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RESUMEN

La presente investigacion desarrolla una propuesta pedagdgica que permite fortalecer
la lecto-escritura infantil desde la gamificacion, dirigido a docentes del primer afio de
Educacion Basica Elemental de la “Unidad Educativa Particular La Salle - Conocoto”
ubicada en la ciudad de Quito, durante el afio lectivo 2021-2022. Se utiliza como
metodologia el enfoque mixto con su herramienta el cuestionario estructurado y su
técnica la encuesta. Para la extraccion de la informacion se aplicé a una poblacion de 7
docentes y 100 representantes de los estudiantes de primer afio de Educacion Basica
Elemental. La aplicacion de la encuesta dio a conocer la situacion actual referida a los
procesos de aprendizaje en los estudiantes, asi como, las estrategias didacticas
empleadas por los docentes en el proceso de lecto-escritura. Asi mismo, permitio
identificar los factores asociados que inciden en los procesos de capacitacion que
conllevan los docentes. Se propone una serie de actividades que incentiva al uso de
plataformas tecnoldgicas de aprendizaje como Moodle y Kahoot. Se concluye que, la
presente propuesta pedagogica permitira ser una herramienta metodolégica activa para
lograr el aprendizaje significativo de la Lecto-escritura de los estudiantes de primer afio
de Educacion Basica Elemental. Finalmente, se recomienda la capacitacion constante y
actualizacion referente al uso de las Tics y plataformas educativas como técnica de

aprendizaje.

Palabras clave: Docente, Formacién, Gamificacién, Lecto-escritura, Pedagogia.
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ABSTRACT

The present investigation develops a pedagogical proposal that allows strengthening
children's reading and writing from gamification, aimed at teachers of the first year of
Elementary Basic Education of the "Unidad Educative Particular La Salle - Conocoto”
located in the city of Quito, during the year school year 2021-2022. The projective-type
mixed approach is used as a methodology with its tool, the structured questionnaire, and
its technique, the survey. For the extraction of the information, it was applied to a
population of 7 teachers and 100 representatives of the first year students of Elementary
Basic Education. The application of the survey diagnosed the current situation regarding
the learning processes in students, as well as the didactic strategies used by teachers in
the reading-writing process. Likewise, it allowed identifying the associated factors that
affect the training processes that teachers carry out. A series of activities is proposed that
encourages the use of learning technology platforms such as Moodle and Kahoot. It is
concluded that, the present pedagogical proposal will allow to be an active
methodological tool to achieve the significant learning of the Reading and writing of the
first year students of Elementary Basic Education. Finally, constant training and updating
regarding the use of ICTs and educational platforms as a learning technique is

recommended.

Keywords: Teacher, Training, Gamification, Literacy, Pedagogy.
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INTRODUCCION

En la etapa de la educacién béasica elemental, el proceso de ensefianza —
aprendizaje en los nifios y nifias es importante, por lo tanto, los sistemas educativos han
venido trabajando de manera paulatina para mejorar la calidad de la educacién y
minimizar los porcentajes existentes en las brechas de aprendizaje de la lecto-escritura.
Segun Orlov y Kohlenberger (2014), las dificultades de aprendizaje de la lecto-escritura
tienen un impacto negativo en el rendimiento académico y de las actividades diarias de

los nifios y nifias.

Por consecuencia, dichas dificultades incidirdn en un futuro en el desarrollo
cognitivo del estudiante, ante ello, la realizacién de la presente propuesta pedagdgica es
beneficiosa, ya que, por medio de ella se destacaran estrategias para mejorar el proceso
de lecto-escritura en los nifios y nifias del primer afio de educacién basica elemental de la
Unidad Educativa particular La Salle Conocoto. Lo que servira como complemento para
mejorar su capacidad cognitiva, desarrollo de habilidades, destrezas, asi como mejorar su

rendimiento académico.

Por lo tanto, los beneficiarios directos de la presente propuesta seran los alumnos
y docentes del primer afio de Educacion Basica Elemental de la “Unidad Educativa
Particular La Salle - Conocoto” ubicada en la ciudad de Quito, durante el afio lectivo
2021-2022, como beneficiarios indirectos estan los padres de familia. Ademas, permitira
un impacto positivo en el proceso de ensefianza — aprendizaje, y a su vez, lograra la

motivacidn por la lectura, participacion en clase y la mejora al redactar textos.

El estudio es factible por cuanto existe la predisposicién de la muestra participante
en utilizar la herramienta metodologica para lograr el aprendizaje significativo de la
lectoescritura en los nifios y nifias del primer afio de educacion basica, ademas, permitira
la mejora de las técnicas de ensefianza y facilitara el uso de plataformas virtuales de

aprendizaje precisas para sus estudiantes.



La presente investigacion presenta como capitulo principal el planteamiento del
problema, a partir de ello, se determinan los objetivos que daran desarrollo a este estudio,
con respecto al capitulo dos, se establecen los antecedentes investigativos junto con las
bases tedricas en donde se identifican terminologias fundamentales, asi como las bases
legales; el tercer capitulo, hace mencion a la metodologia que desarrolla este estudio, el
capitulo cuatro presenta los datos recopilados junto con el anélisis interpretativo de los
mismos; en el capitulo cinco se determina la propuesta junto con sus objetivos. Como

apartado final se identifican las conclusiones y recomendaciones.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.Formulacién del Problema

La utilizacion de métodos de ensefianza tradicionales en la Educacion General
Basica afecta habilidades como la lecto-escritura, la cual, debido a su elevado grado de
dificultad precisa de una metodologia que se adapte a los intereses y necesidades de los
estudiantes. EI docente debe hacer uso de todas las herramientas pedagogicas posibles
para lograr un aprendizaje significativo y lograr fomentar el habito de la lectura en los

estudiantes.

Actualmente los estudiantes poseen innumerables formas de ocio para pasar su
tiempo libre, las cuales no contemplan en ningun caso la lectura como actividad
recreativa, situacion que se agudiza por la escasa aplicacion de técnicas de motivacion y
animacion a la lectura, tal fendbmeno se traduce en una total falta de interés y
desmotivacion por la lectura causando falencias en la escritura. (Lavigne y Romero,
2010).

En la educacion general basica elemental se hace uso de textos extensos y
repetitivos en los que no se abordan temas de interés ni se consideran las necesidades
especificas de los estudiantes, también dichos textos carecen de ilustraciones que animen
al estudiante a leer no solamente como una actividad educativa sino como una forma de

esparcimiento y ocio.

Tal fendmeno de desinterés, la inexistencia de técnicas de motivacion y animacion
a la lectura, persistencia de uso de textos extensos y repetitivos unido a la inexistencia del
habito de la lectura, constituyen las principales causas de la actual desmotivacion de los
estudiantes de educacion general basica elemental para la lecto-escritura, abordando
como una actividad tediosa y obligatoria (Melmed & Sexton, 2016). Cabe destacar que
en la actualidad la lecto-escritura constituye el principal medio de informacion y
captacién de conocimientos, es una de las actividades fundamentales dentro de los

diversos sistemas educativos (Fischer, 2021).



En la actualidad, existen varios estudios que identifican que el aprendizaje de la
lectoescritura tiene falencias y que la mayoria de nifios y nifias no logra desarrollar una
optima habilidad de la lectura y escritura. Ademas, existe un alto porcentaje de estudiantes
que presentan una lectura deficiente, no comprenden lo que leen, no se entiende lo que

escriben, omiten letras en su escritura, entre otros.

Segun Herrera 'y Silva (2017) para que el ser humano desarrolle la habilidad de la
lecto-escritura; es necesario que se disponga de los instrumentos adecuados que permitan
el aprovechamiento de estas oportunidades, se debe empezar a desarrollar y estimular el
crecimiento de las actividades cognitivas por medio del desarrollo de las destrezas
lectoras, evitando las inequidades, despertando el lenguaje y profundizando los sentidos
a través de habitos de lectura comprensiva como una herramienta sélida y basica en todo

el proceso formativo de los estudiantes.

Por lo tanto, lo que se pretende en esta investigacion es disefiar una propuesta por
medio de estrategias dinamicas, féciles y practicas que mejoren el proceso de lecto-
escritura en los nifios y nifias de la Unidad Educativa Particular “La Salle”. A
continuacion, se presentan las interrogantes centrales que han orientado el presente

estudio:

e ;Cbémo seria el disefio de una propuesta pedagdgica para fortalecer la lecto-
escritura infantil desde la gamificacion, dirigida a estudiantes de Primer afio de
Educacion Basica Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle”
ubicada en la parroquia Conocoto, Provincia de Pichincha, durante el afio escolar
2021 - 2022?

e (Cudl es la situacion actual referida al desarrollo de lecto- escritura infantil, que
evidencian los estudiantes del Primer afio de Educacion Bésica Elemental, en la
Unidad Educativa Particular “La Salle”, ubicado en la parroquia Conocoto —

Provincia de Pichincha, durante el afio escolar 2021 — 20227



¢Cudles son las estrategias didacticas que actualmente emplean los docentes para
promover los procesos de lecto- escritura en los estudiantes del Primer afio de
Educacion Basica Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle”,
ubicado en la parroquia Conocoto — Provincia de Pichincha, durante el afio escolar
2021 - 2022?

¢Qué componentes requiere la propuesta pedagogica para fortalecer la lecto-
escritura infantil desde la gamificacion, dirigida a estudiantes de Primer afio de
Educaciéon Basica Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle”
ubicado en la parroquia Conocoto — Provincia de Pichincha, durante el afio escolar
2021 —2022?

1.2.0bjetivos de la Investigacion

1.2.1.

1.2.2.

Objetivo General:

Disefiar una propuesta pedagdgica para fortalecer la lecto-escritura infantil desde
la gamificacion, dirigida a estudiantes de Primer afio de Educacion Basica
Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle”, ubicada en la parroquia

Conocoto — Provincia de Pichincha, durante el afio escolar 2021 — 2022.

Objetivos Especificos:

Diagnosticar la situacion actual referida al desarrollo de lecto- escritura infantil,
que evidencian los estudiantes del Primer afio de Educacion Basica Elemental, en
la Unidad Educativa Particular “La Salle”, ubicada en la parroquia Conocoto —

Provincia de Pichincha, durante el afio escolar 2021 — 2022.

Caracterizar las estrategias didacticas que actualmente emplean los docentes para
promover los procesos de lecto- escritura en los estudiantes del Primer afio de
Educacion Basica Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle”,
ubicada en la parroquia Conocoto — Provincia de Pichincha, durante el afio escolar
2021 - 2022.



e Configurar los componentes de una propuesta pedagogica para fortalecer la lecto-
escritura infantil desde la gamificacion, dirigida a estudiantes de Primer afio de
Educacion Basica Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle”,
ubicada en la parroquia Conocoto — Provincia de Pichincha, durante el afio escolar
2021 - 2022.

1.3.Justificacion de la investigacion

La ensefianza de la lectoescritura en los estudiantes del primer afio de Educacion
Bésica Elemental es importante, ya que, permitird a futuro desarrollar sujetos con
habilidades cognitivas que resuelvan problemas tanto en el aula de clases como en la vida
cotidiana. La lengua y la literatura se encuentran entre las materias principales del
curriculo nacional ecuatoriano, por lo tanto, es importante establecer estrategias ludicas
innovadoras para potencializar el aprendizaje de dichas materias, esta, con la finalidad de
que los estudiantes puedan desarrollarse de manera integral demostrando no solo el

dominio de la lectura sino de la escritura.

La gamificacién es una estrategia encaminada a hacer mas dindmico, atractivo y
estimulante el entorno de aprendizaje para el alumno. El contenido se mejora cuando se
combina con informacion multimedia, ademas de informacién de texto; eso significa
audio, imagenes en movimiento, hipervinculos, mapas, juegos e incluso herramientas
sociales, dotando a los alumnos de estas herramientas se puede hablar de una educacién
global que permita a los alumnos integrarse, formar parte activa de un mundo digitalizado
y a su vez los representantes tienen conocimiento de los logros de sus representados y en
qué pueden reforzar para avanzar al siguiente nivel. Las tendencias contemporaneas en
educacién ya no reflejan la concepcién del aprendizaje, sino el aprendizaje efectivo,
afectivo y activo de los estudiantes, cuando el alumno es el participante principal en su
aprendizaje, busca tutoriales que brinden respuestas a necesidades especificas y que
desarrollen a la par su lado investigativo mediante el juego y el conocimiento de su avance

progresivo en tiempo real y realizar los correctivos en el camino.



La lecto-escritura es un proceso para encontrar mejores formas de responder a la
diversidad del alumnado. El adecuado estimulo a la lectura en la infancia, junto con otros
factores como la escolaridad y el nivel de ingresos, es decisivo para el desarrollo posterior
del gusto por la lectura; es decir, si un nifio es lector constante, es mas probable que
también lo sea en su adultez. La aplicacion de una estrategia didactica activa motivadora
para la ensefianza de lecto-escritura hace que sea novedoso el estudio de este tema. Esta
investigacion es de gran utilidad porque permitird desarrollar oportunidades que
generaran nifios con capacidad analitica critica y reflexiva constituyéndose un beneficio
para los estudiantes mejorando la calidad en su educacién, donde sea palpable su progreso
y evitar los casos de nifios con necesidades educativas especiales que cada afio se
aumentan debido a un proceso tradicional en el desarrollo de su proceso lecto — escritor,

convirtiendo el aprestamiento en la lectura un momento de disfrute mediante el juego.

El proyecto a desarrollar es factible realizar, ya que se cuenta el apoyo de las
autoridades educativas gozando de la informacion necesaria que contribuirdn a la
formacion con habitos de lectura convirtiéndoles asi en nifios criticos, analiticos y
reflexivos. La lectura y la escritura creativa necesitan ser promovidas como un espacio
de libertad y de juego. Una promocion de ese tipo seguiria una brecha que es, a menudo,
poco 0 mal explorada por algunos promotores de la lecto-escritura. En la cual, la
comunidad educativa puede vincularse en un proceso de desarrollo integral dindmico, que
da a conocer los avances en todo momento y donde se corrige en el proceso y no al final

obteniendo asi resultados en un menor tiempo y con mayor calidad.

Esta investigacion busca dar realce a las competencias de lecto-escritura
empleando la dindmica de la gamificacion, para motivar al estudiante. Creando escenarios
interactivos que les permitan desarrollar la estrategia, la imaginacion, la atencion,
convirtiendo al estudiante en el gestor principal de su conocimiento, ya que los nifios y
nifias al sentirse participes en su proceso de ensefianza — aprendizaje alcanzan
aprendizajes mas significativos, de una forma divertida, dejando las clases mondtonas y
permitiendo que el dicente comprenda e interiorice las habilidades de lecto- escritura, lo

cual promueve hacia a una educacion de calidad y calidez.



Con todo lo anteriormente expuesto, esta investigacion busca ampliar la vision
del desarrollo de las competencias de lecto- escritura con el empleo de la gamificacion,
permitiendo de una manera mas dindmica acercar al estudiante hacia su propio
conocimiento, generar en los docentes, padres de familia, nifios y nifias responsabilidad,
organizacidn, investigacion hacia los retos planteados de una forma ludica e integral, dado
que, al recibir informacién de una forma asertiva hay una mejor respuesta al proceso de

ensefianza — aprendizaje.



CAPITULO Il: FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de la investigacion.

Para proporcionar una base de investigacion solida, el estudio consultd los

siguientes archivos universitarios ecuatorianos:

El trabajo de Barrera (2018) "Factores que contribuyen al desarrollo de la lecto-
escritura”, presentado en la Universidad Politécnica Salesiana, explica que a la hora de
analizar los habitos de estudio, los lectores no ven siempre paso a paso todos los aspectos
importantes (organizacion, motivacion, programacion, concentracion, técnicas de
aprendizaje), se puede decir que el alumno sabe organizar el material didactico, pero no
sabe programarlo, no tiene la motivacion para realizar una tarea didéctica y no sabe

concentrarse, conseguir bien o aplicar técnicas de aprendizaje.

Por otra parte, el estudio de Buenazo (2019) publicado por la Pontificia
Universidad Catélica de Ecuador titulada "TICS y nivel de lecto-escritura de los nifios
de primer afio de educacion general de la Unidad Educativa Rayitos de Sol" demuestra
que deben tenerse en cuenta las propuestas de cambio que lleven al aspecto pedagogico,
con ello, modernizar las técnicas y procedimientos didacticos del profesorado y aplicar
estos cambios a los alumnos para corregir errores gramaticales y ortograficos
provocados por incorrectos habitos de lectura y escritura. El objetivo de un profesor que
quiere ensefiar a leer y escribir a los alumnos es desarrollar la voluntad y el interés por
el desarrollo de estas actividades, la capacidad de extraer contenidos, analizar ideas,

reflexionar sobre ellas, criticar y desarrollar nuevas ideas.

