% nunca. Esto evidencia que
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los estudiantes tienen buen gusto por aprender a través del juego, permitiéndoles sentirse
seguros de participar y consolidar los aprendizajes.
Tabla 6.

item 3 de encuesta: El nivel de interaccion con tus compafieros aumenta cuando trabajas
con recursos gamificados.

Criterio Frecuencia
Siempre 10
Casi siempre 5

A veces

Casi nunca

Nunca

Total 16

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)

Figura 3.
item 3 cuestionario: El nivel de interaccion con tus compafieros aumenta cuando

trabajas con recursos gamificados.

W Siempre

M Casi siempre
A veces
Casi nunca

B Nunca

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Analisis e interpretacion.

En base a este item planteado los resultados muestran que el 63% siempre aumenta su
nivel de interaccién cuando trabajan con recursos gamificadas, mientras que el 31% manifestaron
gue esto ocurre casi siempre, el 6% indicaron a veces aumenta su interaccion, el 0% casi nunca
y nunca. De acuerdo a estos resultados se puede notar que la mayor parte de estudiantes tienen
afinidad por trabajar con recursos gamificados ya que a través de ello mantienen una interaccion
y participacion activa con sus compafieros siendo un elemento clave en el desarrollo de

competencias comunicativas y colaborativas.
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Tabla 7.
iftem 4 de cuestionario: Muestro interés en participar en los juegos y actividades que

propone el docente.

Criterio Frecuencia

Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca

O O W w o©

Nunca
Total 16

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Figura 4.
ftem 4 de cuestionario: Muestro interés en participar en los juegos y actividades que propone

el docente.

B Siempre

B Casi siempre
A veces

B Casi nunca

W Nunca

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Analisis e interpretacion.

En base a los resultados obtenidos se puede notar que el 60% de los estudiantes
indicaron que siempre muestran interés por participar en los juegos y actividades que propone la
docente, por otra parte, el 20% indicé que casi siempre, mientras que el 20% mencioné a veces
y ninguno de los encuestados sefialé casi nunca y nunca, lo que se evidencia que la
implementacion de juegos educativos en el aula resulta atractiva y fomentan su involucramiento

en el proceso de aprendizaje.
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Tabla 8.
item 5 de cuestionario: Siento mayor motivacion al resolver retos o juegos educativos

propuestos por el docente en el aula.

Criterio Frecuencia

Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca

O B N W ©

Nunca
Total 16

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Figura 5.
item 5 de cuestionario: Siento mayor motivacion al resolver retos o juegos educativos

propuestos por el docente en el aula.

M Siempre

M Casi siempre
A veces
Casi nunca

M Nunca

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Andlisis e interpretacion.

De acuerdo a los resultados obtenidos se puede evidenciar que el 60% de estudiantes de
cuarto afilo de EGB siempre se sienten motivados cuando resuelven retos o juegos educativos
en el aula, el 20% menciond casi siempre, 13% sefialan a veces, asi mismo 7% casi nunca, y
nunca 0%, con ello se puede notar que al implementar juegos educativos para abordar los
contenidos en el aula los estudiantes tienen mayor motivacion por aprender y fortalecer sus
conocimientos, lo cual demuestra la eficacia de las metodologias activas basadas en la

gamificacion.
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Tabla 9.
item 6 de cuestionario: Explicas con tus palabras lo aprendido mostrando capacidad para

relacionar los nuevos conocimientos.

Criterio Frecuencia

Siempre
Casi siempre
A veces

Casi nunca

R N N N O©

Nunca
Total 16

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)

Figura 6
Itém 6 de cuestionario. Explicas con tus palabras lo aprendido mostrando capacidad

pararelacionar los nuevos conocimientos.

Siempre

Casi siempre

m A veces
m M Casi nunca

B Nunca

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Analisis e interpretacion.

De acuerdo a los datos obtenidos se puede observar que el 56% de estudiantes explican
con sus propias palabras lo aprendido demostrando una gran capacidad para relacionar con
nuevos conocimientos, asi mismo 12% sefalaron casi siempre, 13% a veces, 13% sefialaron
casi nunca y el 6% manifesté nunca.

Estos resultados reflejan que los estudiantes en su mayoria tienen gran capacidad para
explicar con sus propias palabras lo aprendido y a su vez relacionarlo con nuevos conocimientos,

sin embargo, un pequefio grupo refleja que tiene dificultad para explicar con sus propias palabras
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lo aprendido, para ello es necesario la aplicacion de estrategias didacticas activas que estimulen
la argumentacién y desarrollo de pensamiento critico.
Tabla 10.

item 7 de cuestionario. TU nivel de comprension y retencién mejora cuando el docente

utiliza juegos o actividades gamificadas.

Criterio Frecuencia
Siempre 12
Casi siempre 3
A veces 1
Casi nunca 0
Nunca 0
Total 16

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)

Figura 7.

iftem 7 de cuestionario. TG nivel de comprension y retencién mejora cuando el docente

utiliza juegos o actividades gamificadas.

M Siempre

M Casi siempre
A veces
Casi nunca

m Nunca

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Analisis e Interpretacion
Los resultados que se presentan en la tabla y figura muestran que 75% de los estudiantes
siempre tienen un mejor nivel de comprension y retencion cuando la docente utiliza juegos o
actividades gamificadas, 19% indic6 casi siempre, 6% menciona a veces, casi nunca y nunca
0%. Con ello se puede evidenciar que el uso de actividades gamificadas para abordar los
contenidos de estudio en clases contribuyen significativamente al rendimiento académico y un

aprendizaje participativo.
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Tabla 11.

ftem 8 de cuestionario. Cuando encuentras una palabra desconocida, reconoces su

significado segln el contexto de la lectura.

Criterio Frecuencia
Siempre 4
Casi siempre 4
A veces 5
Casi nunca 2
Nunca 1
Total 16

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)

Figura 8.
ftem 8 cuestionario. Cuando encuentras una palabra desconocida, reconoces su

significado segun el contexto de la lectura.

Siempre
Casi siempre
M A veces

M Casi nunca

B Nunca

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Analisis e interpretacion.

En base a los resultados obtenidos en la tabla y figura se puede notar que un 25% de
estudiantes de cuarto afio de educacion basica siempre reconocen el significado cuando
encuentran una palabra desconocida al leer un texto segun el contexto de la lectura, mientras
que el 25% casi siempre reconocen, el 31% sefialé a veces, el 13% indicé casi nunca y un 6%
manifestd nunca. Con estos datos se evidencia que los estudiantes en su mayoria tienen cierta
dificultad para deducir el significado de palabras desconocidas segun el contexto de la lectura,
es necesario fortalecer con estrategias didacticas que promuevan la deduccién de significados

por inferencia contextual lo cual contribuird a mejorar la comprension lectora.
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Tabla 12.

item 9 de cuestionario. Respondes correctamente preguntas después de leer un texto en

clase.
Criterio Frecuencia
Siempre 8
Casi siempre 2
A veces 5
Casi nunca 1
Nunca 0
Total 16
Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Figura 9.

item 9 de cuestionario. Respondes correctamente preguntas después de leer un texto.
en clase.

W Siempre

M Casi siempre
A veces
Casi nunca

B Nunca

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)

Analisis e interpretacion.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla y figura se puede notar que el 50% de
estudiantes responden correctamente las interrogantes después de leer un texto, asi mismo el
13% sefialo casi siempre, mientras que el 31% indico a veces, el 6% casi nunca y el 0% nunca.
Esto nos quiere decir que mayor parte del grupo de estudiantes logra comprender y responder
las preguntas a partir de leer un texto, aunque ciertos estudiantes aln requieren mejorar esta

habilidad lo cual es crucial continuar fortaleciendo para asi mantener una lectura comprensiva.
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Tabla 13.
ftem 10 cuestionario. Redactas parrafos con coherencia y cohesion cuando realizas
tareas de escritura.

Criterio Frecuencia
Siempre 8
Casi siempre 3
A veces 4
Casi nunca 0
Nunca 1
Total 16

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Figura 10
item 10 cuestionario. Redactas parrafos con coherencia y cohesién cuando

realizas tareas de escritura.

M Siempre
Casi siempre
A veces
Casi nunca

M Nunca

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Analisis e Interpretacion.

En la presente gréafica y tabla se observa que el 50% de estudiantes redactan con facilidad
parrafos con coherencia y cohesion cuando realizan tareas de escritura, mientras que el 19%
casi siempre lo hacen, asi mismo el 25% indico a veces presenta coherencia y cohesion en sus
textos, el 0% casi hunca y el 6% sefialé que nunca logran redactar parrafos con coherencia y
cohesién. Esto nos quiere decir que la mayoria de los estudiantes posee un dominio aceptable
en la organizacion légica de ideas al redactar, aunque aun persisten desafios que deben ser
atendidos desde la practica docente para garantizar que todos los estudiantes logren redactar

textos claros, ordenados y con sentido légico.
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Tabla 14.
ftem 11 cuestionario. Antes de redactar un texto, organizas tus ideas en un esquema y

empleas correctamente las reglas ortograficas.

Criterio Frecuencia
Siempre 4
Casi siempre 1
A veces 2
Casi nunca 7
Nunca 2
Total 16

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Figura 11.
item 11 cuestionario. Antes de redactar un texto, organizas tus ideas en un esquema

y empleas correctamente las reglas ortograficas.