La tesis desarrollada por Rivera (2019) denominada "Lecto-escritura y
aprendizaje mixto de los alumnos de primer curso de primaria de la ‘Republica
Francesa’ escuela mixta de tasas en la parroquia de Tumbaco, ciudad de Quito,
provincia de Pichincha en el curso 2017-2018”, presentada en la Universidad Central
de Ecuador, en donde la lectura y la escritura se publica como elemento esencial para el
desarrollo de cualquier actividad educativa, lo que se ve minado por el reducido espacio
para la lectura en el aula, la falta de habitos lectores, la falta de contenidos digitales y la

falta de apoyo de los padres analizado en el estudio sugiere soluciones alternativas a la



pérdida de interés y el hébito de la lectura, por tanto, la investigacion muestra la
necesidad de juegos virtuales que apoyen las habilidades de lectura y escritura.

Segun Arias, et al (2021) en su trabajo “La Gamificacion: propuesta para
favorecer la comprension lectora en el estudiante del contexto rural”, esta investigacion
se desarrolla bajo el paradigma sociocritico y el enfoque de Investigacion Accidn,
siguiendo un proceso ciclico o en espiral en tres fases: observacion, plan de accion y
disefio de propuesta didactica. La implementacion de tres instrumentos, inicié con un
proceso de caracterizacion para conformar una muestra, seguido de una prueba de
caracterizacion del nivel de fluidez y comprensidn lectora de los estudiantes de tercero
y quinto grado, finaliz6 con una encuesta de gamificacion para conocer el interés por el

juego, los elementos que la componen y el sentido de la lectura.

A partir de los resultados se disefidé la secuencia didactica CHIGAMI, que
integra elementos de gamificacién como retos y misiones que favorecen la comprensién
lectora a través de una narrativa que comprende el contexto sociocultural de los
estudiantes; el disefio de secuencias didacticas en escuelas rurales a partir de estrategias
de gamificacion y las caracteristicas socioculturales del entorno permite la creacion de

propuestas pedagdgicas dinamicas, motivadoras y generadoras de aprendizaje.

En la investigacion creada por Castro (2016) se enfoca en evaluar el impacto de
implementar un ambiente de aprendizaje con gamificacion, disefiado para desarrollar la
competencia lectora en los nifios del primer afio de educacion basica. Para ello, se realizd
un estudio cuasi-experimental mixto con 19 estudiantes que desarrollaron actividades
de aprendizaje de la lectura en un ambiente gamificado y se utilizaron pruebas
fonoldgicas de habilidades linglisticas y metalinguisticas, encuestas y observaciones en
situaciones para evaluar objetivamente el desarrollo de la conciencia fonolégica, el logro
lector y el nivel de motivacion después de la lectura, intervencion educativa, el
documento concluye sugiriendo lineas para nuevas investigaciones sobre como generar
entornos de aprendizaje gamificado, colaboracion en el desarrollo de habilidades

metalinguisticas.
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Dichas investigaciones determinan la importancia del uso de herramientas
digitales, por ejemplo, la gamificacion, para desarrollar las habilidades lectoras y
escritas, que se convierte en un aspecto importante en la educacion del alumnado de
primer afo de educacion basica elemental, por eso es fundamental desarrollar
recomendaciones metodoldgicas sobre la formacion del profesorado en el uso de la
gamificacion para apoyar el habito de la lectura y la escritura efectivo y de calidad.

2.2.Bases tedricas

A continuacion, se desarrolla los fundamentos tedricos respecto a la gamificacion
y la lectoescritura con el fin de establecer los parametros que ayuden a disefar la
propuesta pedagogica y a futuro, con su implementacion, se logre en el estudiante un

aprendizaje significativo.

2.2.1. Aprestamiento a la lecto-escritura

En el proceso de preparacion para la lectura y la escritura, surge la motivacion y
la voluntad del nifio por leer, por regla general, comienza con textos ricos en imagenes,
personajes y colores para que el nifio pueda descodificar el texto con su imaginacion y
material de lectura (Buenazo, 2019). La preparacion puede definirse como un conjunto
de actividades que preceden al aprendizaje de la lectura y la escritura, actividades
destinadas a fomentar y crear una actitud positiva y voluntad de aprender.

El disefio de actividades debe ser atractivo y divertido para captar la atencion del
estudiantado, conseguir el aprendizaje temprano y la curiosidad que favorezca una
relacion mas profunda entre los nifios y la alfabetizacion. Las actividades preparatorias
son fundamentales en las primeras etapas de la infancia, porque actGan como catalizador
de los conocimientos y actitudes que conservaran en relacion con la lectura en el futuro,
es importante que la primera imagen de la alfabetizacion sea positiva, agradable y
divertida en relacion a la conexion entre los nifios y este proceso con actividades
agradables (Ferreiro & Teberosky, 2018). La principal mision de preparar las habilidades
de lectura y escritura es crear en los nifios una memoria positiva, voluntad e interés por

la lectura, que les permita adquirir conocimientos adicionales.
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2.2.2. Lecto-escritura

El lenguaje es una herramienta que regula nuestro comportamiento, nos
proporciona una comprension del mundo emocional y social y nos permite comunicarnos
con las personas. El desarrollo socialmente eficaz del nifio requiere acceder al codigo de
comunicacion lo antes posible (Herrera & Silva, 2017). La alfabetizacion es el centro del
complejo mecanismo de conocimiento que forma parte del proceso escolar. Son los
conocimientos basicos que sirven de base y plataforma para adquirir los conocimientos
restantes a lo largo de la vida del estudiante para conseguir el mejor aprendizaje y
comprension de las habilidades de lectura y escritura.

La lectura y la escritura es el aprendizaje mas importante para los alumnos en
todas las etapas de su aprendizaje, porque permite un mejor control de la lengua, el
correcto uso de la gramética y un vocabulario mas amplio. (Rivera, 2019). La
alfabetizacion es una herramienta que aumenta la capacidad de razonamiento y analisis
del alumnado, que permite desarrollar operaciones mentales y estrategias que creen
madurez emocional que fomenta el deseo de leer y escribir. La lecto-escritura permite el

intercambio social de ideas, conocimientos y una mejor forma de relacion entre los nifios.

Durante esta trayectoria se ha evidenciado en las aulas la importancia del
desarrollo del lenguaje, y por tanto de la lecto-escritura como medio para expresar
sentimientos, adquirir conocimientos y satisfacer la necesidad de comunicarse con los
demas. (Montoya, 2017). Por eso y como respuesta educativa a las necesidades educativas
del alumnado de nuestros centros, se crea un material de lectura adaptado al entorno

escolar cotidiano que sea amigable con el estudiante.

La capacidad de leer y escribir es una herramienta que aumenta la capacidad de
evaluacion y analisis del alumnado desde muy pequefio, es un incentivo para adquirir
conocimientos para el desarrollo psicologico. (Barrera, Factores que contribuyen a la
comprension lectora, 2018). Es una herramienta que crea vinculos sociales entre distintos

individuos porgue es una gran herramienta para intercambiar pensamientos, ideas y
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opiniones y la alfabetizacion es el método de comunicacion global mas antiguo y
extendido en la actualidad.

La lecto-escritura nos permite estudiar cualquier asignatura, desde la fisica
cuantica a las matematicas financieras. No existe especializacion profesional que no
requiera una préctica lectora que actualice constantemente los conocimientos para que
cada dia nos volvamos mas competentes. (Greenblatt & Gottlieb, 2017). La capacidad de
leer y escribir es una fuente de conocimiento y practica linguistica, su uso y propiedades,
a través de la capacidad de leer y escribir del alumno no s6lo aumenta su patrimonio
cultural y cognitivo, sino que también descubre formas de comunicacion y expresar su
desarrollo social a lo largo de su vida (Melmed & Sexton, 2016). La alfabetizacién es una
fuente de conocimiento cientifico, cultural y tradicional, un método por el que el
conocimiento, la historia y las tradiciones se configuran para transmitir y enriquecerse de

generacion en generacion.

2.2.3. Lalectura

Se necesita una vision y procesos que lleven a hablar de las definiciones y
conceptos de lectura. La lectura es un proceso complejo que va mas alld de la
decodificacion de signos y simbolos. Incluye al ser humano de forma central, con su
personalidad, motivaciones, intereses, sentimientos, emociones, experiencias Yy
creatividad; este proceso requiere interpretacion, criticidad y participaciéon activa con
entusiasmo para la persona de dentro y de fuera (Melmed & Sexton, 2016). Cada lector
lee con su propia carga, aplica sus propios codigos de interpretacion y extrae de lo que
lee seguin su lenguaje y el tratamiento material previo. La lectura estimula la imaginacion
y s6lo un hombre puede poner limites, antes de leer, cada unidad es Unica, el proceso de
lectura es totalmente interno y personal, requiere un enfoque abierto y flexible y, sobre
todo, motivacién por adquirir, interpretar, comprender, desarrollar y cambiar el texto.

(Lavigne & Romero, Fundamentos lectoescritores, 2010).

Existen multiples definiciones y conceptos de lectura, cada uno de ellos implica
distintos enfoques e inquietudes disciplinarias que responden a momentos histéricos. La

lectura es un proceso interactivo en el que se establece una relacion entre el texto y el
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lector, y quien lo incorpora y desarrolla, da un sentido que pertenece a esa persona y no
a otra persona (Cassany, 2018). Por tanto, la lectura es un proceso constructivo que lleva
a cabo el lector y en el que su experiencia, sus conocimientos, sus intereses, sus
motivaciones se combinan para encontrar sentido a este texto que es Unico para cada

persona que le lee.

Herrera y Silva (2017) compilan un conjunto de definiciones sobre lectura que
proporcionen una vision general de la variedad de enfoques y posiciones al respecto. De
la misma forma, esta muy claro que leer no es sélo descodificar el codigo escrito, sino
comprender e interpretar el texto. Barrera (2018) se refiere al acto de leer como un proceso
interactivo mediante el cual se entiende el lenguaje escrito. Esta comprension esta
influenciada por el texto (su formay contenido) y el lector (expectativas y conocimientos
previos). El lector debe dominar las habilidades de decodificacion y aportar sus objetivos,

pensamientos y experiencias pasadas en el texto.

El lector utiliza un proceso continuo de prediccion e inferencia, apoyado en la
informacidn que aporta el texto y su propio conocimiento; Ademas, confirma o rechaza
las predicciones y conclusiones que realiza mientras lee. Los autores coinciden en que la
lectura es un proceso complejo. Existen muchas variables internas y externas al individuo

en el acto de leer, lo que hace que no pueda ser un proceso uniforme.

Para Ferreiro y Teberosky (2018) el sentido del texto no esta en el mismo ni en el
lector. Ambos se modifican en el proceso de lectura. Un mismo texto puede contener
muchos textos segun sea el lector, el lugar y las circunstancias; Mientras lees este
material, te enfrentas constantemente a una serie de retos que no puedes predecir. La
lectura posibilita el proceso de aprendizaje, el uso y la gestion del lenguaje, y un discurso
coherente que afecta a la organizacion y al desarrollo social. Leer cambia la forma de

pensar y sentir la gente.

Una revision de las definiciones y conceptos de lectura muestra que la lectura es
una herramienta para acceder a la expresion escrita, no sélo para decodificar ese material.
La lectura es un proceso complejo, no es una actividad neutra ni abstracta, sino que esta

llena de subjetividad que procede del texto, del individuo y de la sociedad. (Cuddle,
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2020). Por este motivo, es practicamente imposible definir la lectura basdndose solo en
la vision, la grandeza de la lectura y las habilidades lectoras es que el individuo tiene
acceso a lo escrito, pero a través de esto puede verter su pleno bésico. y realizar una

dinamica de retroalimentacién continua.

2.2.3.1.Importancia

La lectura es una actividad intelectual que comienza a desarrollarse desde la
primera infancia, es una actividad Unica y caracteristica de una persona, gracias a la cual
una persona recibe conocimientos e informacion, desarrolla la imaginacion y la
inteligencia. La lectura es un medio por el que llega a una persona un amplio abanico de
conocimientos cientificos, historicos y sociales, es esencial para el desarrollo humano,
una actividad sin la cual la humanidad no podria crecer y desarrollarse. (Caraballoso,
2018).

La lectura es un medio en el que se expresan las experiencias, la imaginacion y
los deseos humanos, es un medio para desarrollar las emociones, las capacidades y los
talentos, es en si misma una expresion de las emociones humanas y de la necesidad de
entender su creacion. (Santiestaban, 2018). Por otra parte, leer es un hecho a partir de
donde una persona comienza formalmente a adquirir conocimientos y a crear una
conexion que va a durar toda la vida. Para conseguir unos resultados satisfactorios en el
proceso educativo, es necesario crear un compromiso con el aprendizaje, la lectura de
procesos que incluye elementos esenciales para el desarrollo humano como la atencion,

concentracion, determinacion y reflexion.

2.2.4. Escritura

La escritura es la forma tangible mas antigua de comunicacion humana, datada de
mas de 3000 afios a. C., la historia de la escritura tiene sus origenes en la ciudad de
Mesopotamia, los expertos en el tema creen que el lugar donde nacié va estar en la ciudad
de Uruk y un complejo de sistema de unos 700 caracteres, que cumplia aproximadamente
una funcién comercial, la funcidn inicial de la escritura era controlar la riqueza de los

templos, los comerciantes y las transacciones econdmicas. (Manrique, 2019).

15



También vale la pena sefialar que, en torno a la misma época, se desarroll6 en
Egipto otro tipo de escritura llamada jeroglifico, que los investigadores creen que es mas
antigua que la escritura mesopotamica y, por tanto, precursora de la escritura misma
(Figueroa, 2017). Con los afios, la escritura ha ido evolucionando hacia dos formas, una
ideoldgica, cuya funcidn es expresar ideas, y la otra fonética, que representa los sonidos
que se hacen cuando se habla. Las inscripciones también se clasifican como pictograficas
cuando el dibujo representa una palabra o idea y todavia es relevante, se puede verificar
en chino, japonés y coreano. Por otra parte, existe una escritura fonética que representa
el sonido con el que se pronuncia una palabra, que se refleja en las diferentes consonantes

y vocales.

2.2.4.1.Importancia de la escritura

Uno de los objetivos mas importantes en educacion es conseguir un adecuado
desarrollo de la escritura, porque es un medio para intercambiar pensamientos, ideas,
opiniones en general e informacion. Escribir consiste en entender la informacion que
quieres transmitir, pensar en transmitir un mensaje para transmitir una idea o informacion

que se ajuste a tu necesidad especifica. (Hidalgo, 2018).

El objetivo educativo es favorecer la practica y el aprendizaje de la escritura de
forma continuada, asi como el aprendizaje continuo de la gramatica y las buenas
habilidades escritas. (Cuddle, Bases del desarrollo lectoescritor, 2020). Para conseguir el
mejor aprendizaje lector, los nifios necesitan una practica de la escritura continuada y
gradual, de modo que la practica de la escritura sea un espacio para que el nifio exprese
sus pensamientos, necesidades y sentimientos. El profesor tiene un papel protagonista en
el desarrollo de los conocimientos y la adquisicion de la capacidad de escritura de los
alumnos, debe ser un factor motivador y un soporte constante que permita que los

alumnos estén dispuestos a utilizar correctamente la escritura.

2.2.5. El proceso lecto-escritor

El proceso de lectura y escritura se define como un conjunto de habilidades y

habilidades adquiridas a principios del desarrollo del nifio, en las que el cerebro adquiere,
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interactta y reconoce la informacion del entorno que le rodea. Por lo general, este proceso
se hace visible cuando el nifio esta involucrado con los libros y utiliza sus iméagenes como
base para explorar e interpretar su contenido. (Cassany, 2018). Cabe decir que en esta
etapa los nifios no disponen de la base de conocimientos necesarios para llevar a cabo con
éxito el proceso lector, pero comienzan a desarrollar las habilidades relacionadas con la
interpretacion de palabras y sonidos, por tanto, en la etapa aqui es necesario utilizar la
didactica. recursos. mejorar la capacidad de aprender a sentar las bases para el desarrollo

futuro del proceso de lectura y escritura.

2.2.5.1.Factores que influyen en el aprendizaje de la lecto-escritura

Hay muchos factores de los que depende el desarrollo del proceso de lectura y

escritura, entre los que se distingue:

Factores organicos o Fisioldgicos:

Son los que se tienen en cuenta aspectos como la edad, teniendo en cuenta a los
investigadores del tema que la media de edad a la que un nifio es capaz de afrontar este
proceso, la lecto-escritura oscila entre los 5 y los 7 afios. ElI género también debe
considerarse un factor determinante porque determina su crecimiento y madurez, por eso
algunos autores afirman que las chicas maduran mas réapido y, por tanto, aprenden mas

rapido. (Cuddle, Bases del desarrollo lecto-escritor, 2020).

El sistema sensorial es una serie de érganos que permiten que el entorno conecte
con el individuo, y por tanto se trata de una relacion entre el cerebro y los estimulos del
entorno, la maduracion de este sistema permite que nifio actie de manera consciente y

por tanto le da la capacidad entender y comprender.

Factores intelectuales
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Entre estos factores, destacan la inteligencia general y las habilidades especificas
como la atencidn y la memoria. La inteligencia se define como el desarrollo de distintos
aspectos mentales influidos por la herencia y la interaccion con el entorno. (Montoya,
2017). La atencion y la memoria son consecuencias directas del desarrollo de los érganos
sensoriales y posteriormente de la acumulacion de experiencias basicas que conforman la

memoria.

Factores Psicologicos o afectivos

En primer lugar, es necesario tener en cuenta los sentimientos de la familia, porque
la familia es el centro de la formacién inicial del nifio, con el carifio, el carifio y la atencion
centrada en el nifio, que tiene un papel fundamental, que son factores fundamentales el
desarrollo psicoldgico y cognitivo del nifio (Montoya, 2017). La madurez emocional, la
interaccidn constante con el entorno, y por tanto con la sociedad, permite que el nifio se
adapte a la sociedad y se adapte a sus héabitos y necesidades para que esta interaccion sea
beneficiosa para su aprendizaje.

Factores sociales

La calidad de la interaccion entre el nifio y la nifia y la sociedad es un factor muy
importante, a partir del cual la capacidad y la velocidad de aprendizaje del nifio dependera
mucho de las experiencias que el nifio tenga a diario en interaccion con los adultos que le
rodean depende mucho de su voluntad e interaccion por resolver problemas como la lecto-

escritura (Lavigne & Romero, Fundamentos lectoescritores, 2010).

Habilidades y destrezas para la lecto-escritura

Hay que tener en cuenta que para lograr un aprendizaje significativo y adquirir
habilidades lecto escritas, es fundamental que un nifio desarrolle su lenguaje, que se vera
muy influenciado por sus interacciones socioemocionales y su edad. (Greenblatt &
Gottlieb, 2017). La adquisicion y desarrollo continuo de motivaciones cognitivas basadas
en las costumbres, tradiciones y cultura a las que pertenece una persona es esencial para

la consecucion de las habilidades de aprendizaje de la lecto-escritura.
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2.2.6. La gamificacion

La gamificacion incluye diversas técnicas de juego que transforman una labor en
una actividad divertida y educativa. La gamificacion se considera una técnica basada en
elementos que hace que los juegos sean atractivos y permite a los usuarios participar en
un entorno de aprendizaje sistematico. Coste (2018) sefiala que la gamificacion consiste
en combinar elementos y técnicas de desarrollo de juegos con contextos que no pretenden
ser divertidos y, por tanto, la gamificacion es el proceso de aplicacion de estrategias de
juego (ideas y mecanismos) en contextos especificamente para animar a las personas a
adoptar determinados comportamientos positivos, emociones, las ganas de mantenerse en

el juego y competir.

La gamificacion se basa en una estrategia metodoldgica que permite al alumno
aprender en un entorno ludico que favorece la motivacién, participacion y diversion. El
disefio del entorno debe permitir al alumno participar, tomar decisiones, aceptar nuevos
retos, reconocer sus logros y, a la vez, alcanzar los objetivos del proceso educativo. Por
tanto, el disefio del entorno debe permitir combinar caracteristicas y tematicas con la
implantacion del curriculo, con el objetivo de integrar al alumno en un entorno social

donde sus comparieros tienen un papel importante.

Treviso (2016) sugiere que la tecnologia es importante en el disefio de actividades
de estrategia de juego porque posibilita el uso de recursos digitales que apoyan el proceso
de aprendizaje y envuelvan a los alumnos, y establece la posibilidad de que los profesores
puedan trabajar en un entorno divertido y estructurado segun el nivel. de aprendizaje de
simple a complejo. Para ello, el profesorado debe analizar el contexto de aprendizaje para
crear un ambiente de juego basado en las necesidades de aprendizaje de sus alumnos.
Cabe destacar que los procesos de aprendizaje basados en estrategias de juego incluyen
los sentidos de los participantes y estan directamente relacionados con la experiencia

productiva del desarrollo del conocimiento. En cuanto al componente emocional se tiene:

1. interdependencia positiva: consiste en perseguir retos en los que el aprendizaje se

consigue mediante la colaboracion y/o la participacion.
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Aprendizaje experimental: ofrece al alumno la oportunidad de participar en la
resolucion de problemas cotidianos para adquirir nuevos conocimientos (Gomez,
2017).

Crear un jugador: En funcion de su perfil, personalidad y comportamiento debe
considerarse en el contexto del juego. Segun Cuesta (2018) hay jugadores
acérrimos, personas de éxito, comunidades o investigadores que esconden su
identidad bajo un apodo o avatar, lo que les da confianza para participar.
Habilidades: permite al estudiante la oportunidad de obtener habilidades que se
van dando en el transcurso del juego.

Tolerancia a errores: Treviso (2016) sefiala que, en el contexto del juego,
argumenta, afiade elementos de retroalimentacion al proceso de aprendizaje. Esta
retroalimentacion permitira aceptar los errores y conocer sus equivocaciones, en

este proceso desarrolla un aprendizaje significativo.

2.2.6.1.Dindmica de la gamificacion

El objetivo principal del juego es intentar interactuar con los alumnos y ponerlos en

accion o aprender para mejorar el proceso de aprendizaje a través de un juego divertido

donde se realicen dos aspectos diferentes a tener en cuenta: la mecéanica y dinamica del

juego (Trevifio, 2016). El primero hace referencia a las herramientas necesarias para crear

la infraestructura de juego requerida, por otra parte, la dinamica del juego refleja las

necesidades y deseos de los usuarios, que pueden satisfacerse utilizando herramientas

tecnoldgicas para mejorar la calidad mejorando sistematicamente el juego, que tendrd un

impacto positivo en la aceptacion de los estudiantes. La dindmica esté relacionada con la

motivacion de los participantes: explica el comportamiento del jugador y las necesidades

que cumple el juego. Las principales dinamicas utilizadas en el juego son:

N g &~ W

Precio. Recompensa por aceptar el reto.

Direccion. Reconocimiento como miembro de la comunidad.
Logros. Satisfaccion personal al aceptar el reto.

Exprésate: Expresa tu independencia, originalidad y personalidad.

Habilidades. Compare sus propios resultados con los de los demas.
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8. Altruismo. Haz lo posible por los demas sin esperar nada a cambio. (Revuelta &
Pedrera, 2019).

2.2.6.2.Limitaciones

Las limitaciones del juego deben tener en cuenta el elevado presupuesto necesario
para adquirir tecnologia, implementar conexiones, contratar a personal especializado,
desarrollar materiales de formacion audiovisual y actualizar periddicamente estos
materiales audiovisuales para garantizar un nivel de rendimiento adecuado. El docente
debe centrar su estrategia en el conocimiento que recibe por medio del juego, y evitar que
se concentre mas en el juego si pierde o0 gana, ya que, significaria una baja eficiencia en

el aprendizaje (Montero, 2010).

Cabe recordar que la gamificacion tiene un limite muy preciso para el equilibrio
establecido entre formacion y educacion ludica, por tanto, el componente ludico no puede
ser superior al componente educativo, es importante que se puedan producir situaciones
de este tipo si el equilibrio se controla adecuadamente. Es importante tener en cuenta que
cuando un alumno alcanza sus objetivos, alcanza la motivacién, por eso es importante
que utilice el juego como complemento de los modelos formales de aprendizaje. (Fallas,
2020).

2.2.6.3. Emociones

El juego como herramienta didactica refuerza la motivacion del alumnado para
hacer mas atractivo su aprendizaje gracias a la dindmica de la formacion, que combina
habilidades ludicas y cognitivas, gracias a la consecucién de un interés sistematico. Por
otro lado, la gamificacion se presenta como un complemento educativo que ofrece un
amplio abanico de opciones con flexibilidad y adaptabilidad que deben combinarse con
otras metodologias didacticas, y como resultado de un aprendizaje activo que puede
demostrarse individualmente o en equipo, siempre con un alto nivel de competitividad
(Sepulveda & Romero, 2019). El sentido del feedback es parte integral del juego, porque

se basa en una serie de puntos y recompensas que obligan al aprendiz a adquirir
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conocimientos de manera sistematica sin pasar por los periodos formales de evaluacion

que forman parte del proceso de aprendizaje diario.

2.2.6.4.Narracion

La logica y la interactividad del juego son factores importantes en su desarrollo.
Barroso y Cabero (2019) subrayan la importancia de utilizar métricas para adaptar la
gamificacion a las necesidades educativas, como es la narracion. Por otra parte, Loveless
(2017) senala que, la narracion deberia ser un factor a tener en cuenta cuando se trata del
aprendizaje de la lectoescritura. El contar o disefiar historias mediante el juego permite la
participacion del alumno, un estudio semiotico de Velasquez (2018) identifica los cinco

pasos que permiten dar un hilo conductor a una historia:

1. Empieza la historia: presenta a los personajes, el espacio de desarrollo de la
accion, el contexto y el tiempo de desarrollo.

2. Desarrollo: Desarrolla eventos y acciones dentro del juego que mantienen viva la
trama o Dificil: crea un proceso de eventos y episodios que compliquen la accién
y mantienen viva la trama.

3. Valoracién: el narrador y los jugadores valoran los eventos del juego.

4. Resultado: la accion termina con la resolucion del conflicto.

5. Estado final: a través de los episodios anteriores, las acciones realizadas han

Ilegado a un nuevo estado.

Autores como Sepulveda y Romero (2019), explican que se trata de desarrollar un
conjunto de dindmicas para los contenidos educativos del juego, por lo que el proceso
debe tener limites, emociones, narrativa, evolucién y relaciones. En este sentido en Fallas
(2020) se especificaba que la aplicacion debe: organizarse teniendo en cuenta, entre otros,

los problemas, las reglas, los eventos y los resultados del juego.

2.2.6.5.Progresion

Es una técnica muy utilizada en el juego porgue ofrece una serie de acciones que

deben realizarse y observarse completamente con el fin de conseguir una puntuacion o
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recompensa en el juego. Es interesante que la gamificacion sea utilizada, entre otros, para
juego de letras, cuento de historias, dramatizacion de historias, entre otras. Gracias a los
cuales el alumno, aprendiendo y ganando puntos mientras avanza en el juego, desarrolla
nuevas habilidades cognitivas que le permiten desarrollar conocimientos (Bartolomé,
Video digital y educacién, 2017). También cabe destacar que los alumnos que participan
en el juego han desarrollado un alto nivel de competencia, creado por quienes obtienen
puntuaciones mas altas, lo que hace que el juego sea un medio para el desarrollo de la

lecto-escritura.

2.2.6.6.Mecénica

La mecénica se ocupa de la motivacion y comportamiento de los estudiantes.
Representan las reglas y recompensas que dificultan el juego y evocan emociones entre
los participantes que motivan al proceso del juego. Para ello se utilizan funciones como
retos, recompensas, puntos, puntuaciones, niveles y regalos. Barroso y Cabero (2019) los

explican de la siguiente manera:

Desafios: Los retos o desafios, motivan al participante a alcanzar un objetivo y le
hacen sentir que esta trabajando hacia un objetivo especifico. Permiten a los participantes
desarrollar habilidades y avanzar en la curva de aprendizaje participando en actividades
que les permitan alcanzar su objetivo final. Pueden pensarse como minijuegos con
pequefios objetivos que comprenden todo el juego, una vez se han completado y

configurado.

Recompensa: No se pueden ignorar las recompensas tangibles que reciben los
participantes al llegar a un objetivo. Se trata de premios, trofeos, medallas, estrellas,
insignias, bonificaciones que reconocen al jugador. Los jugadores esperan ganar puntos
a lo largo del juego, lo que les permitira realizar un seguimiento del progreso y el éxito

de los jugadores. (Barroso & Cabero, 2019).

Feedback: El juego se presenta como una actividad que conduce a puntos o logros
en el juego, apoyado en sonidos 0 actuaciones que crean conocimiento sistematico en el

alumno mientras juega, es importante tener en cuenta que éste es un aspecto motivador y
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atractivo del estudiante; de esta forma, el feedback en el juego proporciona informacion
sobre el éxito o los castigos relacionados con actividades, conocimientos o contenidos
educativos comunicados, de modo que la gamificacion facilitara un aprendizaje continuo
y sistematico que favorezca el desarrollo cognitivo integral del alumnado. (Gomez, 2017).
La retroalimentacion se revela en la cdmara como fuente de informacion sobre las
acciones realizadas por el jugador, lo que crea un patrén de pensamiento légico que
interactUa involuntariamente con la nueva informacion y asegura un flujo sistematico de

informacion.
2.2.6.7.Componentes

Los componentes son herramientas y recursos utilizados para desarrollar las
actividades que se desarrollan en la practica del juego. La siguiente figura muestra una

piramide de elementos de gamificacion:

Limitaciones, emociones, 3
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" Retos, recompensas, feedbacks, .
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Logros, puntos, 1

Figura 1 Pirdmide de elementos de la gamificacion
Fuente: (Montes, La gamificacion como metodologia didactica: Una experiencia real en el aula, 2018, pég.

114)

24



Montes (2018) explica que el juego tiene lugar cuando se tienen en cuenta los
elementos, la mecéanica y la dindmica del juego, como los que se enumeran a

continuacion:

Logros: En el juego, el éxito es un elemento clave para garantizar el estado de
animo, el interés y la motivacion de los alumnos, recuerde que el éxito se consigue
consiguiendo objetivos que aseguren un aprendizaje sistematico, no poder jugar. Cabe
destacar que solo el jugador podré alcanzar nuevos logros en el desarrollo de habilidades
y proyecciones relacionadas con los conocimientos especificos extraidos de la actividad

educativa que debe desarrollar.

Gestion: Los puntos de regeneracion permiten a los jugadores mejorar sus

habilidades y les motivan a seguir trabajando. Hay cinco tipos de sistemas de puntuacion:

a) Puntos de experiencia: haga un seguimiento de su experiencia como
jugador.

b) Puntos aplicables: Puntos que pueden canjearse por actividades
especificas.

c) Reputacion: Son las que condicionan al participante del juego

d) Habilidad: permite demostrar que el jugador ha desarrollado habilidades
en un ambito determinado.

e) Clasificacion: Esto puede favorecer la competencia entre los alumnos,
pero el contexto y como cada profesor la presenta en el aula lo

determinaran mejor. (Cuesta, 2018).

Niveles: Los niveles son esenciales en un entorno divertido puesto que representan
una jerarquia de progresion segun los contenidos que se imparten y se pueden definir
desde lo mas facil hasta lo mas dificil. Crean una actitud positiva hacia el progreso, un
sentimiento de gratitud en todos los niveles; Ademas, estimulan el interés de los

participantes por alcanzar nuevos niveles, aportando nuevos contenidos.
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2.2.6.8.Tipos de jugadores

Usuarios con distintas caracteristicas psicosociales se relacionan con cada proceso
de juego. Uno de los aspectos fundamentales del desarrollo del proceso de juego es la
creacion de un proyecto que tenga por objetivo satisfacer las necesidades de todos los
usuarios. (Barroso & Cabero, 2019). Aunque no es facil satisfacer las necesidades de
todos los usuarios, Richard Bartle, autor del libro Designin Virtual Worlds, elaboré una
clasificacion de los distintos tipos de jugadores a tener en cuenta a la hora de jugar el
proyecto. Segun Bartle, hay 4 tipos de jugadores con intereses y motivaciones diferentes:
Entre los cuatro tipos de jugadores se encuentran los que se centran en el resultado final
del juego y los que persiguen el objetivo. (Montes, 2018). El proceso de creacion de valor
de la comunidad es una colaboracién dentro del juego entre jugadores que juegan con

énfasis en objetivos y resultados especificos.