B Siempre
Casi siempre

B A veces

B Casi nunca

B Nunca

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Analisis e interpretacion.

Los resultados reflejan que el 25% siempre organizan sus ideas en un esquema y
emplean correctamente las reglas ortograficas, mientras que el 6% indicaron que casi siempre
organizan sus ideas, en contraste el 44% a veces lo pone en préactica, asi mismo el 12% sefialé
casi nunca y el 13% manifestdé que nunca organiza ideas antes de redactar un texto y ademas
no emplea correctamente las reglas ortograficas. De acuerdo a ello se puede evidenciar que la
mayoria de estudiantes tienen deficiencias en esta practica de produccién escrita, lo cual es

crucial trabajar con estrategias innovadoras que faciliten su aprendizaje.
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Tabla 15.
ftem 12 cuestionario. En la redaccién de textos aplicas correctamente las reglas

ortogréaficas y gramaticales.

Criterio Frecuencia
Siempre 4
Casi siempre 2
A veces 2
Casi nunca 7
Nunca 1
Total 16

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)

Figura 12.

ftem 12 cuestionario: En la redaccién de textos aplicas correctamente las reglas
ortograficas y gramaticales.

B Siempre

Casi siempre

A veces

o
Casi nunca
‘ B Nunca

Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)
Analisis e interpretacion.

De acuerdo con los resultados obtenidos, se observa que un porcentaje reducido de los
estudiantes equivalente al 25% manifiesta aplicar siempre las reglas ortograficas y gramaticales
en sus redacciones, un 12% indica casi siempre, mientras que otro 13% sefala que solo a veces
las aplica. En contraste, un porcentaje significativo correspondiente al 44% afirma que casi nunca
aplica correctamente dichas normas, y un 6 % reconoce no hacerlo nunca.

Estos resultados reflejan una tendencia desfavorable respecto al dominio de las normas

ortograficas y gramaticales en los estudiantes, ya que la mayoria demuestra debilidades lo que
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podria incidir negativamente en la claridad, coherencia y correccion formal de sus escritos. Ante
ello se hace imprescindible implementar estrategias pedagdgicas innovadoras que permitan
mejorar la precision ortografica y gramatical contribuyendo de esta manera mejorar el

rendimiento linglistico y comunicativo de los estudiantes.

4.1.2 Resultados Obtenidos de Entrevista a docente de Cuarto Afio de Educacién Bésica
Pregunta 1. ¢Qué tipo de juegos o actividades ludicas generan un mayor grado de
participacion en sus estudiantes durante las clases

Los estudiantes siempre estan a la expectativa de los juegos sobre todo los de movimiento, de
competencia, gimnasia cerebral etc.

Pregunta 2. ¢ Qué limitaciones o dificultades ha tenido al implementar recursos ludicos
dentro de las estrategias de gamificacién en el aula?

La falta de equipos electrénicos en la institucién, la conectividad a internet.

Pregunta 3. ¢ Como describe el nivel de interaccidn entre estudiantes cuando aplica
actividades basadas en gamificacion?

La interaccion es muy buena a los nifios les encanta interactuar con recursos tecnolégicos.
Pregunta 4. Desde su experiencia, ¢de qué manera la gamificacion influye en el nivel de
esfuerzo y compromiso que los nifios demuestran al realizar tareas en clases.?

Desde mi experiencia puedo decir que realizan su mayor esfuerzo por realizar, pero el 25% de
los estudiantes no lo realizan por falta de compromiso o recursos.

Pregunta 5. ¢ Qué cambios ha observado en la satisfaccion y entusiasmo de los
estudiantes al comparar las clases tradicionales con aquellas que incorporan elementos
de gamificacién?

Los cambios son muy significativos dado que los nifios ponen mayor interés a estos recursos,
les parece muy llamativos y sinceramente les encanta.

Pregunta 6. ¢ COmo evalla el impacto de la gamificacion en la capacidad de relacionar
los nuevos conocimientos y aplicarlos a nuevas situaciones comunicativas dentro del
aula?

La gamificacion es muy indispensable hoy en dia dado que ellos a mas de interactuar entre
compaferos interactdan también con sus maestros.

Pregunta 7. ¢ Qué estrategias pedagdgicas utiliza actualmente para ayudar a los nifios a
reconocer laidea principal y las ideas secundarias durante la lectura?

Realizar una lectura de comprension y reflexion, realizar preguntas sobre lo que se esta leyendo,

tratar de imaginar los hechos de la historia y repetir la lectura para mejorar la comprension.
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Pregunta 8. ¢(Qué dificultades observa con mayor frecuencia en sus estudiantes al

redactar oraciones y parrafos con coherenciay cohesién?

La puntuacion, la escritura y ortografia, el sentido del texto.

Pregunta 9. ¢ Qué técnicas o estrategias utiliza para ensefar a los nifios a estructurar sus

ideas antes de escribir?

La importancia del texto leido; subrayar palabras que no entiende su significado; comunicar

abiertamente las ideas y escoger las mejores.

Pregunta 10. ¢ En qué aspectos ortograficos y gramaticales los estudiantes tienen mayor

dificultad en laredaccion de textos?

Tiene mayor dificultad en la semantica, sintaxis y prosodia.

Pregunta 11. ;Como promueve para que los estudiantes reconozcan sus conocimientos

previos y los relacionen con los nuevos aprendizajes de lectoescritura?

Practicando mucho la lectura; conversando sobre temas anteriores y retroalimentar.

4.1.3. Triangulaciéon de Resultados

Tabla 16

ASPECTOS

DOCENTE
ENTREVISTA

ESTUDIANTES/
DOCENTE
OBSERVACION

ANALISIS INTERPRETATIVO

Juego

Motivacion

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

La docente
manifiesta que
los estudiantes
siempre estan a
la expectativa de
los juegos sobre
todo los de
movimiento, de
competencia,
gimnasia
cerebral

Los cambios son
muy
significativos
dado que los
nifios ponen
mayor interés a
estos recursos,
les parece muy
llamativos y
sinceramente
les encanta.

Los estudiantes
siempre
demuestran
comprension y
retencion de
contenidos
cuando participa
en actividades
gamificadas

Los estudiantes
siempre
muestran interés
de participacion
durante las
actividades
gamificadas.
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Se evidencia que la docente
reconoce que los juegos,
especialmente los que implican
movimiento, competencia y gimnasia
cerebral, generan gran expectativa
entre los alumnos. Esta afirmacion
se corrobora en la observacion,
donde se constata la participacion
activa y entusiasta de los estudiantes
en las dinamicas propuestas.

De acuerdo a los instrumentos de
investigacion aplicados se puede
corroborar que los estudiantes se
sienten muy motivados cuando la
docente trabaja con recursos
gamificados, tal como lo manifiesta
la docente los estudiantes les
encanta trabajar con estos recursos.




Aprendizaje Mediante la Los estudiantes Con la observacion se puede
significativo aplicacion de siempre evidenciar que efectivamente al

gamificacion los demuestran trabajar actividades de gamificacion

estudiantes mayor los estudiantes tienen una mejor

mejoran su comprension y comprension de los contenidos y por

interaccion con retencion de ende un aprendizaje significativo,

sus compafieros contenidos asimismo lo reafirma la docente y a

e incluso con el cuando su vez estos contribuyen a la

docente, participan en interaccion entre  compaferos

intercambiando  actividades fortaleciendo de esta manera sus

ideas y teniendo gamificadas. habilidades comunicativas.

asi un

aprendizaje

significativo.

El docente El docente sefiala que emplea
Habilidades manifiesta que diversos recursos para fortalecer las
delectura  realiza una Eldocente a habilidades de lectura, sin embargo,

lectura de Vecespropone o |5 opservacion se evidencia que

comprension y actividades que |5 jmplementacién de estos es

reflexion, realiza permiten a los escasa, por ello se puede determinar
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4.2. Andlisis Comparativo

Posterior a la aplicacién de la encuesta a estudiantes, entrevista a docente y ficha de
observacion a docente-estudiantes, realizadas con la intencion de conocer la percepcion y
aplicacion de la gamificacién para fortalecer la lectoescritura en los estudiantes de cuarto afio de
educacion basica se establece el presente apartado en la cual se analiza los resultados obtenidos
y estos se los contrasta con referentes teéricos para dar mayor fundamentacion.

Respecto de la categoria juego y motivacion los resultados de la encuesta reflejan que la
mayoria de los estudiantes se sienten motivados cuando realizan actividades académicas
mediadas por recursos, asi mismo la docente, en la entrevista, sefial6 que los juegos que
implican movimiento, competencia y gimnasia cerebral generan gran expectativa y entusiasmo
entre los estudiantes, de igual forma , en la ficha de observacion se constaté una participacion
activa y actitud positiva durante el desarrollo de actividades gamificadas.

Estos hallazgos coinciden con Chavez, (2021) quien sefiala que la gamificacién es un
proceso metddico que permite, mediante la aplicacién de diferentes juegos educativos, trasladar
el conocimiento empirico a un conocimiento formativo y profesional, todo con el fin de mejorar
los resultados de aprendizaje. Por otra parte, Benavides et al. (2025) manifiesta que la
gamificacion no solo incrementa la motivacion intrinseca de los estudiantes, sino que también
mejora la actitud hacia el aprendizaje, el clima del aula y la participacion escolar. En este sentido
la motivacion a través de la gamificacion se convierte en un factor esencial para el fortalecimiento
del aprendizaje.