Asesinos: La motivacion de este usuario es la capacidad de ponerse primero, de
estar por encima de los deméas. Son jugadores que sélo juegan por ganar. Estos usuarios
pueden mantenerlos en el juego con tablas donde pueden realizar un seguimiento de su

progreso en el juego y establecer niveles.

Triunfadores: El ganador es el usuario cuyo principal objetivo es superar los
objetivos marcados en el juego. Es el tipo de jugador que le mantiene definiendo un
sistema de metas y logros. Es un jugador aventurero con ganas de explorar nuevas
situaciones y plataformas. Los socidlogos e investigadores son activistas que mas se
centran en la motivacion intrinseca relacionada con la satisfaccion personal y el bienestar

colectivo. (Sepulveda & Romero, 2019).

La motivacion intrinseca refiere obtener una recompensa no material sino
simbdlica, desde el interior del sujeto, como obtener amor propio, confianza, satisfaccion,
motivacion, fuerza interior, entre otras. “Es un comportamiento impulsado por un deseo

interno, nace del propio sujeto y permite la afiliacion con la actividad misma”

(Caraballoso, 2018)
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Social: Es un jugador que le gusta compartir con los deméas. Estan motivados por

actividades sociales, intentan crear una red de contactos 0 amigos.

Explorador: Es un jugador que disfruta de la accién en si. Le gusta saber mas,
descubrir lo desconocido. Establecer logros mas completos. Identificar niveles que

pueden superarse y darles la voluntad de mejorar.

2.3. Bases Legales

Segun los articulos 26, 27, 28, 29 referidos a la educacion en la quinta parte de la
Constitucién de la Republica de Ecuador; estard centrada en la persona, también
entenderd el ser como un todo, es decir, "como un todo, distinto a la suma de sus partes".
Estos articulos nos recuerdan también la importancia de la educacion para construir una

sociedad democratica, justa y solidaria.

De acuerdo con la nueva Constitucion de Montecristi de 2008, el articulo 27.- dice
lo siguiente: la educacion se enfocara a las personas y velarad por su desarrollo integral,
respetando los derechos humanos, el medio ambiente sostenible y la democracia; sera
participativa, obligatoria, intercultural, democratica, inclusiva y diversa; promovera la
igualdad de género, la justicia, la solidaridad y la paz. Fomentara el pensamiento critico,
el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria y el desarrollo de
habilidades y habilidades para crear y trabajar. Aqui se establece de manera general (es
decir, pablico y privado) que la educacion estara centrada en el "hombre" (puede estar
centrada en valores o algin otro aspecto), es decir, serd& completamente laico y

humanitario.

Articulo 28. - La educacion sera en beneficio de la comunidad y no servira a los
intereses individuales o colectivos. El acceso universal, la permanencia, la
movilidad y la graduacion se garantizaran sin ningun tipo de discriminacion y

seran obligatorios en primaria, primaria y secundaria o equivalente.

Este articulo supone un fuerte golpe para cualquier institucion educativa porque

concreta la "sostenibilidad" de los estudiantes, es decir, ningn alumno puede ser
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expulsado por incumplimiento de las normas de cada campus, por comportamientos
inadecuados, agresion, uso de drogas, etc. El titulo esta "garantizado”, es decir, que ya no

es importante que el estudiante deba intentar sacar buenas notas y graduarse.

El Cddigo de la juventud y la adolescencia dice:

Articulo 97.- Defensa del Estado. - La proteccién del Estado, mencionada en el
articulo anterior, se manifiesta mediante la adopcion de politicas sociales y la
implementacién de planes, programas y actividades politicas, econémicas y
sociales que doten a la familia de los recursos suficientes para sus obligaciones y
responsabilidades encaminadas al desarrollo de todos los miembros, especialmente

nifios y jovenes (pag. 25)

El articulo anterior mostraba que la proteccion obligatoria del Estado de los nifios
y jévenes abarcard todos aquellos aspectos que afectan a su desarrollo y crecimiento
central, y debe darse prioridad a los aspectos existentes, como la educacion, la crianza, y

un entorno familiar estable.
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1.Tipo de Investigacion.

El disefio de este estudio es proyectivo porque su objetivo general es desarrollar una
propuesta pedagogica para fortalecer la lectura y escritura de los nifios, a través del juego,
dirigida a los estudiantes de primer afio de primaria de la Unidad Educativa “La Salle”,
ubicada en el distrito de Conocoto en la provincia de Pichincha, durante el afio académico
2021-2022.

3.2.Disefio de Investigacion:

El disefio de la investigacion tiene un enfoque mixto, segiin Herndndez y Mendoza (2018)
definen como “una fuente en la que el investigador debe referirse a fuentes vivas o
directas y a fuentes documentales porque cierta informacion sobre un evento de estudio
queda registrada en documentos y otros son uno. Algunas deben provenir de fuentes no

documentales” (p. 75).

Como ya se menciond, este proyecto combinara el trabajo de campo con el grupo
educativo “La Salle - Conocoto” para describir el contexto natural, los limites y las
dificultades que presenta; es decir, diagnosticar el desarrollo de los estudiantes que son la
fuente del aprendizaje. Pero también se apoya en el disefio documental para construir una
base teorica referente al desarrollo de una propuesta educativa dirigida a fortalecer la
lectura y escritura de los nifios a través de la gamificacion a partir de una revision
bibliogréfica de libros, publicaciones, resefias, presentaciones, revistas, ponencias entre

otros medios.

Segun la temporalidad: Disefio contemporaneo transeccional

De igual forma, utiliza el disefio contemporaneo transeccional donde la informacion se
recolecta al mismo tiempo. Hernandez y Mendoza (2018) aclaran que este periodo es un
estudio de los acontecimientos en un momento dado y se utiliza cuando es necesario tener

un panorama de la situacion de una empresa en un momento dado.
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Segun la amplitud de foco: Disefio multivariable o multieventual

El esquema de amplitud focal utilizado en este estudio es multivariable o multieventual
debido a que la forma organizativa de la busqueda de informacion corresponde a
diferentes eventos en el estudio para hacer del caso un individuo; “Siempre que se
investigan multiples incidentes dentro de una sola investigacion, se considera que un plan
es multidimensional, aunque cada incidente se analice por separado” (Hernandez &

Mendoza, 2018, pag. 135)

3.3.Unidades de Estudio

Hernandez & Mendoza (2018) afirma que “una poblacion es un conjunto de unidades
cientificas” (p. 92). Por lo tanto, se considerd que los principales informantes de este
trabajo de encuesta fueron los estudiantes del 1° afio de la escuela primaria de la unidad
docente “La Salle — Conocoto”; ubicado en seis paralelos, con una poblacion total de 162

estudiantes en este estudio.

A su vez, el total de docentes informantes de este nivel es de 6 docentes. Una muestra
aleatoria de 100 estudiantes de seis paralelos se consideré improbable porque fueron
contactados directamente a través de Internet con este grupo, lo que también permite
completar encuestas en linea. Hernandez & Mendoza (2018) aclara que este
procedimiento también puede considerarse improbable porque “este procedimiento no es
mecanico ni se basa en férmulas probabilisticas, sino que depende del proceso de toma

de decisiones del investigador o grupo de investigacion” (p. 62).

3.4.Técnicas e Instrumentos de Recoleccién de Datos.

Las técnicas que permitieron recabar informacion para dar respuesta a las preguntas de
investigacion planteadas se presentan a continuacion: encuesta. Segun Hernandez &
Mendoza (2018) “En la fase inicial de desarrollo de los criterios metodoldgicos, el
investigador debe seleccionar los métodos de recoleccion de informacién mas adecuados
y desarrollar y validar las herramientas que utilizara” (p. 83), el método de encuesta
utilizara el cuestionario como herramienta para acceder a los datos de los estudiantes y la

informacién brindada respalda este trabajo de investigacion. La encuesta se considera
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principalmente como un método de recoleccion de datos a través de entrevistas con
entidades cuyo propdsito es obtener datos de manera sistematica sobre conceptos que

resultan de un problema de investigacion previamente formulado.

3.5.Técnicas de Analisis de Datos

La encuesta a los estudiantes de los primeros afios de primaria de la unidad educativa “La
Salle — Conocoto” se realizaron a través de un formulario de Google, la informacion
generada se presenta en forma de tablas con porcentajes, graficas con porcentajes.
respuestas y finalmente una interpretacion textual a partir de los datos generados por cada
item planteado; y asi se lograra el primer objetivo especifico de este estudio. En total, la

encuesta incluyo veintidos preguntas cerradas con diferentes respuestas.
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3.6.0peracionalizacion de Variables

Tabla 1.

Operacionalizacion de Variable Herramientas tecnologicas

Variables

Definiciones nominales

Dimensiones

Indicadores

Instrumento

Item/Preguntas

Gamificacion para la

ensefianza de lectura 'y

Conjunto de elementos utilizados por

Dimensién

el docente para facilitar, incentivar y Tecnoldgica

Conocimiento

Encuesta

(Cuestionario de

Pregunta 1-2

escritura viabilizar el proceso de ensefianza- preguntas a
aprendizaje, es decir puede definirse a Utilidad docentes) Pregunta 3-4
la tecnologia como el conjunto de Innovacion Pregunta 5-6
objetos o materiales a través de los
cuales el docente logra captar el
interés de los estudiantes en el
contenido educativo que imparte
Caracteristicas de las Actividades realizadas por los Dimension Planificacion Encuesta Pregunta 7
estrategias de docentes con la finalidad de motivar a pedagdgica (Cuestionario de
ensefianza de la lectura los estudiantes a leer y escribir Implementacion  preguntas a Pregunta 8
y escritura utilizadas Autogestion docentes) Pregunta 9

por los docentes

Competencia

digital.

Uso

herramientas

de

Pregunta 10-11
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Tecnoldgicas.

Utilizacion de las Aplicacion de estrategias motivadoras Dimensidn Conocimiento Encuesta Pregunta 12
estrategias de para facilitar el aprendizaje de la cognitiva. Aprendizaje (Cuestionario de Pregunta 13
ensefianza de la lectura lecturay escritura Competencias preguntas a Pregunta 14
y escritura por parte de docentes)
los docentes
Guia pedagdgica en el Planificacion Justificacion Encuesta Pregunta 15
uso de herramientas Documento que comprende en (Cuestionario de
tecnoldgicas para la secuencia la creacion, desarrollo y Objetivos preguntas a
ensefianza de lecturay aplicacion de las herramientas Procesos Actividades docentes) Pregunta 16
escritura. digitales para fomentar el aprendizaje planificadas

de la lectura y escritura. Contenidos

Recursos
Seguimiento Instrumentos Pregunta 17

para evaluar la

guia
metodologica.

Elaborado por: Investigadora
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALISIS DE DATOS

4.1. Resultados de la Encuesta aplicada a los Docentes del nivel de Primer afio

de Educacion Bésica Elemental.

Una vez que fue aplicada la técnica de la encuesta con el instrumento de Cuestionario a
los 7 docentes de la Unidad Educativa Particular “La Salle — Conocoto” del subnivel
elemental, se procede al anélisis estadistico de los resultados que obtuvimos a traves del
programa Google Forms, mediante cuadros y pasteles. En la misma que trata de la
recoleccion, clasificacion y presentacion de los hechos sujetos a una apreciacion numérica
como base a le explicacidn, descripcion y comparacion de los fenémenos derivados de
una muestra, ellos nos permitiran resumir y comparar la observacion que se evidencie en
relacion a los hechos estudiados.

1. ¢/Qué es la lecto-escritura?

Tabla 2

¢ Qué es la lecto-escritura?
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Un proceso de aprendizaje 7 100%
Una metodologia 0 0%
Una estrategia 0 0%
Una técnica 0 0%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Un proceso de
aprendizaje

Figura 2 ¢Qué es la lecto-escritura?
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

34



Interpretacion:

De las maestras encuestadas el 100 % definen al proceso de lecto-escritura como un
proceso de aprendizaje para la adquisicion de la lectura y la escritura. Se aplica la lecto-
escritura como el proceso para el desarrollo de las diversas actividades de lectura y
escritura. En las cuales ambas se complementan entre si y a partir de este proceso
dependeré el hecho de que la persona contintie aprendiendo por el resto de su vida.

2. Valora el rendimiento academico alcanzado por los estudiantes en los

procesos formativos de la asignatura de Lengua y Literatura.

Tabla 3
Valoracion del rendimiento academico

Alternativa Frecuencia Porcentaje

absoluta

Domina los aprendizajes requeridos. 9,00- 2 29%
10,00

Alcanza los aprendizajes requeridos. 7,00- 4 57%
8,99

Esta proximo a alcanzar los aprendizajes 1 14%
requeridos. 4,01-6,99

No alcanza los aprendizajes requeridos. < 4 0 0%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Domina los aprendizajes
requeridos.

H Alcanza los aprendizajes
requeridos.

M Esta proximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos.

Figura 3 Valoracion del rendimiento académico
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

Con respecto al promedio en la asignatura de Lengua y Literatura se puede observar que
los maestros consideran que hay un buen nivel en el desarrollo de la asignatura. EI mismo
que se logra con el refuerzo diario y la motivacion hacia el proceso de lecto-escritura. Sin
embargo, se observa que hay un bajo porcentaje que no alcanza los aprendizajes
requeridos. Es por esta razén que se busca el mejoramiento éptimo en el promedio de la

asignatura mediante la aplicacién de la gamificacion y enriquecer el proceso.

3. El método de lecturay escritura que emplea es:

Tabla 4

Valoracién del método de lectura y escritura

Alternativa Frecuencia absoluta  Porcentaje
Ruta fonoldgica 6 86%
Global 0 0%
Fonético 0 0%
Alfabético 1 14%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Ruta fonoldgica

Alfabético

Figura 4 Valoracion del método de lectura y escritura
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

Interpretacion:

En el area de Lengua y literatura es indispensable establecer un método de ensefianza de

la lecto-escritura, ya que este define la mejor forma de adquirir y acercarse a la lectura 'y
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escritura. Las docentes encuestadas en un 86% establecen que el método que emplean en
el desarrollo de sus clases es la Ruta Fonoldgica. Este método hace referencia a la lectura
de las palabras utilizando la conversion grafema — fonema, es decir que, se identifican las
letras y se transforman en sonidos. Esta ruta sirve para leer todo tipo de palabras, hace
referencia a la lectura global de la palabra sin necesidad de descomponerla, ya sean
palabras desconocidas, largas, inventadas o en otros idiomas.

4. ¢Cuales son los principales problemas que ha identificado dentro de su
area de desempefio con sus estudiantes, relacionados o asociados con la

lecturay escritura?

Tabla 5
Principales problemas identificados
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Lectura 2 29%
Escritura 1 14%
Asociar palabras con imagen 0 0%
Pronunciacién 3 43%
Falta de interés en el proceso 1 14%
lector
Otros 0 0%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

M Lectura
M Escritura
Pronunciacién

M Falta de interés en el proceso
lector

Figura 5 Principales problemas identificados
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

El 4rea de Lengua y Literatura es una de las areas con mayor dificultad en el desarrollo
de habilidades de lectura, escritura, pronunciacién, asociacion y como se observa en la
gréfica el 29% y 14% estan relacionadas directamente con el proceso de lecto-escritura
en donde las docentes coinciden que en estos dos procesos se dificulta més el proceso.

Por ello, es inevitable mejorar el proceso con alternativas que fortalezcan este proceso.

5. ¢Cuan satisfactorio se siente con el método de lectura y escritura

aplicado actualmente en el aula de clase?

Tabla 6

Satisfaccién con el método de lectura y escritura

Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Totalmente satisfactorio 1 14%
Muy satisfactorio 2 29%
Medianamente satisfactorio 4 57%
Poco satisfactorio 0 0%
Nada satisfactorio 0 0%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Totalmente satisfactorio
B Muy satisfactorio

B Medianamente satisfactorio

Figura 6 Satisfaccion con el método de lectura y escritura
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

El método de lectura que emplean las docentes para el desarrollo de la lecto-escritura
segun los encuestados, coincidio en gran porcentaje que es medianamente satisfactorio
para las docentes 57%. Otro porcentaje muy significativo considera que es muy
satisfactorio, lo que permite el desarrollo e implementacion de la gamificacion para

mejorar el aprendizaje de la lecto-escritura.