En la dimensién de aprendizaje significativo tanto la entrevista como la observacion
demuestran que la gamificacién propicia una mayor interaccién entre los estudiantes y con el
docente, generando espacios de colaboracion y construccion conjunta del conocimiento. La
docente afirmd que la interaccién es muy buena, a los nifios les encanta interactuar con recursos
tecnologicos, lo cual fue corroborado en la observacion al evidenciarse la cooperacion y el
entusiasmo de los estudiantes durante las dindmicas de grupo. Asi mismo al responder el
cuestionario los estudiantes afirman en su mayoria que siempre desarrollan un aprendizaje
significativo cuando trabajan con recursos gamificados.

Estos resultados se contrastan con la opinion de Ausubel, (1983) quien menciona que el
aprendizaje significativo ocurre cuando el nuevo conocimiento se integra de manera inmediata a
la estructura cognitiva del estudiante. Asi mismo Rivera et al. (2020) en su investigacion propone
gue se debe realizar la adopcién de nuevas estrategias metodologicas para promover el

aprendizaje significativo. Es por ello que la gamificacion permite vincular los saberes previos con
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nuevos contenidos a través de experiencias activas y contextuales, fortaleciendo las
competencias lectoras y escritoras desde un enfoque constructivista.

En cuanto a las habilidades de lectura la docente manifesté emplear estrategias como la
lectura de comprension y reflexién, formulacién de preguntas y relectura para mejorar la
comprension. Sin embargo, en la observacion se evidencié que estas estrategias se aplican de
forma ocasional, y los estudiantes presentan algunas dificultades para identificar la idea principal
y deducir significados en contexto, asi mismo en los resultados del cuestionario se puede
evidenciar que los estudiantes casi siempre tienen dificultad para identificar y analizar las ideas
en la lectura de un texto. Esta diferencia entre el discurso y la practica indica que la gamificacion,
aungque motiva, requiere mayor planificacion metodolégica para consolidar procesos de
comprension lectora sostenidos.

Se contrasta con Paucar et al. (2023) en la cual sefala las habilidades lectoras
constituyen un pilar fundamental en el desarrollo integral del individuo, ya que permiten no solo
la decodificacidn del texto, sino también su andlisis, interpretacion y construccion de significado,
es por ello que para adquirir estas habilidades de forma divertida y que permita captar la atencion
de los estudiantes es crucial emplear recursos de gamificacibn para consolidar estos
aprendizajes.

En cuanto a las habilidades de escritura, la docente expreso que orienta a los estudiantes
a organizar ideas, subrayar palabras desconocidas y seleccionar las mas adecuadas antes de
redactar. No obstante, en la observacion se registré que los estudiantes a veces expresan sus
ideas por escrito aplicando lo aprendido, lo que evidencia una practica limitada y falta de
compromiso por parte del estudiante para fortalecer esta habilidad. Ademas, los resultados de la
encuesta (items 10, 11 y 12) confirman que una parte significativa de los estudiantes presenta
debilidades en el uso de normas ortogréficas, coherencia y cohesion textual.

Ante aquello contrastando con la investigacion de Alcantara (2022) expresa que la
escritura es “una condicion esencial para construir aprendizajes académicos y mejorar las
habilidades de expresion de los estudiantes. El desarrollo de esta habilidad mediante
gamificacion demanda actividades secuenciales, retroalimentacion permanente y desafios que
estimulen la creatividad, el analisis y la autorregulacion del estudiante.

La combinacion de estos instrumentos de evaluacion la entrevista a docente, cuestionario
a estudiantes y ficha de observacién han permitido obtener informacion desde diferentes
perspectivas permitiendo asi realizar un analisis mas riguroso en esta investigacion. Por lo tanto,
se determind que la implementacién de la gamificacion es un recurso valioso que permite a los

estudiantes tener gran motivacion por aprender y fortalecer sus habilidades de lectoescritura.
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4.3 Verificacion de Hipotesis

Para la resolucion del problema planteado y la verificacién de la hipotesis se trabajara con
frecuencias observadas, para ello se debe realizar la formulacién de la misma, considerando de
la siguiente manera su estructura:

HO = La guia de actividades gamificadas propuesta mejorara el desarrollo de la
lectoescritura de los estudiantes de cuarto afio de educacién basica.

H1= La guia de actividades gamificadas propuesta no mejorara el desarrollo de la
lectoescritura de los estudiantes de cuarto afio de educacion basica.

Para la comprobacion de este apartado se realizé una prueba de Chi-cuadrado, mismo
gue determinara si el conjunto de frecuencias observadas se ajusta a un conjunto de frecuencias

esperadas o tedricas con la ayuda de la siguiente formula:

2

) O, B,
N

1

En donde:

Oi= a las frecuencias observadas

Ei= son las frecuencias esperadas bajo la hipotesis nula

Se han considerado cuatro preguntas para obtener los resultados y valorar asi la hip6tesis, luego
del andlisis se obtuvo los siguientes resultados:

Tabla 17
Frecuencia observada

FRECUENCIA OBSERVADA

Siempre Casi Siempre A veces TOTAL
El nivel de interaccién con tus 10 5 1 16
compafieros aumenta cuando
trabajas con recursos gamificados.

Tu nivel de comprension y retencién 12 3 1 16
mejora cuando el docente utiliza
juegos o actividades gamificadas

Respondes correctamente preguntas 8 2 6 16
después de leer un texto en clase.

En la redaccion de textos aplicas 4 2 10 16
correctamente las reglas ortogréficas

y gramaticales.

TOTAL 34 12 18 64

Tabla 18.
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Frecuencia esperada

FRECUENCIA ESPERADA

PREGUNTAS SIEMPRE CASI AVECES TOTAL
SIEMPRE

El nivel de interaccion con 8,5 3 45 16

tus compaferos aumenta

cuando trabajas con

recursos gamificados.

Tu nivel de comprension 8,5 3 4,5 16
y retencién mejora

cuando el docente utiliza

juegos o actividades

gamificadas

Respondes 8,5 3 4,5 16
correctamente preguntas

después de leer un texto

en clase.

En la redaccion de textos 8,5 3 4,5 16
aplicas correctamente las

reglas ortograficas y

gramaticales.

TOTAL 34 12 18 64
Nota. Datos tomados de encuesta a estudiantes (2025)

Tabla 19. Significancia, filas, columnas, grados de libertad, chi cuadrado tabular

SIGNIFICANCIA FILAS
a 0.05 r 4
COLUMNAS GRADOS DE
LIBERTAD
k 3 gl=  (f-1)(k-1)
gl= 6

Chi Cuadrado Tabular
X tabular 2 12.592.
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Tabla 20

Chi cuadrado calculado

FRECUENCIA FRECUENCIA O-E (0-E)*2  (O-E)*2/E
OBSERVADA ESPERADA
10 85 15 2 25 0,265
12 85 35 12,25 1441
8 85 05 0.25 0,029
4 85 45 20.25 2382
5 3 2 4 1,333
3 3 0 0 0,000
2 3 K 1 0,333
2 3 K 1 0,333
1 45 35 12,25 2722
1 45 35 12,25 2722
6 45 15 2 25 0,500
10 45 55 30,25 6,722
CHI CUADRADO CALCULADO % 18.784

Nota: Tabla muestra calculo de chi cuadrado

Tabla 21.

Decision del Calculo

Decision
I: > I: Se acepta hipoétesis alternativa y se rechaza hipétesis nula
c t

7 5 7 Se acepta hipotesis nula y se rechaza hipotesis alternativa
X — X,
Nota: Tabla muestra la decisién que se tomara de acuerdo al calculo del Chi Cuadrado

Por consiguiente, al tener como resultado 18,784 y al ser este mayor que X2/t, se acepta

la hipotesis alternativa y se rechaza la hipétesis nula.
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5. Propuesta
Nombre de la Propuesta: Elreino de las letras una aventura para leer y escribir mejor.

5.1 Definicion del tipo de producto

La guia pedagogica gamificada “El reino de las letras una aventura para leer y escribir
mejor” constituye un producto educativo innovador, orientado a fortalecer la lectoescritura en
nifios de cuarto afio de educacion basica, a través de actividades digitales enfocadas en
gamificacion. Este producto se presenta como una herramienta practica de planificacion
docente, que incluye objetivos, destrezas, recursos, estrategias metodolégicas y mecanismos
de evaluacion formativa.

El disefio se fundamenta en un recurso educativo que responda a las necesidades del
contexto, la misma es pertinente al curriculo vigente y favorece el aprendizaje integral del nifio
desde una perspectiva activa, creativa y significativa.

5.2 Introduccién

El desarrollo de la lectoescritura constituye una de las competencias fundamentales en
los primeros afios de la educacién basica, ya que permite al estudiante acceder al conocimiento,
comunicarse de manera efectiva y participar activamente en la sociedad. No obstante, diversos
estudios evidencian que, al finalizar los primeros niveles de primaria, muchos alumnos presentan
dificultades en comprension lectora, fluidez y produccién escrita, o que limita su desempefio
académico y su capacidad para aprender de forma auténoma (Barragan et.al., 2022). Este
panorama demanda la incorporacion de estrategias pedagodgicas innovadoras que aprovechen
las potencialidades de los recursos digitales para hacer del aprendizaje un proceso mas atractivo,
significativo y sostenible.

La gamificacibn se ha posicionado como una metodologia educativa que integra
dinamicas y elementos del juego en entornos tecnolégicos para potenciar la motivacion, el
compromiso y la participacion activa de los estudiantes, Segun Yunga, (2022), el uso de recursos
gamificados como plataformas interactivas, entornos virtuales y misiones digitales favorece la
practica autbnoma de la lectura y la escritura, ademas estimula el pensamiento critico y la
creatividad.

Los resultados obtenidos mediante la aplicacion de un cuestionario a estudiante y
entrevista a docente se evidencio que los estudiantes tienen debilidad en la aplicacion de normas
ortogréficas y andlisis de los textos sin embargo se analizé que sienten gran interés por aprender
y mejorar su comprensiéon de contenidos escolares cuando trabajan con actividades interactivas

de gamificacion.
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Por lo tanto, el presente trabajo se enfoca en disefiar una propuesta con actividades
gamificadas, la misma que contribuya a fortalecer las falencias que afrontan los estudiantes para
un desarrollo 6ptimo de la lectoescritura. Esta propuesta se desarrollara a través de plataformas
y recursos digitales interactivos, donde los estudiantes participaran en actividades disefiadas
como misiones de exploracién y descubrimiento linglistico. Cada actividad promovera la
comprension lectora, la ampliacion del vocabulario, la coherencia y cohesiéon textual, y la
produccién escrita creativa, convirtiendo el aula en un entorno virtual de aprendizaje motivador,
inclusivo y participativo.

5.3 Justificacién

El desarrollo de la lectoescritura constituye la base del aprendizaje escolar y del desarrollo
cognitivo, comunicativo y social de los estudiantes. En la educacion basica, especificamente en
cuarto afio de educacion bésica, los estudiantes se encuentran en una etapa crucial de
fortalecimiento de las habilidades de lectura y escritura, pasando de la decodificacion literal al
desarrollo de la comprensién inferencial, el pensamiento critico y la produccion textual coherente.
Sin embargo, luego de haber realizado una observacion y aplicacion de instrumentos de
investigacion se analizé que la mayor parte de los estudiantes aun no tienen adquirida esta
habilidad, puesto que presentan diversas dificultades tanto en redaccion como fluidez verbal y
comprension lectora.

Ante esta realidad, el disefio de la propuesta “El reino de las letras una aventura para leer
y escribir mejor” se fundamenta en la necesidad de innovar las practicas pedagdégicas mediante
la gamificacion. Esta metodologia permite integrar actividades curriculares dinamicas en
entornos virtuales de aprendizaje, generando experiencias interactivas que estimulan la
motivacién y el compromiso del estudiante con su propio proceso lector y escritor, como
sostienen Arévalo et al.,(2022) la gamificacion educativa transforma la ensefianza tradicional en
una experiencia participativa, potenciando la autonomia, la cooperacion y la autorregulacion del
aprendizaje.

El disefio de actividades gamificadas busca fortalecer de manera especifica las
competencias de comprension lectora, ortografia, vocabulario y redaccion creativa, mediante
desafios y misiones interactivas desarrolladas en plataformas accesibles, estas actividades estan
estructuradas con niveles de complejidad progresiva, o que permite atender la diversidad de
ritmos y estilos de aprendizaje presentes en el aula. Asimismo, la propuesta responde a los
principios del enfoque constructivista del aprendizaje, al considerar al estudiante como
protagonista de su proceso formativo y al docente como mediador y facilitador de experiencias

significativas (Rivas, 2022).
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Por tanto, esta propuesta se justifica en la necesidad de disefar actividades innovadoras
gue vinculen la lectoescritura con el juego y la tecnologia, transformando el aula en un espacio
de aprendizaje interactivo y estimulante. Se espera que “El reino de las letras” contribuya al
fortalecimiento de las competencias linglisticas de los estudiantes de cuarto afio de educacion
basica, incrementando el fortalecimiento en la habilidad de lectura y escritura.

5.4 Objetivos
Objetivo General
Disefiar una propuesta pedagobgica basada en la gamificacion, orientada a fortalecer las
habilidades de lectoescritura en los estudiantes de cuarto afio de educacién basica, mediante
actividades digitales interactivas que promuevan la comprension lectora, la produccion escrita 'y
la motivacion hacia el aprendizaje.
Objetivos especificos
o |dentificar actividades que contribuyan a fortalecer el desarrollo de la lectoescritura en los
estudiantes de cuarto afio de educacion basica.
o Desarrollar recursos gamificados con actividades de lectoescritura que integren desafios,
participacion activa y motivacién en los estudiantes de cuarto afio de educacién basica.
e Elaborar orientaciones metodol6gicas que faciliten la implementacion de la propuesta en
el aula, asegurando su aplicabilidad y adaptacion a las necesidades del contexto escolar.
5.5 Metodologia

Figura 13
Componentes de la propuesta

o ) J[ Eecvrmen gerifoedes ]

Lxplica bas fascs de implementacion de L=tos recursos son dischiodos con o fin
la propucsta y o popel del & = e d de coptor of interés y motivocicn de los
como moedsador y guia cstudiantes por aprender.

[ Objetivos ]

Consta de objetive gencral y especificos
orientodos a discfior lo propucsto con
actividades gomificadas.

[ Evaluacicn ]

La evoluacién o= formativa bosoda on lo

obscracién y rubrica de evaluacién can
critenos que permiten identificar of
desempeic.

([ Dicgmostice de la Propuente ) l [[ Fendamentacion Tosrica )

Se basza en tooria de autores relevantes
dondc define ka gomificacicn y
lectoescritura fatores claves en
aprendizaje de los nifios.

Se basa on lo checrvacisn y andlise de
los resultados, on o cual 5o obscra
debdidades ol ol desarrollo de la
lectorseritura.

Nota: Figura muestra componentes de la propuesta.
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La metodologia propuesta para el disefio de “El reino de las letras una aventura para leer
y escribir mejor” se basa en un proceso sistematico de planificacion, estructuraciéon y
organizacion de actividades digitales orientadas al fortalecimiento de la lectoescritura en los
estudiantes de cuarto afio de educacion basica. Este proceso se desarrolla de manera ordenada
y secuencial, garantizando la coherencia entre los objetivos, los contenidos, los recursos
tecnoldgicos y la evaluacién de los aprendizajes.

Este disefio metodolégico se organiza en cuatro fases principales, que orientan el
desarrollo de la propuesta y su futura aplicacion por parte de los docentes:

En la primera fase diagndstica se realizd una observacién y aplicaciéon de instrumentos
de investigacion para determinar las falencias que presentan los estudiantes en el desarrollo de
la lectoescritura, este diagnéstico permitié definir los ejes tematicos, las competencias a
fortalecer y los objetivos pedagogicos de la propuesta.

Seguido a ello en la fase de planificacion, se organiza la estructura general de la
propuesta en la cual se determinan los contenidos linguisticos a abordar como comprensién
lectora, ortografia, vocabulario, redaccion y a su vez se seleccionan los recursos digitales mas
adecuados para el desarrollo de las actividades. Segun Arévalo et al., (2022), sefiala que la
planificacion cuidadosa de las actividades gamificadas garantiza la coherencia entre la
intencionalidad pedagogica y la motivacion del estudiante, potenciando la participaciéon activa y
la mejora del rendimiento.

En la fase de disefio y elaboracién de las actividades se elaboran los recursos
gamificados en la cual cada actividad se presenta como una mision o reto dentro de su desarrollo,
las mismas que estan organizadas por niveles de complejidad progresiva, de modo que el
estudiante consolide sus aprendizajes paso a paso. Ademas, se integran estrategias interactivas
como juegos de asociacion, lecturas interactivas, escritura guiada y actividades colaborativas en
linea, todo enmarcado en un ambiente visual y dindmico.

El disefio se orienta bajo principios de accesibilidad, participacién activa y aprendizaje
significativo, de modo que las actividades puedan ser facilmente aplicadas por los docentes a
sus estudiantes, de acuerdo con Martinez (2025), la integracion equilibrada de estos principios
favorece el desarrollo integral del lenguaje, la comprension y la expresion escrita, ademas de
fortalecer las habilidades cognitivas y socioemocionales. Esta propuesta busca ofrecer a la
institucion un modelo innovador, dindmico y replicable para fortalecer la lectoescritura en los
estudiantes de cuarto afo, integrando el uso de las tecnologias digitales en un contexto

pedago6gico motivador y significativo.
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5.5 Desarrollo de la Propuesta

La propuesta pedagdgica disefiada para el fortalecimiento del desarrollo de la
lectoescritura en los estudiantes de cuarto afio de educacion basica se basa en sesiones
dinamicas y progresivas. Cada una de estas actividades se articula en torno a un eje tematico
especifico que permite conectar emocionalmente con el mundo simbdlico y narrativo de los
participantes. A través de las tematicas de Genially, Wordwall, Educaplay, Kahoot se despliega
un escenario innovador que estimula la imaginacion, y motivacion por aprender.