6. ¢Cualessu grado de conocimiento con respecto a enfoques pedagdgicos

innovadores?

Tabla 7

Grado de conocimiento a enfoques pedagdgicos
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Basico 1 14%
Intermedio 4 57%
Superior 2 29%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

H Basico
M Intermedio

M Superior

Figura 7 Grado de conocimiento a enfoques pedagdgicos
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

De acuerdo con las respuestas de cuél es el grado de conocimiento con respecto a
enfoques pedagogicos innovadores la muestra participante manifiesta que su nivel de
conocimiento es intermedio con 57% maestros, lo cual nos permite desarrollar otras
herramientas para conocer el nivel de avance en tiempo real de los conocimientos de

los estudiantes.

7. ¢Considera usted que pueden mejorar el proceso de lecturay escritura

en el aula?

Tabla 8

Mejora de proceso de lectura y escritura
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Si 7 100%
No 0 0%
Tal vez 0 0%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

mSi

Figura 8 Mejora de procesos de lectura y escritura
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

Gracias a la encuesta realizada se puede observar un alto nivel de respuesta de los
maestros 100% que consideran que se pueden mejorar el proceso de lectura y escritura
en el aula. Lo cual da la respuesta para desarrollar un proceso de gamificacion que
permita fortalecer las estrategias de lecto-escritura y motivar a los estudiantes en su
proceso lector.

8. ¢Cree usted que sus estudiantes mejoran cuando aplica diferentes

herramientas tecnoldgicas en la lectura y la escritura?

Tabla 9

Uso de herramientas tecnoldgicas en lectura y escritura
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Totalmente de acuerdo 4 57%
De acuerdo 2 29%
Indeciso 1 14%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Totalmente de acuerdo
B De acuerdo

M Indeciso

Figura 9 Uso de herramientas tecnolégicas en lectura y escritura
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

Tomando en cuenta que los docentes encuestados son tutores de grado y dictan la
asignatura de Lengua y Literatura, un 57% estuvo totalmente de acuerdo que cuando
aplica diferentes herramientas tecnologicas en la lectura y la escritura los resultados
mejoran, un 29% de acuerdo y un 14% indeciso. Lo cual nos indica que el empleo de
herramientas tecnoldgicas es de agrado y de buena aceptacion en el proceso de

ensefianza — aprendizaje por parte de los estudiantes.

9. ¢Considera que la lectura influye en el uso del lenguaje y desarrollo

personal y social de los estudiantes?

Tabla 10

Influencia de la lectura
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Totalmente de acuerdo 4 57%
De acuerdo 2 29%
Indeciso 1 14%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 7 100%

B Totalmente de acuerdo
B De acuerdo

M Indeciso

Figura 10 Influencia de la lectura
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

Las respuestas emitidas sobre si consideran que la lectura influye en el uso del lenguaje
y desarrollo personal y social de los estudiantes. EI 57% de los docentes encuestados
estan totalmente de acuerdo y un 29% de acuerdo. Lo cual indica que la mayor parte de
los encuestados consideran como factor clave para el desarrollo del lenguaje y de
comunicacion a la lectura, en la cual se debe hacer mayor énfasis de su proceso inicial,

ya que este proceso sera por el resto de su vida.

10. ¢ Qué es un espacio gamificados en educacion?

Tabla 11
Espacios gamificados en educacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
absoluta

Entornos virtuales y las nuevas tecnologias 6 86%

Juegos 1 14%

Motivacion 0 0%

Dinamicas tradicionales 0 0%

Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

M Entornos virtuales y las
nuevas tecnologias

M Juegos

Figura 11 Espacio gamificados en educacién
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

En lo concerniente en qué es un espacio gamificado en educacion, el 85.7% de los
docentes consideran que la gamificacion es un entorno virtual que emplea nuevas
tecnologias y un 14.3 % considera que son solo juegos. Es importante que las maestras
lo definan como un entorno virtual, ya que el que conozcan sobre el proceso de

gamificacion nos permite implementar en el aula la gamificacion con mayor facilidad.

11. ¢ Piensa usted que la metodologia que actualmente se aplica en el aula

para la ensefianza aprendizaje de la lecto-escritura es efectiva?

Tabla 12

Efectividad de la metodologia
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Totalmente satisfactorio 1 14%
Muy satisfactorio 2 29%
Medianamente satisfactorio 3 43%
Poco satisfactorio 1 14%
Nada satisfactorio 0 0%
Total 7 100.0%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Totalmente satisfactorio
B Muy satisfactorio
B Medianamente satisfactorio

Poco satisfactorio

Figura 12 Efectividad de la metodologia
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

Al analizar la pregunta ¢Piensa usted que la metodologia que actualmente se aplica en
el aula para la ensefianza aprendizaje de la lecto-escritura es efectiva? Los docentes en
un 14% lo consideran totalmente satisfactorio; muy satisfactorio 29% y 43%;
medianamente satisfactorio. Aunque se puede observar que existen buenos resultados,
los encuestados consideran el proceso medianamente satisfactorio. Por lo cual, es

necesario implementar estrategias que potencialicen la metodologia aplicada en clase.

12. ;Sus estudiantes demuestran interés cuando esta desarrollandose el

proceso de adquisicion de la lecto-escritura?

Tabla 13

Interés en la lecto-escritura
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Nunca 0 0%
Ocasionalmente 2 28%
Muy a menudo 0 0%
Frecuentemente 2 29%
Siempre 3 43%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Ocasionalmente
M Frecuentemente

W Siempre

Figura 13 Interés en la lecto-escritura
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

Al realizar la comparacion entre los docentes observan que un alto porcentaje muestra
interés al momento de desarrollar su proceso de lecto-escritura. Sin embargo, se puede
observar entre un 28% de los docentes opinan que ocasionalmente los estudiantes
muestran interés por desarrollar sus habilidades lectoras, uno de los motivos puede ser la
falta de empleo de la gamificacion en su proceso de aprendizaje.

13. Marque con x las herramientas que ha utilizado en su aula de clase.

Tabla 14

Herramientas utilizadas en clase
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Classdojo 0 0%
Classcraft 0 0%
Edmodo 0 0%
Codecombat 0 0%
Kahoot 2 29%
Otros 5 71%
Total 7 100.0%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

H Kahoot

M Otros

Figura 14 Herramientas utilizadas en clase
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

En cuanto a las herramientas empleadas en el aula de clase se puede observar que las
docentes en un 71% responden que se emplean en el desarrollo de las clases otros tipos
de herramientas, pero que en las herramientas como Classdojo, Classcraft, Edmodo no se
utilizan en el proceso de ensefianza — aprendizaje, el 29% identifica que utiliza otro tipo
herramientas. Con lo cual se puede observar, que la mayoria de los docentes no utiliza
herramientas lGdicas de aprendizaje, ni utiliza la tecnologia como estrategia

metodoldgica.

14. ¢ Cree usted que la ensefianza debe crear experiencias (retos) en donde
el alumno juegue en clase con la tecnologia y potencie sus habilidades?
Tabla 15

Ensefianza creativa

Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 86%
De acuerdo 1 14%
Indeciso 0 0%

En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

Figura 15 Ensefianza creativa
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

De acuerdo con las respuestas sobre si la ensefianza debe crear experiencias (retos) en
donde el alumno juegue en clase con la tecnologia y potencie sus habilidades, el 86%
de los docentes consideran que estan totalmente de acuerdo y el 14% de acuerdo. Un
aula gamificada permite desarrollar esos espacios donde el estudiante puede interactuar

y desarrollar sus habilidades mediante las caracteristicas del juego.

15. Considera que su conocimiento sobre la gamificacion en el aula es:

Tabla 16

Conocimiento sobre gamificacion
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Bésico 1 14 %
Intermedio 5 72%
Superior 1 14%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

M Basico
¥ Intermedio

M Superior

Figura 16 Conocimiento sobre gamificacion
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

En lo concerniente conocimiento sobre la gamificacion en el aula, las docentes en 72%
consideran que su conocimiento es intermedio y un 14% considera que es basico y
superior. Es importante que las maestras consideren que tienen un desarrollo intermedio
en el proceso de gamificacion en el aula, ya que nos permite implementar en el aula la

gamificacion con mayor facilidad.

16. ¢Cree usted que es adecuado involucrar la imaginacion, la creatividad

y las emociones en el aprendizaje?

Tabla 17

Innovacion
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Totalmente de acuerdo 7 100%
Muy de acuerdo 0 0%
Medianamente de acuerdo 0 0%
De acuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Totalmente de acuerdo

Figura 17 Innovacién
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

El 100% de las docentes considera adecuado involucrar la imaginacion, la creatividad y

las emociones en el aprendizaje, y al ser estas las caracteristicas de la gamificacion en el

proceso de ensefianza — aprendizaje se puede motivar a los estudiantes a desarrollar estas

habilidades.

17. ¢Cree usted que la ensefianza debe ser vivencial, ludica y participativa,

con trabajo cooperativo?

Tabla 18

Ensefianza vivencial y ludica

Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Totalmente de acuerdo 7 100 %
Muy de acuerdo 0 0%
Medianamente de acuerdo 0 0%

De acuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

Figura 18 Ensefianza vivencial y ludica

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

El 100% de las docentes considera que la ensefianza debe ser vivencial, ludica y
participativa con el trabajo cooperativo, y, al ser estos los principios de la gamificacion
en el proceso de ensefianza — aprendizaje se puede motivar a los estudiantes a desarrollar
estas habilidades.

18. ¢Cuél es el motivo principal por el que sus estudiantes leen?

Tabla 19

Motivos de lectura
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Porque le gusta 6 86%
Para completar trabajos de clase 0 0%
Porque le obligan 0 0%
Para aprender 1 14%
Para no aburrirse 0 0%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

M Porque le gusta

M Para aprender

Figura 19 Motivos de lectura
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

La mayoria de los docentes encuestados con un 86% identifican que el motivo principal
por el que los estudiantes leen, es porque les gusta, mientras que en un 14% leen para
aprender. En lo cual se puede observar que, la mayoria de los docentes encuestados
identifican que para que el estudiante desarrolle el hébito de la lectura, debe haber
motivacion por leer. Por ello, se busca motivar el gusto de la lectura mediante el empleo

de la gamificacion.

19. ¢La preparacion de la clase con herramientas tecnoldgicas ayuda a

aprovechar al maximo el tiempo?

Tabla 20

Preparacion de clase con herramientas tecnolégicas
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 86%
De acuerdo 1 14%
Indeciso 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 7 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

Figura 20 Preparacion de datos con herramientas tecnolédgicas
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

Se evidencia a partir de lo expuesto, que el 86% de los docentes esta totalmente de
acuerdo en que la preparacion de la clase con herramientas tecnologicas si ayuda a
aprovechar al maximo el tiempo disponible para la transferencia de los conocimientos
planificados, mientras que, un 14% esté de acuerdo, de forma tal que la mayoria de los
docentes aseguran que los estudiantes se inclinan por este tipo de metodologias

pedagogicas que incentivan el deseo e interés de los mismos por las materias impartidas.

4.2. Resultados de la Encuesta aplicada a los Padres de Familia del nivel de

Primer afo de Educacion Basica Elemental.

1. ¢Su representado disfruta de emplear juegos en linea en el proceso de
aprendizaje?
Tabla 21

Disfrute de juegos en linea

Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Mucho 65 76%
Bastante 21 24%
Poco 7 7.5%
Nada 0 0%
Total 93 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Mucho

M Bastante

Figura 21 Disfrute de juegos en linea
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

A partir de la informacién recabada de los padres de familia se evidencia que el 76%
plantean que sus representados si disfrutan emplear juegos en linea en el proceso de
aprendizaje, destacando que se sienten motivados e interesados por los conocimientos
impartidos y de igual forma estimulados para profundizar en los conocimientos
impartidos por los docentes, mientras que el 24% no consideran que sus representados

disfruten al emplear juegos en linea en el proceso de aprendizaje.

2. ¢Cree usted que su representado tuvo un aprestamiento adecuado de la

lecturay la escritura?

Tabla 22

Aprestamiento adecuado a la lectura y escritura
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 3%
De acuerdo 17 18%
Indeciso 21 23%
En desacuerdo 51 55%
Totalmente en desacuerdo 1 1%
Total 93 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Totalmente de acuerdo

De acuerdo
Indeciso

En desacuerdo
(]

Totalmente en desacuerdo

Figura 22 Aprestamiento adecuado a la lectura y escritura
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

De un total de 93 padres de familia del nivel de primer afio de Educacion Bésica Elemental
encuestados el 55% estan en desacuerdo en manifestar que sus representados tuvieron un
aprestamiento adecuado de la lectura y la escritura; por su parte el 23% se manifiesta
indeciso; el 18% considera estar de acuerdo en asegurar que los representados tuvieron
un aprestamiento adecuado; el 3% esta totalmente de acuerdo y el 1% esta totalmente en
desacuerdo. De la informacion anterior se desprende que la mayoria de los padres de
familia manifiestan que sus representados no tuvieron un aprestamiento adecuado de la

lectura y la escritura.

3. ¢Su representado demuestra interés cuando esta desarrollandose el

proceso de adquisicion de la lectura y escritura?

Tabla 23

Interés en la adquisicion de la lectura y escritura
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Nunca 2 2%
Ocasionalmente 20 22%
Muy a menudo 23 25%
Frecuentemente 31 33%
Siempre 17 18%
Total 93 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Nunca

B Ocasionalmente

Muy a menudo

Frecuentemente

B Siempre

Figura 23 Interés en la lectura y escritura
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

De un total de 93 padres de familia del primer afio de Educacion Bésica Elemental
encuestados el 33% destacan que frecuentemente su representado demuestra interés
cuando esta desarrollandose el proceso de adquisicion de la lectura y escritura; por su
parte el 25% destacan que demuestran interés muy a menudo; el 18% destacan que
demuestran interés ocasionalmente; el 3% destacan que demuestran interés siempre y el
2% destacan que no demuestran interés nunca. De la informacion anterior se desprende

que la mayoria de los padres de familia coinciden en que si existe interées por la lectura.

4. ¢Observa usted diferentes tipos de recursos didacticos para el proceso de

ensefianza - aprendizaje de la lecto-escritura?

Tabla 24

Diferentes tipos de recursos didacticos
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Nunca 2 2%
Ocasionalmente 19 20%
Muy a menudo 17 18%
Frecuentemente 35 38%
Siempre 20 22%
Total 93 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

B Nunca

B Ocasionalmente

Muy a menudo

Frecuentemente
B Siempre

Figura 24 Diferentes tipos de recursos didacticos
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

De un total de 93 padres de familia del nivel de primer afio de Educacion Bésica Elemental
encuestados el 38% destacan que frecuentemente su representado demuestra interés por
los diferentes tipos de recursos didacticos para el proceso de ensefianza - aprendizaje de
la lecto-escritura; por su parte el 22% destacan que demuestran siempre interés; el 20%
destacan que demuestran interés ocasionalmente; el 18% destacan que demuestran interés
muy a menudo Yy el 2% destacan que no demuestran interés nunca. De la informacion
anterior se desprende que un porcentaje mayor a la mitad ha observado que el docente

aplica diferentes recursos didacticos para el aprendizaje.

¢ Tiene conocimiento acerca del progreso y de los puntos que gana su representado

en las actividades realizadas en clase?

Tabla 25

Conocimiento sobre el progreso
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Siempre 32 35%
A veces 44 47%
Nunca 17 18%
Total 93 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

W Siempre
M A veces

® Nunca

Figura 25 Conocimiento sobre el progreso
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

57



Interpretacion:

De un total de 93 padres de familia del nivel de primer afio de Educacion Bésica Elemental
encuestados, el 47% destacan que a veces tienen conocimientos acerca del progreso y de
los puntos que gana su representado en las actividades realizadas en clase; por su parte el
35% siempre tienen conocimientos de estos aspectos y el 18% nunca tienen este tipo de
informacion. De la informacion anterior se desprende que la mayoria de los padres de
familia tienen a veces conocimientos acerca del progreso y de los puntos que gana su
representado en las actividades realizadas en clase. EIl conocer esta informacion permitira

que, el padre pueda aportar en incentivar el desarrollo de las habilidades de su hijo y

ademas reforzar en las actividades en donde necesita un mayor esfuerzo.