En cada actividad, se plantean retos que les permite ir fortaleciendo los aprendizajes y a
su vez mejorando sus habilidades de lectoescritura, de esta manera, se logra una propuesta
educativa que transforma el juego a través de la gamificacion en una herramienta poderosa de
aprendizaje.

Cronograma.

Actividad Mes 1 Mes 2
Actividad # 1 X
Segmentacion sildbica y
ortogréfica

Actividad # 2 X
Secuencia narrativa 'y
comprension lectora

Actividad # 3 X
Reglas ortogréficas (blv,
c/sl/z, uso de mayusculas)

Actividad # 4 X
Uso de signos de
puntuacién

Actividad #5 X
Reconociendo la escritura

correcta de palabras

Actividad # 6 X
Lectura comprensiva de

textos narrativos breves

Actividad # 7 X
Identificacion de textos:
narrativo, descriptivo,
informativo e instructivo
Actividad 8 X
Lectura comprensiva de
textos narrativos breves
Nota. La tabla muestra cronograma de actividades.
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5.6 Guia didactica
Actividad 1

La aventura de las palabras magicas

Tema: Segmentacion silabica y ortogréafica

Imagen: 1 Segmentacion silabica

_[VALL

% hL‘A :]NA

5 \dbo
LT

AN

Nota: Imagen muestra captura de actividad desarrollada en Wordwall. Riofrio (2025)
Objetivo: Fortalecer la conciencia fonologica y ortografica mediante la identificacion,
combinacién y formacion correcta de silabas en palabras del uso cotidiano, a través de un juego

interactivo en Wordwall, con el fin de mejorar la lectura fluida y la precisién al escribir.

Duracién: 30 Minutos

Participantes: Estudiantes de cuarto afio de educacién basica

Desarrollo de |la Actividad:

e Presentar a los estudiantes las oraciones incompletas, elaborada en la plataforma
Wordwall.

o Luego se organiza en grupos a los estudiantes y se les pide que identifiquen la palabra
para completar correctamente la oracién.

¢ Finalmente, se les solicitar4 que creen oraciones.

Recurso digital: Wordwall
https://wordwall.net/es/resource/100909290

Recursos materiales: computadora, proyector, cuaderno, lapiz, borrador.
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Tabla 22
Rubrica de evaluacion de actividad 1
Criterio Excelente 3.5 Bueno 2.5 Regular 1.5
Identificacion de Completa Completa la mayoria Presenta varios
silabas correctamente todas correctamente errores
las palabras
Aplicacion Escribe Comete pocos Presenta varios
ortografica correctamente las errores ortograficos errores ortogréficos
palabras en las
oraciones
Participacion grupal Participa activamente Participa Participa de forma
en todo momento parcialmente limitada

Nota. La tabla muestra parametros para evaluar la actividad propuesta.
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Actividad 2

Tema: Secuencia narrativa y comprension lectora

0:27 v
)

Se perdi6 porque
camin6 mas
de la cuenta

Encontré un
tesoro escondido.

¢Qué ocurriéiunidia
mientras caminaba
'é por el bosque?

o 4o

N\

Se encontré
con una nifia
igual a ella

~ Llovié y tuvo que
regresar a su casa.

.

Nota: Imagen muestra captura de actividad desarrollada en Wordwall. Riofrio (2025)

Objetivo: Favorecer la comprension lectora, la expresion oral y la creatividad de los nifios a
través de la lectura y analisis del cuento “Ricitos de Oro y los tres 0sos”, promoviendo la

participacion activa y la produccion de textos propios.

Duracion: 40 Minutos

Participantes: Estudiantes de cuarto afio de educacién béasica

Desarrollo de la Actividad:

e El docente les leera un cuento titulado Ricitos de oro y los tres 0sos.

e Luego cada nifio dara un resumen de la narracién

e Se presentara un recurso en la plataforma wordwall cono preguntas respecto del cuento

¢ Responderan las preguntas seleccionando la respuesta correcta de acuerdo al relato

¢ Finalmente, cada nifio crea una historia de su imaginacion y lo leera a sus compafieros y
docente.

Recurso digital: Wordwall
https://wordwall.net/es/resource/100912154

Recursos materiales: computadora, proyector, cuaderno, lapiz, borrador.
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Tabla 23

Rubrica de Evaluacion: Actividad 2

Criterios Excelente Muy Bueno Bueno
Escucha con atencion el Muestra comprension Tiene dificultad para
cuento y comprende parcial; reconoce algunos comprender la

Comprension : . P : .
P claramente las ideas personajes 0 hechos, historia o identificar

del cuento e . .

principales, personajes y pero confunde partes del personajes y hechos

secuencia de hechos. relato. principales.

Explica con claridad y Realiza un resumen Tiene dificultad para
Resumen oral orden el cuento con sus breve con poca expresar oralmente
del cuento propias palabras, coherencia o con ayudael contenido del

manteniendo coherencia y del docente. cuento.

buena entonacién.

Responde correctamente Responde algunas Tiene dificultad para
Participacién enla mayoria de las preguntas correctamente, responder 0 no
Wordwall preguntas, demostrando pero muestra confusién participa en la

excelente comprensién del en varias. actividad.

texto.

o Crea una historia original, Crea una historia sencilla, Tiene dificultad para
Creatividad en

la historiaCOherente y con ideas pero  con pocacrear una histo_ria

propia _clara_s, 3 demostrando organizacion o propia 0 necesita
imaginacion y estructura imaginacion. mucha ayuda.
narrativa.

Expresion oral y Se expresa con claridad, Participa solo cuando se No participa o se

actitud entusiasmo y respeto alle motiva, muestra niega a compartir su
participativa compartir su historia con timidez o inseguridad. historia.
los demas.

Nota. La tabla muestra parametros para evaluar la actividad propuesta.
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Actividad 3

Tema:

Reglas ortograficas (b/v, c/s/z, uso de mayusculas)

C x\ Uso de Mayusculas ___aura viajé a __iudad de __éxico para visitar a su familia.

Nota: Imagen muestra captura de actividad desarrollada en kahoot. Riofrio (2025)

Objetivo Aplicar correctamente las reglas ortograficas mediante preguntas interactivas, a través
de la plataforma Kahoot, con el fin de consolidar el dominio de las reglas ortograficas
fundamentales (uso de b/v, c/z, g/j y mayusculas)

Duracioén: 25 Minutos

Participantes: Estudiantes de cuarto afio de educacion basica

Desarrollo de la Actividad:

e El docente proyecta la actividad desarrollada en la plataforma kahoot.

e Se presentara una serie de preguntas con un error ortogréfico.

e Cada pregunta incluye una palabra con opcion maltiple sobre su escritura correcta.

e Los estudiantes desde sus lugares iran indicando la opcion correcta

¢ Finalmente se analiza los errores y se refuerza explicando las reglas correspondientes.

Recurso digital: kahoot
https://create.kahoot.it/share/reglas-ortograficas-uso-de-b-v-c-s-z-uso-de-
mayusculas/5d982ed8-b3e6-4e41-97d5-bf8b75625ccl

Recursos materiales: Computadora, proyector, Internet,
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Tabla 24.

Rubrica de evaluacién, actividad 3

Criterio Excelente 3.5 Bueno 2.5 Regular 1.5
Ortografia Aplica correctamente  Las reglas Presenta varios
las reglas ortograficas las errores
ortograficas aplica parcialmente
Comprension Explica las Detecta y explica No brinda una
de reglas correcciones parcialmente las explicacién de la
correcciones. actividad.
Participacidn Mantiene una Participa muy escaso Su participacion es
participacién activa en la actividad. limitada.

durante la actividad.
Nota. La tabla muestra parametros para evaluar la actividad propuesta.
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Actividad 4

Tema:

Uso de signos de puntuacion

Nota: Imagen muestra captura de actividad desarrollada en genially. Riofrio (2025)
Objetivo: Reconocer y aplicar adecuadamente el uso de los signos de puntuacién en oraciones,
reforzando la comprension gramatical y la estructura de las ideas.
Duracién: 25 Minutos

Participantes: Estudiantes de cuarto afio de educacién basica

Desarrollo de la Actividad:

Realizar una revisién previa del uso de signos de puntuacion.

Presentar recurso de la plataforma genially e indicar que es una actividad de reto.
e Deben resolver cada actividad para desbloquear cada bloque.

¢ Finalmente, se retroalimentara los apartados que presentaron mayor dificultad.

Recurso digital: Genially
https://view.genially.com/69040d318e8921ab6fb1d705/interactive-content-los-signos-

perdidos

Recursos materiales: Computadora, proyector, Internet,
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https://view.genially.com/69040d318e8921ab6fb1d705/interactive-content-los-signos-perdidos
https://view.genially.com/69040d318e8921ab6fb1d705/interactive-content-los-signos-perdidos

Tabla 25.

Rabrica de evaluacion, actividad 4

Criterio Excelente (3) Satisfactorio (2) En proceso (1)
Uso de conectores Emplea correctamente rEnr;]p(I)er%Ia Usa pocos o
l6gicos todos los conectores. Y inadecuadamente.
correctamente.

Aplica la puntuacion

Puntuacion con , :
correcta segun el tipo de

Presenta algunos Comete errores

conectores 9 errores. frecuentes.
oracion.
- Interpreta la relacion
Comprension de P! Comprende Presenta
: - entre ideas con : .
sentido légico i parcialmente. confusiones.
precision.
Participacion en Colabora activamente en Participa Escasa
equipo la toma de decisiones.  ocasionalmente. colaboracion.
Actitud y Muestra entusiasmo y Interés Participacién
motivacién atencion sostenida. moderado. pasiva.

Nota. La tabla muestra parametros para evaluar la actividad propuesta.
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Actividad 5

Tema:

Reconociendo la escritura correcta de palabras.

$0pA DE LETRAS

»

P P F E G Z G C K
R H I R N A Y H P

) F J P N P O C
M E L P Q A O C O
AV 0 A T H e N
vV 0O R § V O | E
E S E C U R 1 A J

Nota: Imagen muestra captura de actividad desarrollada en educaplay. Riofrio (2025)
Objetivo: Fortalecer la lectoescritura mediante el reconocimiento visual y la escritura correcta
de palabras relacionadas con textos narrativos, promoviendo la ampliacion del vocabulario, la

ortografia y la comprension de significados a través de una sopa de letras interactiva

Duracién: 30 minutos

Participantes: Estudiantes de cuarto afio de educacién bésica

Desarrollo de la Actividad:

o El docente proyecta la actividad desarrollada en la plataforma educaplay.
o En orden los estudiantes deben encontrar en la sopa de letras las palabras expuestas en
la parte superior

e Pedir que cada nifio que encuentre una palabra debe dar una definicién de la palabra.
e Finalmente se analiza los errores y se refuerza explicando las reglas correspondientes.

Recurso digital: Educaplay

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/26328161-

reconociendo la escritura correcta de parabras.html

Recursos materiales: Computadora, proyector, Internet.
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Tabla 26 . Rubrica de evaluacioén, actividad 5

Criterio Excelente Muy bueno Regular
o u u -
Encuentra todas las Encuentra la
Reconocimiento . . Presenta dificultad para
palabras con rapidez mayoria )
de palabras o localizar palabras.
y precision. correctamente.
Presenta Comete
Ortografia Escribe correctamente leves
ar . errores frecuentes
y escritura las palabras y oraciones. errores "
fe al escribir.
ortograficos.
- Relaciona las palabras .
Comprension . Comprende No logra asociar
A con su significado o . L
del significado parcialmente. significado.
uso correcto.
. . Muestra interés y - .
Participacion o Participa Escasa atencion o
- atencion durante t ) : .
y atencion parcialmente. interés.

toda la actividad.
Nota. La tabla muestra pardmetros para evaluar la actividad propuesta.
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Actividad 6

Tema:

Lectura comprensiva de textos narrativos breves

Lectura comprensiva de textos narrativos breves.

;Qué hizo el burro al final del cuento?

)

[ ]
[ ]
[ ]
COLICIGIC

HENA
Hh

ml - C 2

BEBRERE

L

02:58) t4¢ (&)

L
]

JED[

Nota: Imagen muestra captura de actividad desarrollada en educaplay. Riofrio (2025)

Objetivo Desarrollar la comprension lectora y la expresion escrita mediante la resolucién de un
crucigrama digital sobre el cuento “El anciano y el nifio”, donde los estudiantes identifiquen
personajes, situaciones, valores y ensefianza del relato, fortaleciendo la capacidad de inferir
significados y escribir correctamente las respuestas.

Duracién: 40 Minutos

Participantes: Estudiantes de cuarto afio de educacién basica

Desarrollo de la Actividad:

e Pedir a un estudiante que lea en voz alta el cuento el anciano y el nifio.

e Luego de finalizar la lectura el docente presenta el crucigrama y les indica que se
resolvera las preguntas de acuerdo al cuento

e Pedir que cada nifio responda a la interrogante.

¢ Finalmente se reflexiona sobre la ensefianza que nos deja el cuento.

Recurso digital: educaplay
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/26329095-

lectura comprensiva de textos narrativos breves.html

Recursos materiales: Computadora, proyector, Internet.
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/26329095-lectura_comprensiva_de_textos_narrativos_breves.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/26329095-lectura_comprensiva_de_textos_narrativos_breves.html

Tabla 27. Rubrica de evaluacién, actividad 6

Criterio Excelente Muy bueno Regular
- Identifica correctamente -
Comprension Identifica .
todos los elementos . Muestra confusiones.
del cuento la mayoria.
del relato.
. . Tiene
Ortografia Escribe sin algunos Comete varios errores
ar errores ortograficos. '
y escritura errores leves.
Explica con
claridad Lo No logra
Interpretacion de el mensaje expresa parcialmente. identificar la ensefianza.
la moraleja del cuento.

Participa activamente
con entusiasmo.

Requiere

Participa a veces. e
motivacion constante.

Participacion
Nota. La tabla muestra parametros para evaluar la actividad propuesta.
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Actividad 7

Tema:

Lectura comprensiva de textos narrativos breves

(g
&
5
(®

Nota: imagen muestra captura de actividad desarrollada en educaplay. Riofrio (2025)

Objetivo Fortalecer la comprension lectora y la produccion escrita a traves de la identificacion,
clasificacion y uso contextualizado de palabras homogéneas y heterogéneas, mediante
actividades gamificadas digitales que promuevan la reflexion sobre el significado, la ortografia 'y
el contexto de uso de las palabras, potenciando asi el desarrollo del pensamiento linguistico y la
lectoescritura funcional.

Duracién: 30 Minutos

Participantes: Estudiantes de cuarto afio de educacién basica

Desarrollo de |la Actividad:

e Proyectar la actividad para identificar palabras homogéneas y heterogéneas

o Explicar a los estudiantes que deben ir respondiendo correctamente cada pregunta para
ir desbloqueando niveles.

e Los estudiantes deben levantar la mano para indicar

e Finalmente, trabajar en grupos para crear ejemplos y luego analizar entre sus
compaferos

Recurso digital: educaplay
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=374665
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Recursos materiales: Computadora, proyector, Internet.

Tabla 28 . Rubrica de evaluacién, actividad 7

Criterio Excelente Muy bueno Regular

Distingue correctamente

Identificacion .
las palabras homogéneas

Reconoce la mayoria Presenta confusiones

de palabras . correctamente. frecuentes.
y heterogéneas.
Comprension Explica claramente el .
o Lo hace con ayuda No logra explicar los
del significado de cada -
del docente. significados.

significado palabra.

L Usa correctamente las
Aplicacion Usa Presenta errores de

. palabras en contextos
en oraciones algunas correctamente. uso.

adecuados.
Participacion Participa activamente Participa . .
.7 - . Muestra poco interés.
y atencién en toda la actividad. parcialmente.

Escribe y pronuncia
las palabras
correctamente.

Nota. La tabla muestra parametros para evaluar la actividad propuesta.

Presenta Comete
pOoCOs errores. varios errores.

Ortografia vy
pronunciaciéon
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Actividad 8

Tema:

Identificacién de textos: narrativo, descriptivo, informativo e instructivo.

Objetivo Desarrollar la capacidad para reconocer los diferentes tipos de textos escritos y sus
caracteristicas distintivas estructura, propdsito comunicativo y recursos linglisticos a través de
una dindmica digital interactiva que promueva el analisis, la observacion y la comprension lectora
significativa.

Duracioén: 30 Minutos

Participantes: Estudiantes de cuarto afio de educacién basica

Desarrollo de la Actividad:

e Leer los fragmentos y discutir a que tipo de texto pertenecen

e Luego explicar las caracteristicas para reconocer cada tipo de texto.
e En grupos elegir un tipo de texto y elaborar un fragmento.

e Socializar con sus comparieros y docente en el aula.

Recurso digital: quizizz
https://quiz.com/eb5d8caa-fd71-4082-a640-654cd8e7231e

Recursos materiales: Computadora, proyector, Internet, lapiz y cuaderno
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Tabla 29 .

Rubrica de evaluacion

Criterio Excelente Muy bueno Regular
Identificacion del Reconoce correctamente los Recc_Jnoce Presenta confusiones
) . . ... parcialmente los
tipo de texto tipos textuales y su propésito. tipos frecuentes.
Argumentacién de  Explica adecuadamente por Da razones -

T ) . No justifica.
la respuesta gué eligié un tipo de texto. simples.
Comprension Comprende el contenido de  Comprende Muestra dificultad en
lectora cada fragmento. parcialmente. la interpretacion.
Participaciéon y Participa activamente en Participa con .
s No se involucra.
colaboracién grupo y respeta turnos. ayuda.

Nota. La tabla muestra parametros para evaluar la actividad propuesta.
5.7. Viabilidad del Proyecto

La validacion del proyecto se sustenta en una revision teorica, metodologica y contextual,
orientada a garantizar la coherencia interna de la propuesta, su pertinencia curricular y su
viabilidad en el entorno educativo donde se implementara. Debido a que el presente trabajo tiene
un caracter propositivo la validacion se realiza mediante la fundamentacién cientifica de sus
componentes y la constatacion de su adecuacién a las condiciones institucionales observadas.

En el &mbito metodoldgico, se sustenta en la estructura, la cual presenta una secuencia
I6gica de actividades, cada una con objetivos, procedimientos y rubricas de evaluacién
coherentes con el nivel cognitivo y curricular de los estudiantes de cuarto afio. Esta organizacion
responde a los principios del aprendizaje activo y del enfoque constructivista, lo que garantiza la
correspondencia entre los fines educativos y los medios propuestos.