5. Valora el rendimiento académico alcanzado por los estudiantes en los

procesos formativos de la asignatura de Lengua y Literatura.

Tabla 26

Valoracion del rendimiento academico
Alternativa Frecuencia Porcentaje

absoluta

Domina los aprendizajes requeridos. 9,00-10,00 41 44%
Alcanza los aprendizajes requeridos. 7,00-8,99 45 48%
Esta préximo a alcanzar los aprendizajes 6 7%
requeridos. 4,01-6,99
No alcanza los aprendizajes requeridos. < 4 1 1%
Total 93 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Investigadora

Figura 26 Valoracion del rendimiento académico

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion

De un total de 93 padres de familia del nivel de primer afio de Educacion Bésica Elemental
encuestados el 48% valoran que el rendimiento académico alcanzado por los estudiantes
en los procesos formativos de la asignatura de Lengua y Literatura alcanza los
aprendizajes requeridos; por su parte el 44% consideran que dominan los aprendizajes
requeridos; el 7% consideran que estan proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos y
el 1% consideran que no se alcanzan los aprendizajes requeridos. La mayoria de los
padres de familia consideran que el rendimiento académico alcanzado por los estudiantes
en los procesos formativos de la asignatura de Lengua y Literatura alcanza los
aprendizajes requeridos.

6. ¢Cudles son los principales problemas que ha identificado en sus

representados, relacionados o asociados con la lectura y escritura?

Tabla 27
Principales problemas identificados

Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Lectura 32 34%
Escritura 18 19%
Asociar palabras con imagen 6 7%
Pronunciacién 10 11%
Falta de interés en el proceso 8 9%
lector

Otros 19 20%
Total 93 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

M Lectura
M Escritura
Asociar palabras con imagen

Pronunciacién

7% 119%

M Falta de interés en el proceso
lector

Figura 27 Principales problemas identificados
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

De un total de 93 padres de familia del nivel de primer afio de Educacion Bésica Elemental
encuestados, el 34% destacan que el principal problema que ha identificado en su
representado radica en la lectura; por su parte el 20% destacan que el principal problema
radica en la escritura; el 19% destacan que las problematicas se ubican en otros aspectos;
el 9% destacan que el principal problema radica en la falta de interés en el proceso lector
y el 7% destacan que el principal problema radica en asociar palabras con imagenes. De
la informacion anterior se desprende que la mayoria de los padres de familia destacan que

el principal problema que ha identificado en su representado radica en la lectura.

7. ¢Cuan satisfactorio se siente con el método de lectura y escritura aplicado

actualmente en el aula de clase?

Tabla 28

Satisfaccion con el método de lectura y escritura
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Totalmente satisfactorio 17 18%
Muy satisfactorio 37 40%
Medianamente satisfactorio 30 32%
Poco satisfactorio 5 6%
Nada satisfactorio 4 4%
Total 93 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

M Totalmente satisfactorio

B Muy satisfactorio
Medianamente satisfactorio
Poco satisfactorio

B Nada satisfactorio

Figura 28 Satisfaccién con el método de lectura y escritura
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

De un total de 93 padres de familia del nivel de primer afio de Educacion Bésica Elemental
encuestados, el 40% destacan que se sienten muy satisfechos con el método de lectura 'y
escritura aplicado actualmente en el aula de clase; por su parte el 32% destacan que se
sienten medianamente satisfechos; el 18% destacan que se sienten totalmente satisfechos;
el 6% destacan que se sienten poco satisfechos y el 4% destacan que se sienten
insatisfechos. De la informacion anterior se desprende que la mayoria de los padres de
familia se sienten muy satisfechos con el método de lectura y escritura aplicado

actualmente en el aula de clase.

8. ¢Considera usted que pueden mejorar el proceso de lectura y escritura en

el aula?

Tabla 29

Mejora de proceso de lectura y escritura
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Si 82 88%
No 0 0%
Tal vez 11 12%
Total 93 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora

mSi

m Tal vez

Figura 29 Mejora de procesos de lectura y escritura
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

De un total de 93 padres de familia del nivel de primer afio de Educacion Bésica Elemental
encuestados, el 88% consideran que si pueden mejorar el proceso de lectura y escritura
en el aulay el 12% consideran que tal vez se puede mejorar. De la informacion anterior
se desprende que la mayoria de los padres de familia consideran que si pueden mejorar el
proceso de lectura y escritura en el aula.

9. ¢Piensa usted que la metodologia que actualmente se aplica en el aula para

la ensefianza aprendizaje de la lecto-escritura es efectiva?

Tabla 30

Efectividad de la metodologia
Alternativa Frecuencia absoluta Porcentaje
Totalmente satisfactorio 15 16%
Muy satisfactorio 38 41%
Medianamente satisfactorio 31 33%
Poco satisfactorio 5 6%
Nada satisfactorio 4 4%
Total 93 100%

H Totalmente satisfactorio

B Muy satisfactorio

B Medianamente satisfactorio
Poco satisfactorio

M Nada satisfactorio

Figura 30 Efectividad de la metodologia
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Investigadora
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Interpretacion:

De un total de 93 padres de familia del nivel de primer afio de Educacion Bésica Elemental
encuestados, el 41% piensan que la metodologia que actualmente se aplica en el aula para
la ensefianza aprendizaje de la lecto-escritura es muy satisfactoria; por su parte el 33%
piensan que es medianamente satisfactoria; el 16% piensan que es totalmente
satisfactoria; el 6% piensan que es medianamente satisfactoria y el 4% piensan que es
insatisfactoria. De la informacion anterior se desprende que la mayoria de los padres de
familia piensan que la metodologia que actualmente se aplica en el aula para la ensefianza

aprendizaje de la lecto-escritura es satisfactoria.

Discusion de resultados

Teniendo en cuenta los comentarios de los docentes, se considera inevitable mejorar el
proceso con alternativas que lo fortalezcan, pues lo consideran muy satisfactorio, lo que
permite desarrollar e implementar la gamificacion para mejorar el aprendizaje para leer y

escribir.

El proceso de gamificacion permite saber como fortalecer las estrategias de lecto-
escritura y motivar a los estudiantes en su proceso lector, el uso de herramientas
tecnoldgicas es preferido y bien recibido por los estudiantes en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Es importante que los docentes lo definan como un entorno virtual, porque
el conocimiento del proceso de gamificacion nos permite implementar mas facilmente la

gamificacion en el aula (Barrera, 2018).

Por lo tanto, es necesario implementar estrategias que mejoren la metodologia utilizada
en el aula. En cuanto a los padres, la informacién anterior muestra que la mayoria de ellos
creen que los métodos que se utilizan en el aula actualmente para la ensefianza y el
aprendizaje de la lectura y la escritura son muy satisfactorios, por lo que creen que pueden
mejorar el proceso de lectura y escritura en el aula, la mayoria de los padres también
mencionaron sentirse muy satisfechos con los métodos de lectura y escritura que se utiliza
actualmente en el aula, destacaron que el principal problema identificado en sus hijos

radica en la lectura.
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CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

5.1. Descripcion de la Propuesta.

“Propuesta Pedagogica para el aprendizaje de la lecto-escritura infantil desde la
gamificacion, dirigida a estudiantes de Primer afio de Educacion Béasica Elemental, en la
Unidad Educativa Particular “La Salle”, ubicada en la parroquia Conocoto — Provincia de
Pichincha, durante el afio escolar 2021 — 2022”. Esta propuesta, consiste en una guia de
actividades que plantea ideas y estrategias innovadoras de entornos gamificados, los
mismos que estan desarrollados de manera virtual, ademas el empleo de los retos,
acumulacion y progresos de puntos en los cuales los estudiantes desarrollaran valores
para trabajar en equipo. Las estrategias podran ser empleadas facilmente por los docentes

mejorando su labor profesional.

5.2. Justificacion de la propuesta.

La siguiente propuesta se elaboré luego de conocer los resultados de la encuesta aplicada
a los docentes y padres de familia de Primer afio de Educacion Bésica Elemental, en la
Unidad Educativa Particular “La Salle”, ubicada en la parroquia Conocoto — Provincia de
Pichincha, durante el afio escolar 2021 — 2022, en la cual se indag6 sobre si creen que se
puede mejorar el proceso de lecto-escritura involucrando la imaginacion, la creatividad
y las emociones en el aprendizaje y la ensefianza, creando experiencias (retos) en donde
el alumno juegue en clase con la tecnologia y potencie sus habilidades con la ensefianza

de forma vivencial, l0dica y participativa, con trabajo cooperativo adecuado.

Las razones por las cuales se trabajo en esta institucion son porque la Unidad Educativa
Particular La Salle de Conocoto desarroll6 un método adecuado de Lecto-escritura, pero
los estudiantes tienen dificultad en el proceso de desarrollo y habilidades de adquisicion
de la lectura y la escritura motivo por el cual los estudiantes al pasar de nivel presentan
problemas de silabeo, desinterés por la lecto-escritura que no solo repercute en el area de
Lengua y Literatura sino en el desarrollo de todas las areas de educacion general basica.
La propuesta pedagogica sera elaborada con base en el desarrollo de actividades desde un

entorno gamificado, ya que se complementan con el proceso de la Ruta Fonoldgica que
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se emplea en la Institucion, potencializando las habilidades de lecto-escritura y
fomentando el gusto por la lectura. Estableciendo el sistema de acumulacion de puntos y
el empleo de los retos con principios basicos con la aplicacion de estas técnicas

permitiendo atrapar la atencidn de los estudiantes con acciones propias del juego.

La propuesta basada como un aporte a los docentes que deseen que sus estudiantes
aprendan mejor, a través de la tecnologia y de un aula gamificada, es una estrategia
novedosa para los docentes de la Unidad Educativa Particular “La Salle” Conocoto, ya
que, aungue se utilizan herramientas tecnologicas, los estudiantes no tienen conocimiento
de la acumulacion de sus puntajes ni de su progreso y la motivacién no esta estructurada

con los fines de la gamificacion.

5.3. Objetivos de la Propuesta

5.3.1. Objetivo General

Adaptar el desarrollo de la lecto-escritura utilizando actividades de gamificacion en los
estudiantes de Primer afio de Educacion Bésica Elemental, en la Unidad Educativa
Particular “La Salle”, ubicada en la parroquia Conocoto — Provincia de Pichincha, durante
el afio escolar 2021 — 2022.

5.3.2. Objetivos Especificos

Emplear las estrategias de la gamificacion en el proceso de ensefianza —

aprendizaje de la lecto-escritura como un recurso didactico.

e Valorar las diferentes 6rdenes que se trabajen dentro del aula mediante la
observacion y percepcién de los retos y proceso de acumulacion de puntos.

e Realizar juegos de lecto-escritura mediante la aplicacion de herramientas
tecnologicas.

e Aplicar un proceso de retos y niveles en el desarrollo de las destrezas basicas de

la lecto-escritura.
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5.4. Beneficiarios de la propuesta.

La siguiente propuesta esta destinada a los docentes y a los estudiantes de Primer afio de
Educacion Basica Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle”, ubicada en la
parroquia Conocoto — Provincia de Pichincha, durante el afio escolar 2021 — 2022, debido
aque presentan dificultad en la lecto-escrituray se desea mejorar su rendimiento mediante
la aplicacion de los entornos gamificados dentro de las horas de clase. Indirectamente,
esta propuesta beneficiara al desarrollo de las demas areas y paulatinamente a los afios
posteriores, ya que estos entornos podran ser aplicados en cualquier nivel y mejorar los

procesos de ensefianza — aprendizaje.

5.5. Metodologia de la propuesta.

El desarrollo de la Lecto-escritura desde un entorno gamificado tiene como objetivo
lograr que los estudiantes de forma individual y en equipo, trabajen de manera equitativa,
tomando en cuenta sus habilidades individuales para desempefiar de mejor manera los
roles y responsabilidades que se les asigne. La guia del docente serd imprescindible en el
acompariamiento, motivacion y desarrollo del proceso de lecto-escritura, lo que permitira
el desarrollo de destrezas, habilidades linglisticas y lectoras, reforzando su vocabulario

e interés por leer y escribir.

5.6. Desarrollo y fundamentacion de las actividades

A la hora de implementar la actividad se tuvo en cuenta muchos factores, desde la base
teorica, la capacidad fisica (aula) y econdémica (recursos humanos, materiales) de la
institucion como la destreza que el nifio, nifia desarrollé en la lectoescritura. Por ello, se
pretende fortalecer esta capacidad a través de los recursos Tics. “Las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (Tics) son el principal impulsor de cambios sin

precedentes en el mundo moderno” (Caraballoso, 2018, pag. 58).

Las herramientas TIC se consideran auxiliares insustituibles en la ensefianza de cualquier

materia, pues sus innovadoras condiciones de comunicacion e interaccion sustentan el
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conocimiento, estimulan efectivamente el proceso educativo y los resultados aumentan

cada dia.

Por otro lado, la creacion o disefio de la plataforma “Moodle” responde a la necesidad de
crear un aula virtual, facilitar la comunicacion entre los alumnos, asi como crear un
espacio de aprendizaje alternativo para introducir un modelo diferente. Barroso & Cabero
(2019) proponen que la conectividad es la interaccion de varios modelos creados para
crear nuevos espacios educativos digitales. La metodologia se define como que contiene
un poco de todo, por lo que es posible combinar algo de varios modelos y preservar lo
mas importante y fundamental de cada uno como una forma de profundizar el desarrollo

intelectual, pero con especial atencién a los recursos digitales.

Tabla 31
Actividad propuesta 1

Actividad 1

Nombre de la actividad: Marque si es verdadero o falso si es necesario.

Tipo y tipo de texto.: Narrativo — Cuento.

Titulo del articulo: "Enrique”

Tipo de operacion: Individual - cooperativo - Gamificado
Tiempo: 2 horas

Herramientas tecnoldgicas para la implementacién: Moodle y Kahoot.
o Descripcion funcional:

Las actividades consisten en lo siguiente: en primer lugar, cuando se encuentra con la
preparacion académica del estudiante a través de la tecnologia, especialmente los
juegos digitales.

En segundo lugar, la actividad es que cada estudiante o asignatura recibira un correo
electrdnico individual de Kahoot a través del aula virtual de Moodle, donde tendré una

coleccidn de textos de cuentos para usar, mientras usa la historia.

La actividad "Enrique" se basa principalmente en una lectura atenta del cuento desde

un nivel literario basico, tratando de identificar los elementos principales del cuento.
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e  Objetivo:

Fortalecer las habilidades lectoras de los estudiantes mediante actividades y técnicas
ludicas que faciliten y fomenten la lectura y practica de textos digitales que analicen

elementos narrativos.

J Enfoque:

En cada actividad para los estudiantes, utilizaré un enfoque pedagdgico basado en el
uso de la teoria constructivista, porque soy una persona que analiza y da sentido a mi
leccion de literatura, y esta motivado y mediado por técnicas de gamificacion, su
aprendizaje y la propia experiencia a partir de un entorno educativo creado

exclusivamente para este fin.

e  Metodologia:

Uno de los objetivos de esta unidad es fomentar un ambiente colaborativo para que los
estudiantes influyan y trabajen juntos en un proceso de beneficio mutuo; por eso, las
actividades se desarrollan en un espacio sincronico controlado por plataformas
virtuales en linea y juegos digitales, y todos los estudiantes deben usar sus cinco
sentidos para recibir retroalimentacion de cada ejercicio de comprension lectora. y sus

procesos competitivos.

Secuencia

e Accede al aula virtual de Moodle desde tu correo electrénico.
e Clarifica los criterios de evaluacion de la actividad literaria.
e Seleccionay lee la historia de accion.

e Ingrese a la aplicacion Kahoot e ingrese el cddigo proporcionado para realizar
la accion del juego.

e Compruebe la posicion y la puntuacion después de la actividad.
Recursos:

e Softwares educativos (Moodle, Kahoot).

e Computadores, portatiles.
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e Cuentos digitales.

e Conexidn a internet
Criterios de evaluacion y analisis:

e  Manejo adecuado de la plataforma Moodle.
e  Correcta gestion del programa "Kahoot".
e  Capaz de jugar juegos.

e  Conocimientos generales de la materia.

Elaborado por: Investigadora

Tabla 32
Actividad propuesta 2

Actividad 2

Nombre de la actividad: Opcion maltiple con una sola respuesta.

Tipo y tipo de texto.: Narrativo — Cuento.