Por otra parte, la validaciéon pedagdgica del proyecto se verifica mediante la coherencia
entre los objetivos generales y especificos, las actividades propuestas y los resultados
esperados. Las actividades gamificadas se alinean con las destrezas del curriculo nacional de
Lengua y Literatura para cuarto afio, garantizando su aplicabilidad y relevancia.

Es decir, la validacion de esta propuesta se fundamenta en la evidencia cientifica y la
coherencia pedagdgica, el disefio didactico responde a los principios de la educacion inclusiva,
la motivacién intrinseca y la gamificacibn como mediacion para el fortalecimiento de la
lectoescritura. Ademas, la flexibilidad del producto garantiza su viabilidad institucional, incluso en
contextos con acceso limitado a la tecnologia. Por estas razones, “El Reino de las Letras una
aventura gamificadas para leer y escribir mejor” se considera un proyecto teéricamente sélido,
metodoldgicamente estructurado y factible de ser implementado en el futuro con los recursos

existentes.
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CAPITULO V: Conclusiones y Recomendaciones
6.1. Conclusiones

e Se concluye que la gamificacion constituye una estrategia pedagogica e innovadora para
fortalecer la lectoescritura en los estudiantes. De acuerdo a los resultados obtenidos se
determina que este recurso contribuye eficazmente al aprendizaje dinamico, ya que los
estudiantes manifestaron sentirse entusiasmados, y comprometidos al trabajar con
juegos, retos, convirtiéndose asi en protagonistas de su propio aprendizaje.

e La investigacion cumplié con cada uno de los objetivos planteados. Con respecto al
objetivo general fue plenamente alcanzado, puesto que se disefid una guia estructurada,
contextualizada y pertinente para fortalecer la lectoescritura en los estudiantes de cuarto
afio de educacién basica, la cual integra estrategias activas y ladicas para ser aplicadas
en el aula.

e En relacion con el primer objetivo especifico, se constaté que los estudiantes presentan
un nivel intermedio de desarrollo en lectoescritura, cabe recalcar que su mayor fortaleza
esta en la comprension literal y en la redaccion bésica de parrafos coherentes. A pesar
de ello, se evidenciaron debilidades en el uso correcto de normas ortograficas, el uso
adecuado de conectores y la cohesion textual.

e Se fundamento tedricamente la guia gamificada a partir de referentes que sustentan en
los aportes del constructivismo y la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel,
demostrando que el juego no solo cumple una funcién recreativa, sino que activa
procesos cognitivos, afectivos y sociales que facilitan el proceso de ensefianza —
aprendizaje.

e La elaboracion de la guia de actividades gamificadas constituye una herramienta
pedagOgica practica, flexible y aplicable al contexto escolar, la misma integra dindmicas
de juego y retos, la cual esta estructurada con el propésito de fortalecer las habilidades
de lectoescritura, enfocandose en las &reas de mayor debilidad como la inferencia
contextual, cohesioén y reglas ortograficas en la redaccién de textual.

6.2. Recomendaciones

e Se recomienda a los docentes integrar en sus planificaciones curriculares la gamificacion
como estrategia pedagdgica dentro de las actividades de lectoescritura, asegurando que
estos recursos estén articulados con los objetivos curriculares, para fortalecer el
desarrollo de competencias comunicativas en los estudiantes.

e Se sugiere que los directivos de la institucidbn educativa impulsen programas de

capacitacion y acompafiamiento docente orientados al disefio y aplicacién de estrategias
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gamificadas, para asi favorecer la mejora continua del proceso de ensefianza-aprendizaje
de la lectoescritura.

e Incorporar la guia de actividades gamificadas dentro de su planificacion como un recurso
pedagodgico, la misma que contribuird al fortalecimiento de la lectoescritura de los
estudiantes de cuarto afio de educacion bésica.

e Se recomienda promover espacios de intercambio pedagdgico entre docentes de otras
instituciones, donde se compartan experiencias, resultados y buenas practicas sobre la
implementacion de la gamificacién en sus procesos de ensefanza.

« Realizar procesos de retroalimentacion continda a los estudiantes con debilidades en el
desarrollo de la lectura y escritura, para fortalecer estas habilidades y con ello no se vean
afectados en sus habilidades comunicativas y rendimiento escolar.

e Incorporar plataformas digitales y talleres colaborativos en el aula, los mismos que
contribuira al fortalecimiento progresivo del desarrollo de lectoescritura, y a su vez
permitird a los estudiantes superar el nivel intermedio y alcanzar un desempefio optimo
en esta habilidad.

¢ Se recomienda implementar equipamiento tecnoldgico en las aulas como proyector y
computadora, para de esta manera aprovechar el potencial de las plataformas educativas
y asi innovar en el proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes.

e Se propone realizar futuras investigaciones que evallen la efectividad de los recursos
gamificados en diferentes contextos educativos y areas del conocimiento, para generar
evidencias empiricas que respaldan su aplicabilidad y contribuyan a perfeccionar los
modelos pedagogicos basados en el juego.

e Se propone involucrar a las familias en el proceso de fortalecimiento de las habilidades
de lectoescritura mediante actividades ludicas complementarias en el hogar, ya que
mediante la participacion familiar se refuerzan los aprendizajes adquiridos en el aula.

e Se sugiere, desarrollar programas de acompafiamiento pedagdgico que garanticen la
correcta aplicacion de la guia de actividades gamificadas para evidenciar que la estrategia
cumpla con su propdsito de fortalecer las habilidades de lectoescritura de manera

efectiva.
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Anexos
Consentimiento informado
Loja. 02 de septiemben do 2026
Estimada
Directoni® de ka Escuela Particular Siglo XX)
Presente, -

De my consideracin.

Reacia un afectuoso saudo, ¥ 8 |8 vez le auguro &xios en las importanies labores que
realiza en esta prestgiosa nsttucion educabiva

El mativo del prasents &5 para solicitarie de |a maners mas atenta se me permila lomar
&l nombre de &8 institucion que usled muy acedadamente dinge, para el desaroiio de
m proyecto de thulacion de la Maestria en Educacidn Basika la cual curso eén la
Universidad Eslatal de Milagro (UNEMI). Dicho proyecto tiene como propdsito elaborar
una gula de actividades gamificadas para fortalecer ¢l desarrolio de la
lectoescritura en los estudiantes de cuarto afo de Educacién Basica.

Cabe destacar que esle Wabajo de vestigacidn no sclo responde & los reguermiantos
académicos de fa maestria, 5o que también constituye un aporte significativo para la
institucidn, ya que proporcionard herramientas INNOvadoras y praclicas que podrin ser
utlizadas por los docentes para mejorar el proceso de ensedanza-aprendizaje.

En virtud de 0 expuesio, agradezco da antemano la apartura y apoyo brindade & mi
formacidn académica. quedando a su disposicion para amplar cualguier informacidn
que considars pertinensa

Lic. Diana Lorena Riofrio \#f‘i.“”.__ "
ESTUDIANTE DE LA MAESTRIA EN EDUCACION BASICA 5 ool
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Validacion de instrumentos

Ficha validacién de expertos

- POSGRADOS

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS

IDENTIFICACION DEL EXPERTO
Nombre y Apellido

Cédula de Identidad
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

MAESTRIA EN EDUCACION BASICA
CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES

Estimado estudiante:

El presente cuestionario tiene como proposito recabar informacion respecto de la
implementacion de la gamificacion como estrategia para fortalecer la lectoescritura en los nifios
de cuarto afio. La informacion que se recabe tiene por objeto la realizacién de un trabajo de
investigacion, por lo tanto, sus respuestas seran utilizadas Unicamente para fines investigativos.
INSTRUCCIONES: Por favor lea cada item con atencién y marque con una (X) una de la

respuesta que crea conveniente de acuerdo a la siguiente escala:

5 4 3 2 1
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca
Categorias
ASPECTOS
Siempre  Casi siempre A veces Casi Nunca Nunca

1. ¢Te sientes motivado y
entusiasmado cuando
realizas tareas
académicas con recursos
ladicos

2. Participas activamente en
las actividades de juego
propuestas en el aula.

3. El nivel de interaccién
con tus comparfieros
aumenta cuando trabajas
con recursos
gamificados.

4. Muestro interés en
participar en los juegos y
actividades que propone
el docente.

5. Sientes mayor motivacion
al resolver retos o juegos
educativos propuestos
por el docente en el aula.
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6. Explicas con tus palabras
lo aprendido mostrando
capacidad para relacionar
los nuevos
conocimientos.