Titulo del articulo: "Lefiador honesto”

Tipo de operacion: Individual - cooperativo - Gamificado

Tiempo: 2 horas

Herramientas tecnoldgicas para la implementacién: Moodle y Kahoot.
. Descripcion funcional:

La segunda actividad es con la ayuda de la tecnologia, encontrar la preparacién para
el aprendizaje del alumno, es decir, un juego digital pegando material literario; En
segundo lugar, cada estudiante o sujeto de la actividad accedera a la aplicacion
Kahoot a través del aula virtual de Moodle a través de correos electronicos
individuales, y recopilard y compartira textos narrativos de ellos. La actividad
"Lefiador honesto™ consiste en leer la historia en detalle a un nivel un poco mas

complejo que antes, tratando de vincular el titulo y el texto y distinguir entre
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informacion relevante e informacion secundaria.

Objetivo:

Fortalecer las habilidades de lectura de los estudiantes mediante la lectura de textos
digitales que incluyan analisis literario de nivel medio y el uso de técnicas para

facilitar y apoyar actividades y ejercicios de juego.

Enfoque:

En esta actividad se utiliza un enfoque pedagdgico basado en el uso de la teoria

constructivista.

Metodologia:

Trabajo cooperativo: Los estudiantes desarrollen la capacidad de trabajar en equipo
y una adecuada comunicacion. Las actividades se desarrollan en un espacio
sincronico controlado por plataformas virtuales en linea y juegos digitales, y todos
los estudiantes deben usar sus cinco sentidos para recibir retroalimentacion de cada

ejercicio de comprension lectora y sus procesos competitivos.

Secuencia:
e Laactividad debe realizarse en el centro de computo del colegio.
e Realizar grupos de tres estudiantes.
e Cada grupo tendré acceso a un computador.

e Con la ayuda del docente, los estudiantes deben acceder al aula virtual de
Moodle

e Clarificar los criterios de evaluacién de la actividad literaria.
e Seleccionay lee la historia de accion.

e Ingrese a la aplicacion Kahoot e ingrese el codigo proporcionado para

realizar la accion del juego.
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e Compruebe la posicion y la puntuacién después de la actividad.
Recursos:
e Softwares educativos (Moodle, Kahoot).
e Computadores, portatiles.
e Cuentos digitales.
e Conexion a internet.
Criterios de evaluacion y analisis:
. Manejo adecuado de la plataforma Moodle.
. Correcta gestion del programa "Kahoot".
. Capaz de jugar juegos.

o Conocimientos generales de la materia.

Elaborado por: Investigadora

Tabla 33
Actividad propuesta 3

Actividad 3

Nombre de la actividad: Opcién mdltiple con una sola respuesta.

Tipo y tipo de texto.: Narrativo — Cuento.

Titulo del articulo: "Colorin Colorado..."

Tipo de operacion: Individual - cooperativo - Gamificado

Tiempo: 2 horas

Herramientas tecnoldgicas para la implementacion: Moodle y Kahoot.
e Descripcion funcional:

Esta tercera actividad: a través del aula virtual “Moodle”, cada alumno o asignatura
accede de manera individual por correo electronico al programa “Kahoot”, del cual

serd necesario utilizar una coleccion de textos narrativos, entre ellos el cuento
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“Colorin, Colorado" , la actividad se basa principalmente en leer el cuento en detalle
desde la conclusion del nivel medio, evaluar lo leido y evaluar la leccion o mensaje.
Luego, a cada estudiante se le entrega un cddigo de acceso a la actividad del juego, y
trata de no cometer errores en el menor tiempo posible y trata de crearse a si mismo

primero.
Objetivo:

Fortalecer las habilidades lectoras de los estudiantes mediante actividades y técnicas
ludicas que faciliten y fomenten la lectura y practica de textos digitales que incluyan

anélisis de nivel medio de resimenes.

Enfoque:

Esta actividad se utiliza un enfoque pedagogico basado en el uso de la teoria

constructivista.

Metodologia:

Uno de los objetivos de esta unidad es fomentar un ambiente colaborativo para que los
estudiantes influyan y trabajen juntos en un proceso de beneficio mutuo; Por eso, las
actividades se desarrollan en un espacio sincrénico controlado por plataformas virtuales
en linea y juegos digitales, y todos los estudiantes deben usar sus cinco sentidos para
recibir retroalimentacion de cada ejercicio de comprension lectora. y sus procesos

competitivos.

Secuencia:

e Accede al aula virtual de Moodle desde tu correo electronico.

e Clarificar los criterios de evaluacion de la actividad literaria.

e Seleccionay lee la historia de accion.

e Ingrese a la aplicacion Kahoot e ingrese el cddigo proporcionado para realizar la
accion del juego.

e Compruebe la posicion y la puntuacion después de la actividad.

Recursos:

e Softwares educativos (Moodle, Kahoot).
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e Computadores, portatiles.
e Cuentos digitales.

e Conexion a internet.
Criterios de evaluacion y analisis:
e Manejo adecuado de la plataforma Moodle.
e Correcta gestion del programa "Kahoot".
e Ser capaz de jugar juegos.

e Conocimientos generales de la materia.

Elaborado por: Investigadora

Tabla 34
Actividad propuesta 4

Actividad 4

Nombre de la actividad: Verdadero o falso

Tipo y género de texto: Narrativo — Leyenda.

Nombre del cuento: “El Gltimo de los mohicanos"

Tipo de operacion: Individual - cooperativo - Gamificado
Tiempo: 2 horas

Herramientas tecnoldgicas para la implementacién: Moodle y Kahoot.

e Descripcién funcional:

En esta cuarta actividad; cada estudiante tiene acceso del correo electronico
individual a Kahoot, donde tienen una coleccion de historias que pueden usar,
incluida la historia. La actividad se basa principalmente en una lectura detallada de
la historia a partir de una conclusion de alto nivel, analizando nueva informacién e
identificando mensajes ocultos. Después de eso, cada estudiante recibira un codigo
de acceso a la actividad del juego, no cometera errores, actuara lo mas rapido
posible, acumulara puntos, intentara establecerse en primer lugar y enfrentara un

juego de respuesta independiente.
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Objetivo:

Fortalecer las habilidades lectoras de los estudiantes mediante el uso de
actividades y técnicas ludicas que faciliten y fomenten la lectura y préactica de

textos digitales analizados a un alto nivel.
Enfoque:

En cada actividad para los estudiantes, utilizaré un enfoque pedagdgico basado en
el uso de la teoria constructivista, porque soy una persona que analiza y da sentido
ami leccion de literatura, y esta motivado y mediado por técnicas de gamificacion.
su aprendizaje. propia experiencia a partir de un entorno educativo creado

exclusivamente para este fin.
Metodologia:

Uno de los objetivos de esta unidad es fomentar un ambiente colaborativo para que
los estudiantes influyan y trabajen juntos en un proceso de beneficio mutuo; Por
eso, las actividades se desarrollan en un espacio sincronico controlado por
plataformas virtuales en linea y juegos digitales, y todos los estudiantes deben usar
sus cinco sentidos para recibir retroalimentacion de cada ejercicio de comprension

lectora. y sus procesos competitivos.
Secuencia:

e Accede al aula virtual de Moodle desde tu correo electronico.

e Clarificar los criterios de evaluacién de la actividad literaria.

e Seleccionay lee la historia de accion.

e Ingrese a la aplicacion Kahoot e ingrese el cddigo proporcionado para realizar
la accidn del juego.

e Compruebe la posicion y la puntuacion después de la actividad.

Recursos:

e Softwares educativos (Moodle, Kahoot).
e Computadores, portatiles.
e Cuentos digitales.

e Conexion a internet.
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Criterios de evaluacion y analisis:
e Manejo adecuado de la plataforma Moodle.
e Correcta gestion del programa "Kahoot".
e Ser capaz de jugar juegos.

e Conocimientos generales de la materia.

Elaborado por: Investigadora

Tabla 35
Actividad propuesta 5

Actividad 5

Nombre de la actividad: Opcién multiple con una sola respuesta. (Prueba de

diagnostico final)

Tipo y tipo de texto: Narrativa - Cuentos.

Titulo del articulo: "El altimo de los mohicanos™

Tipo de operacion: Individual - cooperativo - Gamificado

Tiempo: 2 horas

Herramientas tecnoldgicas para la implementacién: Moodle y Kahoot.
o Descripcion funcional:

Conocimientos y habilidades adquiridos por el alumno a lo largo de este proceso.
Ademas, con el fin de definir con mayor claridad el progreso realizado, se realizara el
correspondiente analisis de los resultados obtenidos en relacion con la prueba
diagnostica inicial. Para ello, utilizo principalmente textos narrativos de gran
complejidad con preguntas que requerian elementos criticos para responder. A
continuacion, cada alumno recibira un codigo para acceder a la actividad del juego y

enfrentarse a un juego de eleccidn Unica.

Cabe sefialar que esta Gltima actividad es la culminacion del juego, y tras su
finalizacion se dara el resultado final, es decir, los puntos individuales de cada

actividad y la clasificacion general de la competicidn otorgara un ganador.
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Objetivo:

Fortalecer las habilidades lectoras de los estudiantes mediante el uso de actividades y
técnicas ladicas que faciliten y fomenten la lectura y préctica de textos digitales

analizados a un alto nivel.

Enfoque:

Esta actividad utiliza un enfoque pedagdgico basado en el uso de la teoria

constructivista.

Metodologia:

Uno de los objetivos de esta unidad es fomentar un ambiente colaborativo para que
los estudiantes influyan y trabajen juntos en un proceso de beneficio mutuo; Por eso,
las actividades se desarrollan en un espacio sincronico controlado por plataformas
virtuales en linea y juegos digitales, y todos los estudiantes deben usar sus cinco
sentidos para recibir retroalimentacion de cada ejercicio de comprension lectora. y sus
procesos competitivos.

Secuencia:

e  Accede al aula virtual de Moodle desde tu correo electronico.

e  Clarificar los criterios de evaluacion de la actividad literaria.

e  Seleccionay lee la historia de accion.

o Ingrese a la aplicacion Kahoot e ingrese el codigo proporcionado para realizar
la accion del juego.

e  Compruebe la posicion y la puntuacion después de la actividad.

Elaborado por: Investigadora

5.7. Estrategia de gamificacion

Tabla 36

Estrategia de gamificacién

Objetivo Fortalecimiento de la lecto-escritura a través de actividades ludicas

de textos literarios que promuevan la lectura a través de dindmicas
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de competencia.

Tiempo 2 horas por actividad.

Musica Pistas de audio relacionadas con juegos competitivos.

Perfil del Estudiantes de primero de bésica

jugador

Reglas y Todos los estudiantes deben tener una direccion de correo

regulaciones electronico para acceder a la plataforma Moodle.

de jugar Deben ir al texto del articulo seleccionado y empezar a leer.
La lectura del texto debe ser profunda, el estudiante debe releer en
diferentes ocasiones para afrontar el reto.
Cada nivel de juego corresponde a un nivel de lectura. Por lo tanto,
cada estudiante debe adaptarse para enfrentar los momentos mas
desafiantes y divertidos a medida que avanza el desafio.
La puntuacion y el nivel del juego consiste en contestar
correctamente la mayor cantidad de respuestas y en el menor tiempo.
Se emite un marcador después de cada prueba y desafio.
Los puntos se acumulan para cada desafio.
Al final de cada prueba, la clasificacion cambia.

Retos La lectura profunda de diversos textos narrativos es una herramienta
clave para resolver los diferentes niveles.
Cada nivel tiene su complejidad, la lectura dependera de las
interpretaciones y del texto. El estudiante debe superar cada nivel y
lograr avanzar los niveles que le sean posible.

Escenario Un espacio virtual con aulas virtuales de disefio atractivo, desde solo
efectos visuales y de sonido hasta desafios literarios en el juego.

Recompensas e Con cada nivel o actividad, obtendra nuevos conocimientos

y perspectiva para comprender el texto.
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e Por cada respuesta correcta, obtienes puntos para la
calificacion total.

Motivacién En general, la motivacion de la estrategia del juego es formar
general estudiantes de diferentes niveles de comprension de textos mediante
el uso de juegos digitales y sus mecanicas. El primer estimulo del

alumno

Usar un juego o una mecénica de juego significa seguir las reglas
para lograr la puntuacion o el resultado deseado. En este caso, los
alumnos deberan leer los textos narrativos como primer paso para

afrontar los diferentes niveles y retos del juego.

Posteriormente, cuando tengan que hacer una actividad basada en
lo leido anteriormente, de ello dependera su éxito o su frustracion.
Cada actividad corresponde a una dinamica de juego diferente, por
lo que el alumno interactda con diferentes tipos de juego. Serés
recompensado por cada pregunta correcta y el tiempo dedicado a
responderla. Al final del juego, aparecera una tabla de clasificacion

con los lideres del torneo.

Elaborado por: Investigadora

En otras palabras, la guia de actividades es una herramienta didactica que permite a los
estudiantes desarrollar habilidades orientadas al desarrollo del proceso de ensefianza y
aprendizaje de la lectoescritura. Por tanto, es necesario contribuir al conocimiento y
estrategias de como planificar, asegurar el pleno desarrollo y la accesibilidad del proyecto
tecnoldgico antes descrito, desde un punto de vista pedagdgico y tecnoldgico. aprender
para la vida. Por esta razdn, el proyecto se implementd de la siguiente manera con el fin
de conocer la experiencia de uso de las TIC entre los estudiantes e integrarlas en el entorno
educativo. Como resultado de este estudio, es posible tomar la opinion de cada estudiante
y crear con él su posicion sobre el tema y la idea del disefio de la actividad, que le gusta

y la actividad creada es claramente visible.

Como se menciono anteriormente, la gamificacion es el proceso de incorporar mecanicas

de juego en un contexto digital, educacion para apoyar procesos escolares que necesitan
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ser abordados por dificultades en el dominio. Coloma (2016) afirma que, dado que las
escuelas de hoy enfrentan grandes problemas con la participacion y motivacion de los
estudiantes, la gamificacion se ve como una oportunidad para abordar estos problemas al
aprovechar el poder motivador de los juegos en aspectos importantes de la vida real y

priorizar la motivacion de los estudiantes.

Hoy en dia, con todo evolucionando, la gamificacion juega un papel importante en la
educacion, ya que cambia el proceso de ensefianza, sus resultados y la motivacion de
todos los alumnos que son participes de los mencionados juegos educativos digitales. Por
ello, otro aspecto del proyecto fue la creacion de actividades literarias, eje principal de la
estrategia de juego del proyecto, pues a través de ella se implementa cada actividad para
la comprension del texto. Montero (2010) afirma que disefiar un curriculo basado en los
principios del compafierismo ayuda a mantener el interés de los estudiantes y evita que el
proceso de aprendizaje se vuelva aburrido y sin interés. La gamificacion es una estrategia
para la interaccion de los estudiantes y las TIC de forma innovadora y didactica, debido
a que esta estrategia permite la creacion de juegos digitales con software (Classdojo -

Kahoot) de acuerdo a los deseos de cada estudiante.

Finalmente, es necesario aclarar como se hace todo para mejorar el proceso lector, que es
el principal problema cotidiano en el sector educativo; en particular, la Unidad Educativa
Particular “La Salle” de Conocoto tiene un serio problema con la divulgacion interna y
externa de los resultados, por lo que los resultados muy bajos en el entorno escolar son
una amenaza para la institucién. Por ello, las recomendaciones pedagdgicas se basan en
superar esta carencia mediante el uso de nuevas estrategias para desarrollar la
competencia lectora a un nivel eficaz y demostrable. Las estrategias de comprension
lectora a las que nos referimos son préacticas de alto nivel que representan metas a

alcanzar.
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5.8. Componentes tecnoldgicos

Moodle

En primer lugar, en el ambito de la tecnologia, se puso a disposicion la oferta de la
plataforma “Moodle” como primer medio digital de comunicacion entre estudiantes; Esta
plataforma transforma las aulas tradicionales en aulas virtuales. En este sentido, esta
primera herramienta online publica y socializa toda la informacion y es una de las
herramientas interesantes en fase de construccion y aplicacion. Sobre este componente y
estas actividades, Herrera & Silva (2017) afirma que “el uso de las estrategias de
aprendizaje anteriores permite al alumno crear tiempos, planes de aprendizaje propios,

conductas de ejecucion y seguimiento” (p. 96).