7. Tunivel de comprensiény
retencion mejora cuando
el docente utiliza juegos o
actividades gamificadas

8. Cuando encuentras una
palabra desconocida,
reconoces su significado
segun el contexto de la
lectura.

9. Respondes
correctamente preguntas
después de leer un texto
en clase.

10. Redactas parrafos con
coherencia y cohesién
cuando realizas tareas de
escritura.

11. Antes de redactar un
texto, organizas tus ideas
en un esquemay
empleas correctamente
las reglas ortograficas.

12. En la redaccion de textos
aplicas correctamente las
reglas ortograficas y
gramaticales.

iGracias por su colaboracion j
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Juicio de Expertos
JUICIO DEL EXPERTO

1.- En lineas generales, considera ustod que los indicadores de las vanables estan
INMersas en s conlexto tedrico de forma:

- r—

s

LY ! Suficiente [ I Medianamente Sulicxemte L Insuficiente

Observaciones:

2.- Considern usted, que las pregeatas del cucstiomano miden los indicadores de las
varabies de mamera:

. 1
Y — | . -~ ” - -
L1 Sufciense [: Medianamente Suficiente Insubiciente

Observaciones

3. Considers wsted, que ¢! instrumento disehado mide las varables de forma:

’ e . 2 - o
'- ] Suficiente | ] Medisnamente Suficiente ‘_l Insubicicnte

Ohservaciones

4.~ Consadera usted que el instramento esth reclactado de forma:

71
1/‘ Adecuada ..__ Imadecuada

ORBervaciones

5. Coeosidera el instrumento vilado:

E | Si | No
Observaciones:
&\ documendc. o p;_\ﬁ"'.tr_'{lﬁ 4 \".\dl’ Ay k{:‘lnr c ao.

L.l‘ ‘5'5&.}; a0 -'\yh‘l 1o

FIRMA DEL EXPERTO
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Experto 2

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS
IDENTIFICACION DEL EXPERTO

Nombre y Apellido
IJ"- ~;+ ’ g LI;«,:'
Cédula de Identidad
J10UESL2855Y
Titulo
Maestria lDoctorado
o s S - o i o
( ’..’\\_‘ G oW C10\ |
Empresa en donde labora
“\wn." \G\ O C\c \\; QAR On
Ocupacion
Do e
Contacto
Teléfonos / Celular Correo Electrénico
OAREEALISY jeadh. tomache @ edo cacchapb e
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JUICIO DEL EXPERTO

1. En lineas generales, cansidera usted que os indicadores de las vartables estan
Inmersos en s comexto wedrico de forma

m Sufickenste L Meodisnamente Suficiente D Insuficiente

Observaciones

2. Considera wsted, que lis pregurtas de s entrevista miden los indicadores de las
variables de manera:

E Suficiente L Medisnamente Suficienie J  Insuficiente

Dbservaciones.

3. Coesidera usted. gue el Instrumento disetado mide las varlables de forma:

E':] Suficiene Medianamente Suliciente L] Insuficiente

Observacianes

4. Considera usted que ¢] Instrumnento esta redactado & forma

['X] '

»
L Adecuada L Inadecuada

Observaciones

5 Comecklera @ iredtnmmento valids

IE 1| I: P

Dbmervaciomes:
£ AT
| Nl
i

FIRMA DEL EXPERTO
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Instrumento Entrevista a docente

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

MAESTRIA EN EDUCACION BASICA
ENTREVISTA DOCENTE

Estimado(a) docente:

La presente entrevista tiene como propdsito recabar informacion relevante respecto de la
implementacion de la gamificacion como estrategia para fortalecer la lectoescritura en los nifios
de cuarto afio. Cabe indicar que la informacién proporcionada sera de estricta confidencialidad y
utilizada Unicamente para fines académicos.

Instrucciones: Por favor responda cada una de las preguntas basdndose en su
experiencia docente, recuerde que la informacion proporcionada es valiosa para el éxito de esta
investigacion.

Preguntas:

1. ¢Qué tipo de juegos o actividades ludicas generan un mayor grado de participacion en sus
estudiantes durante las clases

2. ¢Qué limitaciones o dificultades a tenido al implementar recursos ludicos dentro de las
estrategias de gamificacion en el aula?

3. ¢Como describe el nivel de interaccién entre estudiantes cuando aplica actividades
basadas en gamificacién?

4. Desde su experiencia, ¢,De qué manera la gamificacion influye en el nivel de esfuerzo y
compromiso que los nifios demuestran al realizar tareas en clases.?

5. ¢Qué cambios ha observado en la satisfaccion y entusiasmo de los estudiantes al comparar
las clases tradicionales con aquellas que incorporan elementos de gamificacion?

6. ¢Como evalla el impacto de la gamificacion en la capacidad de relacionar los nuevos
conocimientos y aplicarlos a nuevas situaciones comunicativas dentro del aula?

7. ¢Qué estrategias pedagogicas utiliza actualmente para ayudar a los nifios a reconocer la
idea principal y las ideas secundarias durante la lectura?

8. ¢Qué dificultades observa con mayor frecuencia en sus estudiantes al redactar oraciones y
parrafos con coherencia y cohesion?

9. ¢Qué técnicas o estrategias utiliza para ensefiar a los nifios a estructurar sus ideas antes

de escribir?
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10. ¢ En qué aspectos ortogréaficos y gramaticales los estudiantes tienen mayor dificultad en la
redaccion de textos?
11. . Como promueve para que los estudiantes reconozcan sus conocimientos previos y los

relacionen con los nuevos aprendizajes de lectoescritura?

iGracias por su informacion j
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Juicio de Experto: Validacion de entrevista, experto 1

POSGRADOS

JUICIO DEL EXPERTO

. En lineas gemenales, considern usted que los indicadores de las varishles estin
IIMErsos en Su COnexTo tedrico de forma:

[:_‘ Suficiente l_] Mediamamente Suficlente l_‘ Insuficiente
Observacioness

2. Cousidera usted, que las preguntas de fa entrevista miden los indicadores de las
varmbles de manera:

PO i [
. Suficwnte Medianamente Suficiente i__, Insuficiente

Chservaciones

i, Considern usted, que el mstrumento disefado mide as varisbles de fooma:

-1 Suficieme D Medianamente Suficemse L Insuficiente

Observaciones

4. Consadera usted que el instramento esta redactado de forma:

L'L'_: Adecunda l | Imadecunds

Observaciones:

5. Coosiderz el instrumenta valsdo:
P
7] st | No

Obhservaciones:

) dccumenda v podmende o gusde son clccdn  gann
el dudogyo anucsdsgodiuc

G

FIRMA DEL EXFPERTO
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Experto 2

JUICIO DEL EXPERTO

1. En lineas generales, considera usted que los indicadores de las variables estian
INMersos en S8 Contexto Warkco de forma

m Sufickeste L Medianamente Sufictente D [nsuficiente

Observacianes

2. Caonsldera ustod, que lis preguntas de ks entrevista miden los mdicadores de las
variables de manera:

E Saficiente j Medianamente Suficienie J  Insaficiente

Dhservaciones:

3. Coosiders usted. gue el Instrumento disetado mide las variables de forma;

D Sufickeme Medianamente Suliciente [_] Insuficiente

Observacianes

4. Considera usted que ¢l Instrumento esta redactado de forma

LY Adecusds L Inadecusda

Observaciones

5, Cowisiilors & ieetnamenio vl

E Al |: P

Dbservaciomes:
£ | FI
| g
e

FIRMA DEL EXPERTO
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Certificado de validacion de Contenido

CERTIFICADO VALIDEZ DE CONTENIDO

Loja, 15 de octubere de 2025

vo, Yeuoa Nenhundlc. con codula de Kentidad AL S 29 (5

de profesidn Mt en aducacn Wacac) —con nimero de registro oficial de
SENESCYT la2li-2c3s - 21303208 pPor medio del preseme cerifico que analce
0f NSUMenios de nvesligacikin cuastionanic y enlrevists elaborado por Diana
Lorena Riofrio Encarnacién, con nimero de cédula 0707060281, estudiante de la
universidad Estatal de Milagro, a fin de que saa wiizado como herramienta de
rvestigacion para su rabajo de thulackn

En consacuencia, manfiesto gque puade ser aphicado como instrumento de mecoleccitn
de datos para la referida investigacion,

Alentamente

o)

Nombre y spetido: Satiices Neolavlla

Codda: (U9 qul =

96

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




—_—

POSGRADOS

CERTIFICADO VALIDEZ DE CONTENIDO

Loja, 18 de octubre de 2025

Yo. o™ Ao b con codula de entidad Lt

de profesion ool —CON namero de regiso oficial de
SENESCYT fofr o ZIUI00 por medio del presente cenfico que analice

K0S FErumerros de iInvestgacon cuestonanio y entrovista alaborado por Diana
Lorena Riofrio Encarnacion, con numero de cédula 0707060281, estudiante de la
universikiad Estatsl de Milsgro, 3 fin de que sea utitzado coma herramienta de
FIWVESHgACIoN para su rabso de titulsaon

En consacuencia, manfesio que puede ser aphcado como nstrumenio de recolecoon
00 00S Dara I8 referkla imwestigacicn

Alentamente

\J'Jrrhuyupdlm....‘.‘ el

Ceécula

LA MEJOR VERSION DE TI
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Galeria Fotogréfica

.
"

Galaxy A51

Lugar: Escuela particular Siglo XXI
Fecha: 16 de octubre de 2025
Descripcion: Aplicacion de cuestionario a estudiantes de cuarto afio de educacion basica.

Galaxy A51 " ¢ 7 ; v
Lugar: Escuela particular Siglo XXI

Fecha: 16 de octubre de 2025

Descripcion: Aplicacion de cuestionario a estudiantes de cuarto afio de educacién basica.
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Lugar: Escuela particular Siglo XXI
Fecha: 17 de octubre de 2025
Descripcion: Aplicacion de entrevista a docente.

= v N |

Fecha: 15 de octubre de 2025

Descripcion: Validacion de instrumentos de investigacion
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