La utilizacion de la plataforma “Moodle” permite que los alumnos interactien en un aula
virtual es un espacio de comunicacién que requiere participacion, interaccion,
socializacion e innovacién en los procesos de ensefianza y aprendizaje. En este sentido,
Figueroa (2017) afirma que se puede apoyar la participacion de los estudiantes ampliando
la docencia fuera del aula utilizando las aplicaciones que brinda la plataforma. Permite la
comunicacion remota a través de correo electronico y chat, fomentando asi el aprendizaje

colaborativo.

La plataforma educativa MOODLE esté disefiada utilizando diferentes narrativas, cada
eje estd organizado y planificado de acuerdo con el plan territorial de la organizacion,
acompariado de actividades de juego como cuestionarios, preguntas de opcién multiple
de respuesta Unica, verdadero-falso y mas. Se utilizan como herramientas didacticas que
permiten el aprendizaje, la repeticion y el refuerzo del proceso de comprension lectora.
Cabe sefialar que las actividades del juego estan integradas en el software "Classdojo and
Kahoot" integrado en la plataforma Moodle, lo que permite la personalizacion del

software, entre otras caracteristicas.
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Figura 31 Software de juego Classdojo y Kahoot integrado en Moodle

Uno de los beneficios de usar Moodle es que le permite controlar el acceso a otro
software, lo que facilita el juego. Las plataformas Classdojo y Kahoot son de facil acceso

para todos los estudiantes y refuerzan y fomentan el aprendizaje.

e Classdojo

Cabe sefialar que la primera actividad de la aplicacion Classdojo es un software que
permite a varios alumnos realizar actividades literarias de forma virtual y con pequefios
retos que les animan a hacerlo bien. Cada actividad se crea para ganar recompensas 0

puntos positivos en funcion de su comportamiento mientras realiza esa actividad.

< PI’Of. Agl’edO'S ClaSS 10 estudiantes O Padres

Aula Portafolios @ Historia de la Clase Mensajes o Inicio de sesion para estudiantes © Invitar padres Opciones ~

O Todas las publicaciones TOdaS Ias pUincaCiOnes

4 Adadir publicacién
Actividades

A- ;Qué sofiaba el gusano? A ;Qué sofiaba el gusano? 1. jquienes son los protagonistas
Crear actividad
cada noche sofiaba que llegaba QUE LLEGABA HASTAELLA Y LA los protagonistas de esta historia

ACTIVIDAD 2: LA TORT...

hasta BESABA son las dos ranas
ACTIVIDAD 1: CUENTO... GOMEZ BURBANO MONCAYO
g BURBANO # SOLANO 8 GOMEZ SOFIA
MICHEL DAIANA % YuLIETH ALEJANDRA
Prueba diagnéstica 1: C... DAHIANA

Figura 32 Programa Classdojo

Ademas, Classdojo es una aplicacién que permite realizar cuestionarios en tiempo real,
donde cada estudiante tiene su propio avatar, espacio para mostrar texto y preguntas

relevantes, y respuestas abiertas y envios al instructor cuando sea necesario. A través de

81



este software se realizd la primera intervencion para medir el nivel o nivel de comprension

lectora de cada estudiante.

e Kahoot

Por otro lado, cabe aclarar que “Classdojo” no es la Unica aplicacion que se utiliza para
ejecutar diversas actividades del juego, es decir, existe la aplicacion o software “Kahoot”
que es la fuente del juego. El papel del juego en el proyecto cobra mayor importancia a
medida que la estructura permite una mayor variedad de actividades, lo que asegura una

mejor calidad de actividad y aprendizaje a lo largo del proyecto.

Kahoot tiene muchas funciones, una de las cuales es que cada estudiante debe ingresar al
juego con un cédigo, lo que lleva a un juego educativo con funciones que activan al
estudiante como puntos, nivel de dificultad, puntajes, etc. Las caracteristicas que aseguran

dinamicas y calidad de sesion innovadoras.

Kahoot

Figura 33 Kahoot
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CONCLUSIONES

La metodologia pedagodgica de ensefianza utilizada en los estudiantes de Primer
ano de Educacion Basica Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle”,
esta dada por métodos tradicionales en los que no se utilizan herramientas
metodologicas adecuadas a las edades y a las destrezas a desarrollar por los
estudiantes de este nivel que incluyan las nuevas tecnologias de la informacion y
la comunicacion y permitir la inclusion de la gamificacion, por ende la posibilidad
de potencializar el proceso de transferencia de conocimientos de una forma real,

efectiva e integral en los estudiantes.

Se verifica en la actualidad la persistencia de dificultades en la adquisicion de
destrezas y habilidades cognitivas con respecto al desarrollo de la lecto-escritura
infantil en los estudiantes de Primer afio de Educacion Bésica Elemental, en la
Unidad Educativa Particular “La Salle”, como resultado de la inaplicacion de
metodologias pedagogicas de ensefianza que se respalden en el uso sistematico y
progresivo de la gamificacion donde los estudiantes y en especial sus
representantes tengan el conocimiento del avance de sus representados durante
todo el periodo en cada una de las destrezas de lecto — escritura y que se pueda

conocer y corregir el proceso de forma eficaz y no al final del mismo.

Los docentes de Primer afio de Educacién Bésica Elemental, en la Unidad
Educativa Particular “La Salle”, revelan falencias en el conocimiento y uso de la
gamificacion para el desarrollo de destrezas y habilidades de la lecto - escritura
infantil en los estudiantes de Primer afio de Educacion Bésica Elemental, situacion
que se agrava como resultado de una reducida agenda de capacitaciones dirigida
a este fin. Limitando el desarrollo de las habilidades como el razonamiento,
percepcion, atencién y memoria que son desarrolladas mediante la gamificacion
y la estimulacion directa de logros y cambios de niveles donde los estudiantes

estén motivados y vean al proceso de una forma mas activa y atractiva.
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La utilizacion de recursos didacticos en el desarrollo de destrezas y habilidades
cognitivas de la lecto — escritura infantil en estudiantes de Primer afio de
Educacion Basica Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle” es
limitada, situacion dada por la persistencia en el uso de metodologias pedagdgicas
de ensefianza tradicionales y la resistencia de los docentes a adoptar nuevas
metodologias que impliquen el uso sistematico de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion en donde el juego no es aprovechado para ampliar
los campos de aprendizaje quedandose sin un pensamiento alternativo que genere

aprendizajes significativos dentro y fuera del salén de clases.

Finalmente, la aplicacion de la gamificacion vista desde una perspectiva de juego
ayuda al desarrollo de habilidades de memoria, concentracion, que puede ser
utilizada como un prerrequisito en el desarrollo de habilidades lectoras,
potenciando la escritura. Mediante la gamificacion se transforma la forma de
aprender y se desafia al estudiante a ser su gestor de aprendizaje de una manera
autonoma que mediante la correccion al error se permite seguir aprendiendo,
cumpliendo con el tercer objetivo planteado de configurar los componentes de una
propuesta pedagoOgica para fortalecer la lecto-escritura infantil desde la
gamificacion, dirigida a estudiantes de Primer afio de Educacion Baésica

Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle”
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RECOMENDACIONES

A continuacion, se enuncian las siguientes recomendaciones:

Aplicar la propuesta pedagdgica en la presente investigacion que se respalda en el
uso sistemético de la gamificacion como estrategia actualizada y efectiva para
potencializar el desarrollo de destrezas y habilidades cognitivas con respecto a la
lecto-escritura infantil, dirigida a estudiantes de Primer afio de Educacion Bésica

Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle”.

Intercalar las clases dentro del aula, con el uso de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion en las cuales se utilice la gamificacion como
herramienta metodoldgica de ensefianza, que garantice la potencializacion en la
transferencia de conocimientos para el desarrollo especifico de destrezas y
habilidades de la lecto - escritura infantil en los estudiantes de Primer afio de

Educacion Basica Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle”.

Desarrollar capacitaciones sistematicas dirigidas a los docentes de Primer afio de
Educacion Béasica Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle”, con
el objetivo de potencializar la adquisicion de conocimientos en el uso de la
gamificacion que permitan su utilizacion eficiente y efectiva que redunde
positivamente en el desarrollo de destrezas y habilidades de la lecto - escritura

infantil.

Abarcar dentro de los componentes de la propuesta pedagdgica dada en la
investigacion, acciones y estrategias de socializacion entre los docentes sobre la
importancia y trascendencia de actualizar sistematicamente metodologias
pedagdgicas de ensefianza, dirigidas al desarrollo de destrezas y habilidades
cognitivas de la lecto — escritura infantil en estudiantes de Primer afio de
Educacion Basica Elemental, en la Unidad Educativa Particular “La Salle”, que

comprendan el uso sistematico de la gamificacion como herramienta
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metodoldgica ladica capaz de potencializar la transferencia efectiva de

conocimientos.
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ANEXOS

Anexo 1 Classdojo
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GAMIFICANDO

DESDE LA RAIZ

7 CLAVES PARA ENTENDER LA GAMIFICACION EN EL AULA

MECANICAS Y REGLAS
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FOR REFERENCE: WWW.JUSTIFICATURESPUESTA.COM

94



CUESTIONARIO A DOCENTES SOBRE PROCESOS PEDAGOGICOS EN EL
AREA DE LENGUA Y LITERATURA.

Estimados Docentes,

El presente cuestionario tiene como la finalidad recoger informacion inherente a
los procesos pedagogicos en el area de Lengua y Literatura en el Primer Afio de
Educacion Basica Elemental. Consta de una serie de items. Responda la opcion
de alternativa que se asemeje a su opinion. La informacién recogida es de

caracter confidencial y con fines meramente académicos.

De antemano, muy agradecida por su valiosa colaboracion.

1. ¢Qué es la lectoescritura?
a) Un proceso de aprendizaje
b) Una metodologia
c) Una estrategia
d) Una técnica

2. Valore el rendimiento académico alcanzado por su representado en los
procesos formativos de la asighatura de Lengua y Literatura, en el Primer
afio de Educacion Basica Elemental, de la Unidad Educativa La Salle -
Conocoto, del afio lectivo 2021-2022. Marque la opcion gue corresponda:
a) Domina los aprendizajes requeridos. 9,00-10,00
b) Alcanza los aprendizajes requeridos. 7,00-8,99
c) Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos. 4,01-6,99
d) No alcanza los aprendizajes requeridos. < 4

3. El método de lectura y escritura que emplea es:
a) Ruta fonologica
b) Global
c) Fonético
d) Alfabético
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¢,Cuales son los principales problemas que ha identificado dentro de su
area de desempefio con sus estudiantes, relacionados o asociados con la
lectura y escritura?

a) Lectura

b) Escritura

c) Asociar palabras con la imagen

d) Pronunciacién

e) Falta de interés en el proceso lector.

f) Otros

¢, Cuan satisfactorio se siente con el método de lectura y escritura aplicado
actualmente en el aula de clase?

a) Totalmente satisfactorio

b) Muy satisfactorio

c) Medianamente satisfactorio

d) Poco satisfactorio

e) Nada satisfactorio

¢,Cual es su grado de conocimiento con respecto a enfoques pedagdgicos
innovadores?

a) Basico

b) Intermedio

c) Superior

¢, Considera usted que pueden mejorar el proceso de lectura y escritura
en el aula?

a) Si

b) No

c) Talvez

¢,Cree usted que sus estudiantes mejoran cuando aplica diferentes
herramientas tecnoldgicas en la lectura y la escritura?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

c) Indeciso

d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo
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9.

10.

11.

12.

13.

¢,Considera que la lectura influye en el uso del lenguaje y desarrollo
personal y social de los estudiantes?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

c) Indeciso

d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

¢ Qué es un espacio gamificado en educacion?
a) Entornos virtuales y las nuevas tecnologias
b) Juegos

c) Motivacion

d) Dinamicas tradicionales

¢ Piensa usted que la metodologia que actualmente se aplica en el aula
para la ensefianza aprendizaje de la lectura y escritura es efectiva?

a) Totalmente satisfactorio

b) Muy satisfactorio

c) Medianamente satisfactorio

d) Poco satisfactorio

e) Nada satisfactorio

¢, Sus estudiantes demuestran interés cuando esta desarrollandose el
proceso de adquisicion de la lectura y escritura?

a) Nunca

b) Ocasionalmente

c) Muy a menudo

d) Frecuentemente

e) Siempre

¢Margue con x las herramientas que ha utilizado en su aula de clase?
a) Classdojo

b) Classcraft

c) Edmodo

d) Codecombat

e) Kahoot

f) Otros
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

¢,Cree usted que la ensefianza debe crear experiencias (retos) en donde
el alumno juegue en clase con la tecnologia y potencie sus habilidades?
a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

c) Indeciso

d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

Considera que su conocimiento sobre la gamificacion en el aula es:
a) Basico

b) Intermedio

c) Superior

¢,Cree usted que es adecuado involucrar la imaginacion, la creatividad y
las emociones en el aprendizaje?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

c) Indeciso

d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

¢ Cree usted que la ensefianza debe ser vivencial, ludica y participativa,
con trabajo cooperativo?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

c) Indeciso

d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

¢, Cual es el motivo principal por el que sus estudiantes leen?
a) Porque le gusta

b) Para completar trabajos de clase

c) Porque le obligan

d) Para aprender

e) Para no aburrirse

¢La preparacion de la clase con herramientas tecnoldgicas ayuda a
aprovechar al maximo el tiempo?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

c) Indeciso

d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo
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CUESTIONARIO A PADRES DE FAMILIA SOBRE PROCESOS
PEDAGOGICOS EN EL AREA DE LENGUA Y LITERATURA.

Estimados Padres de Familia.

El presente cuestionario tiene como la finalidad recoger informacion inherente a
los procesos pedagogicos en el area de Lengua y Literatura en el Primer Afio de
Educacion Béasica Elemental. Consta de una serie de items. Responda la opcion
de alternativa que se asemeje a su opinion. La informacioén recogida es de

caracter confidencial y con fines meramente académicos.

De antemano, muy agradecida por su valiosa colaboracion.

1. ¢Su representado disfruta de emplear juegos en linea en el proceso de
aprendizaje?
a) Mucho
b) Bastante
c) Poco
d) Nada

2. ¢Cree usted que su representado tuvo un aprestamiento adecuado de la
lectura y la escritura?
a) Totalmente de acuerdo
b) De acuerdo
c) Indeciso
d) En desacuerdo
e) Totalmente en desacuerdo

3. ¢Su representado demuestra interés cuando esta desarrollandose el
proceso de adquisicion de la lectura y escritura?
a) Nunca
b) Ocasionalmente
c) Muy a menudo
d) Frecuentemente
e) Siempre
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b)

c)
d)

¢, Observa usted diferentes tipos de recursos didacticos para el proceso
de ensefanza - aprendizaje de la lectura y escritura?

a) Nunca

b) Ocasionalmente

c) Muy a menudo

d) Frecuentemente

e) Siempre

¢, Tiene conocimiento acerca del progreso y de los puntos que gana su
representado en las actividades realizadas en clase?

a) Siempre

b) A veces

c) Nunca

Valore el rendimiento académico alcanzado por su representado en los
procesos formativos de la asighatura de Lengua y Literatura, en el Primer
afo de Educacion Basica Elemental, de la Unidad Educativa La Salle -
Conocoto, del afio lectivo 2021-2022. Marque la opcion que corresponda:
e) Domina los aprendizajes requeridos. 9,00-10,00

f) Alcanza los aprendizajes requeridos. 7,00-8,99

g) Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos. 4,01-6,99

h) No alcanza los aprendizajes requeridos. < 4

¢Marque con x las herramientas que su representado ha utilizado en el
aula de clase?

Classdojo

Classcraft

Edmodo

Codecombat

Kahoot

Otros

~oao0op

¢,Cuan satisfactorio se siente con el método de lectura y escritura aplicado
actualmente en el aula de clase?

Totalmente satisfactorio

Muy satisfactorio

Medianamente satisfactorio

Poco satisfactorio

Nada satisfactorio
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9. Indique su grado de conocimiento con respecto al proceso de lectura y
escritura.
a. Totalmente satisfactorio
b. Muy satisfactorio
c. Medianamente satisfactorio
d. Poco satisfactorio
e. Nada satisfactorio

10.¢Considera usted que pueden mejorar el proceso de lectura y escritura
en el aula?
a) Si
b) No
c) Talvez

11.;Piensa usted que la metodologia que actualmente se aplica en el aula
para la ensefianza aprendizaje de la lectura y escritura es efectiva?
a) Totalmente satisfactorio
b) Muy satisfactorio
c) Medianamente satisfactorio
d) Poco satisfactorio
e) Nada satisfactorio
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